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Poradnik Mistrza Gry

Poczatki prowadzenia

Jedno jest pewne — Mistrz Gry jest wszystkim — zmystami graczy, ich otoczeniem,
kreatorem $wiata i opowiesci. To wazna funkcja — bez MG po prostu nie ma zabawy. Uwazam,
iz nie nalezy by¢ Mistrzem Gry z przypadku, a raczej z wyboru. Czgsto na konwentach
ispotykam grupki graczy szukajacych kogo$, kto zgodzit by si¢ im prowadzi¢. Na ogoét ktos taki
. 1@;‘; si¢ znajduje, ale nie zawsze jego wysilki zostaja docenione. Podejmujac decyzje o staniu si¢

A “Mistrzem Gry/ Narratorem/ Straznikiem Tajemnic etc. masz szans¢ dobrze si¢ do tego

rzygotowaé. Gdy decydujesz si¢ na poprowadzenie sesji RPG, powiniene$ odpowiedzieé
HHEE=S50bie na kilka pytan:

> Czy jestes§ sklonny poswigci¢ czas na przygotowanie? — MG, ktéry nie przygotowuje si¢ do sesji nie jest w stanie dostarczy¢
graczom oczekiwanej rozrywki. Sesje "z biegu" mozna zagra¢ raz czy dwa, ale na dtuzsza metg to si¢ nie moze sprawdzic. Nie
oszukujmy sig, prowadzenie to cigzkie zadanie, ktore wymaga poswigcenia na przygotowanie odpowiedniej ilosci czasu.

> Czy jeste$ w stanie przedlozy¢ zadowolenie graczy nad swoje? — Oczywiscie najlepiej, by wszyscy byli zadowoleni, ale zycie
to nie bajka. MG moze bawi¢ si¢ §wietnie, podczas gdy gracze bgda mieli skwaszone miny.

» Czy jestes sklonny zrezygnowac z jakiegos, Twoim zdaniem genialnego pomystu, ktérego gracze po prostu nie kupuja? —
Czesto bedziesz stawal w obliczu wyboru: albo ciagna¢ wypracowany przez Ciebie scenariusz za wszelka ceng, albo pozwolié
graczom i§¢ nieco inna droga niz dla nich wymyslites. Powinienes by¢ elastyczny.

» Czy masz pomysl na opowies¢? — Bez dobrego pomystu na przygode nie ma co liczy¢ na udana sesj¢. Na poczatek mozna
prowadzi¢ scenariusze opracowywane przez innych, ale nie powinno to sta¢ si¢ reguta. W koncu Twoi gracze tez moga sobie
kupi¢ nowy dodatek albo ostatniego MiM'a. Powiniene$ by¢ przygotowany na dodawanie czego$ "od siebie", tak by Twoje sesje
nabraty indywidualnego stylu prowadzenia.

Jesli na poprzednie pytania odpowiedziate$ twierdzaco, przejdz do nastgpnej czesci. Do to dzieta. Nie ukrywam, Ze moim zdaniem
—jak juz bierzesz si¢ za prowadzenie — powiniene$ dokona¢ wszelkich staran, by Twoj debiut wypadt po prostu dobrze. Kazdy kiedys
zaczynat i "ten pierwszy raz" pamigta si¢ na ogot bardzo doktadnie. Co mozesz zrobi¢ by utatwié¢ sobie zadanie?

> Wybierz zaufanych graczy — Na pewno lepiej jest zaczynaé w towarzystwie osob, ktore si¢ zna i ktorym sig ufa, czyli kogos, kto
nie bedzie $miat si¢ z Twoich ewentualnych potknigé. Prowadzenie dla catkiem obcych 0séb w nieznanym miejscu np. na
konwencie, to moim zdaniem wyzsza szkola jazdy.

> Poznaj system — Nawet je$li znasz wszystkich graczy i wiesz, ze Cig nie wysmieja, jak pomylisz np. wampira z wilkolakiem,
naprawdg warto by$ dobrze zapoznat si¢ z systemem ktory masz zamiar poprowadzi¢. Najlepiej jesli zaczniesz od systemu, w
ktory wezesniej grates. Nie musisz od razu staé si¢ ekspertem, znajacym na pamig¢ wszelkie dodatki — autoryzowane i nie. Czgsto
wystarczy, iz wnikliwie przestudiujesz podrgcznik podstawowy.

» Kwestia mechaniki — Zwro¢ uwagg na sposéob kreacji bohatera; wszak Twoi gracze powinni przygotowac karty postaci, a Ty
musisz wiedzie¢, czy np. mag moze posiada¢ miecz czy nie. Sprawdz, czy tworzenie postaci wymaga rzutéw kostkami — jesli tak,
to jakimi; koniecznie si¢ w nie zaopatrz, albo zadbaj, by gracze przyniesli je ze soba. Jesli kreacja polega na przyznawaniu
okreslonej ilosci punktow lub kropek, sprawdz, czy ktorys gracz nie przesadzit w ich ilosci. Zorientu; sig, na jakich zasadach
odbywa si¢ walka — nieodtaczna czg$¢ zabawy w RPG. Moze wymaga¢ dokonywania obliczen np. ilo$ci obrazen z uzyciem
roznych modyfikatoréw. Jesli zamierzasz je stosowac, by¢é moze kalkulator okaze si¢ pomocny.

> Przygotuj miejsce — Najlepiej jesli swa pierwsza sesj¢ poprowadzisz we wlasnym mieszkaniu, w otoczeniu ktore dobrze znasz.
Jesli to mozliwe uprzedz rodzicéw co Ty i Twoi znajomi bedziecie robili, by unikna¢ pdzniejszych nieporozumien. Jesli nie
mozesz prowadzi¢ w domu, wybierz takie miejsce, gdzie nikt nie bedzie wam przeszkadzal. Aranzacja wngtrza to osobna sprawa.

> Przygotuj dodatkowe pomoce — Zrobienie szkicu terenu, mapki czy stylizowanego listu naprawd¢ niewiele kosztuje, a dostarcza
ciekawych wrazen. Gdy przedstawisz swoim graczom wiasnorgcznie przygotowana mapke, pokazesz im juz na wstepie, iz dbasz o
ich rozrywke i naprawdg wlozytes w jej zapewnienie wiele wysitku. Mapki robi si¢ bardzo prosto. Wystarczy, ze wezmiesz arkusz
grubego papieru i ztozysz go tak, by w Twej rece pozostata niewielka kostka. Nast¢pnie, by nada¢ mapie pozorow starosci,
poplam ja zimna herbata — efekt jest niesamowity. Gdy papier wyschnie, mozesz go w kilku miejscach nadpali¢ czy poplamié
czerwonym woskiem. Nastgpnie nanie$ stworzone przez siebie lokacje — mozesz wzorowac si¢ na mapach z podrgcznikéw lub
ksiazek. Przy zapisywaniu nazw warto uzy¢ szyfru czy kodu.

» Muzyka — Na sesjach to dobra sprawa, pomaga utrzyma¢ odpowiedni klimat. Postaraj si¢ dobra¢ muzyke zaleznie od
prowadzonego systemu. Najlepiej, gdy bedziesz miat sprzet w zasiggu reki, co umozliwi Ci szybka zmiang ptyt czy kaset.

> Naucz si¢ scenariusza — Jesli scenariusz nie jest Twoim dzietem, powiniene$ si¢ go "nauczy¢" by nie przerywac niepotrzebnie
gry sigganiem w notatki. Jesli uwazasz, ze scenariusz jest za dtugi, powinienes$ podzieli¢ go na kilka sesji. Gdy prowadzisz wlasna
przygodg, wtedy wszystko — przynajmniej teoretycznie — znajduje si¢ w Twojej gtowie. Pomoze Ci przygotowanie planu
przygody, np. w postaci grafu. Mimo iz scenariusz najczgSciej okresla pewne nastgpstwo zdarzen, powinienes by¢ przygotowany
do improwizacji.

> Opisy — Pamigtaj, iz to Ty jeste$ zmystami graczy. Kreujesz $wiat oraz napigcie na sesji. Twoje opisy powinny by¢ w miarg
doktadne, ale nie ma co przesadzaé z ich dtugoscia — bo jeszcze uspisz graczy. Przed sesja poéwicz opisywanie réoznych miejsc,
takich jak karczma, las, ulica, wngtrze zamku etc. Mozesz rozpoczyna¢ od podania graczom ogdlnego obrazu, by nastepnie przejsé¢
do szczegdtow lub odwrotnie. Nie wystarczy podac tylko opis dotyczacy wygladu jakiego$ miejsca — pamigtaj, ze wzrok to tylko
jeden ze zmystow. Opisz zapachy i odczucia, niech bohaterowie ustysza muzyke.
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» Odgrywanie postaci niezaleznych — W wigkszos$ci przygdod bohaterowie spotykaja na swojej drodze inne postaci. Ich odgrywanie
nalezy do MG. Przed sesja poznaj doktadnie odpowiadajace im opisy i zastandéw si¢, jak masz zamiar je odgrywac.

> Dbaj o swoich graczy — RPG to wspaniata rozrywka; dbaj o to, by Twoi gracze che¢tnie przyszli na nastepna sesje. Spraw, by
podejmowane przez nich dziatania zawsze stawaly si¢ (lub niech tak im si¢ wydaje) istotne dla scenariusza. Oczywiscie mozesz
pozwoli¢ bohaterom graczy siedzie¢ kilka godzin w podziemiach, z ktoérych nie ma wyjscia — tylko po co? Jesli gracze nie czuja,
ze posiadaja swobodg ruchow i wptyw na akcjg, to szybko moze im si¢ znudzi¢ taka rozrywka. Dbaj o wszystkich graczy, jesli
bedziesz zmuszony przerywaj tym, ktorzy dominuja gre. Nie jest to najlepsza metoda, ale wszyscy uczestnicy maja takie same
prawo do zabawy i nie mozesz dopuscié, by kto$ si¢ nudzit lub nie zostat przez innych dopuszczony do glosu. Mozesz sprobowac
zrozumie¢ motywy, jakimi gracze si¢ kieruja. By¢ moze dzigki RPG chca sig sta¢ catkowicie kim$ innym, rozwiazac ciekawa
zagadke czy po prostu spotkac si¢ z przyjacidimi. Gdy odkryjesz, co nimi kieruje, tatwiej Ci bedzie dostarczy¢ im oczekiwane;j
rozrywki.

> Kto pyta nie bladzi — Jesli znasz jakiego$ doswiadczonego MG, nie wahaj si¢ z nim porozmawia¢. By¢ moze zdradzi ci kilka ze
swoich sztuczek, a w najgorszym przypadku pozyczy jaki$ interesujacy dodatek lub scenariusz.

Teoria teoria, a praktyka praktyka. Odpowiednia wprawg w prowadzeniu osiaga si¢ dopiero po pewnym czasie, wazny jest jednak
dobry poczatek. Jeste$ juz wielostronnie przygotowany, nie pozostaje mi nic innego, jak zyczy¢ Ci powodzenia i milej zabawy.
Pamigtaj jednak, by po zakonczeniu sesji zapytac graczy, co im si¢ podobato, a co moglbys jeszcze dopracowac; zapisz ich uwagi.
Informacja zwrotna jest naprawdg dobrym zrodlem informacji, dzigki ktorym staniesz si¢ dobrym MG.

Autor: Puszkin

Techniczne przygotowanie do sesji

3 O tym, jak prowadzi¢ sesje, napisano juz wiele. W jaki sposob tworzy¢ nastrdj? Czy trzeba

Vi “/yuzywaé "hendautéw"? Jednakze rzadko kiedy zastanawiamy sig nad tym, gdzie i jak ustawié stot

-y i .albo czy warto otworzy¢ okno na sesji. W tym tekscie postaram sig na te i podobne pytania

% P %= - fJodpowiedzie¢. Zaktadam, Ze przygotowujemy si¢ do sesji grozy, co jednak nie powinno nam
r '4przeszkodzié w zastosowaniu duzej cze$ci z przytoczonych tu uwag do wigkszosci spotkan rpg.

1

Stot

Zacznijmy od poczatku. Podstawowe pytanie, jakie zadaje sobie prawie kazdy MG, brzmi: Postawi¢ st61? A moze tez z niego
zrezygnowac? Wiem, ze obecne trendy namawiaja nas, aby z tego mebla zrezygnowac. "Przeciez w dramie bedzie tylko zawadzal!".
Jednakze drama to tylko pewien rodzaj rpg i moze, ale nie musi by¢ obecna na naszych sesjach. Sprobujmy zatem poszukaé — jak
zwykle w takich przypadkach — zlotego $rodka. Jedna z najwazniejszych rzeczy, o ktérych musimy pamigtaé, to fakt, by gracze w
trakcie rozgrywki siedzieli blisko siebie. Dlaczego? Odpowiedz jest prosta. Kiedy taki gracz — nawet chwilowo wylaczony z akcji —
styszy to, o czym méwi MG do innych, to pomimo bezczynnosci, niejako zmuszamy go do $ledzenia przebiegu gry, shuchania
wypowiedzi wspolgraczy, zastanawiania si¢ nad tym, co wlasciwie si¢ dzieje. Poza tym czgsto nasze sesje sa prowadzone w péznych
godzinach wieczornych i gdy taki delikwent siadzie sobie daleko od Misia, w btogiej ciemnosci, na migkkim fotelu, nie minie chwila,
a bedzie sobie spokojnie pochrapywal. Co z tego wszystkiego wynika? Jesli juz uzywamy stotu, to niech on bedzie niewielkich
rozmiarow. Przyklad. Prowadzisz na konwencie przygodg dla pigciu graczy. Posadz ich dookota jednej fawki. Bardzo ztym pomystem
jest w takich przypadkach taczenie po dwie, nie daj Boze trzy. Jeste§ w domu? Nie wystawiaj rodzinnego stolu obiadowego badz
wlasnego biurka na $rodek. Poszukaj matej pufy, na ktéra mozna by potozy¢ niewielka deske lub tez ustaw szafke nocna czy zwykty
taboret. Inng tego zaletg widzimy, kiedy MG nie musi juz podnosi¢ glosu, by ustyszeli go ci najdalej siedzacy, co przy sesjach na
konwentach, gdzie hatas robiony przez otoczenie ma wlasna wagg, jest wazkim czynnikiem. Co dalej za tym idzie, bedziesz mogl w
trakcie sesji $cisza¢ glos do szeptu w najbardziej wymagajacych momentach. Pozwoli to na wywotanie bardzo cickawych efektow.

Obrus

Wracamy jednak do naszego stolika—taboretu. Nie wystarczy tylko takowy postawic i juz naprzod z sesyjka. Ten nasz taborecik
czgstokro¢ wyglada ohydnie: poobijany, odrapany i na dodatek biaty. Dobrym przyzwyczajeniem jest nosi¢ ze soba wybrany
weczesniej specjalnie do tego celu obrusik. Zielen, czern lub czerwien czy nawet dziwne esy—floresy wymalowane na takowym to
bardzo nastrojowy element naszej sesji. Zapakowanie za$ kawalka materiatu do plecaka, gdy wybieramy si¢ prowadzi¢, nie jest ponad
nasze sily.

Gdzie postawic stot?

Dobrze. Wiemy juz, jaki stol, zapytajmy teraz, gdzie go postawi¢? Tu najwigkszy problem czgsto stanowig ograniczone gabaryty
naszych mieszkan. Pamigtajmy o tym, by gracze siedzieli blisko siebie. Kiedy posiadamy krzesta — nie ma problemu, ustawiamy
wtedy wszystko na $rodku pomieszczenia. Jezeli jednak dysponujemy tylko kanapa i fotelami, umiesémy stot jak najblizej owej
kanapy, fotele za$ przysunmy.
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Krzesta

Przed chwila poruszytem nastgpny temat, jakim sa siedziska naszej kochanej druzynki. Krzesta? Taborety? Migkkie fotele? A
moze w ogole pozwoli¢ im polozyc¢ si¢ na wersalce? Gracz ma by¢ skupiony, a zarazem nie moze cierpie¢ katuszy z powodu
twardego siedziska i braku oparcia. Gdy kto$ lezy na migciutkiej kanapie czy siedzi w ciepluchnym fotelu, jego mysli natychmiast
rozpelzaja si¢ po catej gtdwce, robi si¢ senny (gramy najczesciej wieczorami) i ogélnie mato przydatny do cigzkiej tamigtowki, jaka
przed nim stawiamy. Zatem najlepszym wyborem bylyby zwykle krzesta z oparciami, z w miar¢ migkka poduszka. Kiedy za$ nie
dysponujemy niczym podobnym, postarajmy sig tylko o to, by gracz miat na czym oprze¢ plecy. Pamigtajmy o jednym: wylegiwanie
si¢ 1 mgczarnia na twardym taborecie sa kompletnie wykluczone. Jedno powoduje sennos$¢, drugie za§ wkurzenie.

Gdzie siedzi MG?

Dalej, stawiamy sobie pytanie: gdzie powinien usias¢ MG? Wezmy standardowy przyktad. Prostokatny, nieduzy stot oraz 6
krzeset. Bardzo wazne jest, by gracze znajdowali si¢ naprzeciwko prowadzacego, z dopuszczalna granica siedzenia do niego bokiem.
MG nie powinien pozwoli¢, aby gracze siedzieli obok niego, zwrdceni twarza w te sama strong, co on. Po pierwsze, nie moze przez to
kontrolowa¢ wszystkich obecnych. Po drugie, delikwent taki moze mu wtedy zaglada¢ w notatki (I nie mysl teraz: "Nie moj gracz!
Nigdy by tego nie zrobit!"). W przypadku, gdy sadzamy wszystkich blisko siebie, a jednego czy nawet dwoch z boku, trudno im
wtedy odwraca¢ wzrok, kiedy ty spogladasz w swoje tajne zapiski. Tutaj ciekawa rzecz. Wielu MG to nie$miali ludzie, starajacy si¢
usia$¢ jak najdalej od swoich graczy i zastonic¢ si¢ od nich (czgsto pod§wiadomie) wszystkim, co tylko wpadnie im w rece. Dzigki
temu czg¢sto widzimy Misia zastonigtego tona dodatkow, ekranem Mistrza Gry i na dodatek siedzacego u szczytu stotu. Niestety MG
musi by¢ bezczelng i Smialg bestig. Odrzué¢my zatem te gory makulatury sprzed nosa i siadzmy przy dtuzszej krawedzi. Da nam to, w
trakcie sesji, miejsce na odgrywanie bardziej dramatycznych scen, machanie rekami oraz tatwiejszy dostgp do magnetofonu. Poza tym
uzyskamy bezposredni kontakt z graczami.

Gdzie potozyc¢ podrecznik?

Gdzie zatem umiesci¢ swoje pomoce? Dobrym pomystem jest skombinowanie przed sesja niewielkiego taboretu czy pufy, na
ktorej bedziemy wszystko sktadowac. Trzeba pamigtac, by mebelek taki byl nizszy niz omawiany wcze$niej stolik. Dzigki temu — po
pierwsze — nie bedziemy zagraca¢ stolu — a po drugie — gracze nie beda mieli wgladu w twoje notatki. Drugie pytanie: co powinno
sta¢ na stole, przy ktorym gramy? Swieczka — i to wszystko. Czasami moze tam jeszcze leze¢ plan sytuacyjny oraz otéwek lub
"hendaut". Starajmy sig, by stol nie byt zagracony kartami postaci, brudnymi szklankami, walajacymi si¢ wszgdzie kostkami. W
wyniku takiego "zagracenia", czgsto bywa tak, ze w pewnym momencie przestajemy widzie¢ plomien $wieczki (zakrywa go torba
chrupkow), pdzniej swoich graczy, a na koniec, by rzuci¢ ko§émi, trzeba urzadza¢ porzadna przerwe na przygotowanie sobie
odrobiny miejsca w bataganie. Wolny od $mieci st6t i dzigki temu widoczny jednolity obrus oraz odcinajacy si¢ mocno plomien
$wiecy wplywaja bardzo dobrze na koncentracje graczy. Swieczka? Czas na opowiedzenie paru rzeczy o $wietle.

Swiatfo

"Misiu gry! Czemu nie gasisz §wiatta? Ma by¢ przeciez nastrojowo!". To, Ze na sesji warto zapali¢ §wieczkg, wylaczy¢ swiatlo i
zaciagna¢ zastony, wie prawie kazdy. Pierwszym pytaniem, jakie w tym wypadku postawig, brzmi: Kiedy nalezy gasi¢ swiatto?
Pamigtajmy o tym, Ze sesja nie zaczyna si¢ w momencie, w ktorym juz wszyscy zasiedliémy do stolika. Najczeséciej na poczatku MG
zbiera karty (lub je rozdaje), rozpakowujemy paczki z chrupkami czy pieguskami, omawiamy inne sesje. Swiatto nalezatoby zgasié
doktadnie w momencie rozpoczgcia wprowadzenia. Wazne, by takie wprowadzenie do sesji zawieralo nie tylko przypomnienie, co si¢
dziato wczesniej, ale 1 zwrocenie uwagi na to, jaka jest pora roku, gdzie postacie graczy si¢ znajduja oraz ktora jest wlasciwie
godzina. Oczywiscie, fachowcy dodadza w tym momencie to, ze — zalézmy — lato jest w tym roku gorace, miejsce plugawe, a wieczor
chlodny. Wszystko to pozwoli nam, aby gracze na powr6t poczuli aur¢ konkretnego miejsca i czasu. Jezeli jeszcze zgramy taki
poczatek z zapaleniem §wieczki i wlaczeniem nastrojowej muzyki, otrzymamy oczekiwany wynik w postaci dobrze przygotowanych
graczy. Innym pomystem na to, jak i kiedy gasi¢ $wiatlo, jest uzaleznienie tego od momentu, w ktorym w fabule mamy dzien
(zapalamy $wiatlo — gasimy $wieczke) lub noc (gasimy Swieczkg — zapalamy §wiatto). Przejdg teraz do innego bardzo ciekawego
moim zdaniem zagadnienia, tj. gdzie umieséci¢ zrodto swiatta. Ludzie maja od wiekéw taka dziwna ceche, ze malutkie ognisko czy
zwykla §wieczka potrafi niesamowicie wprost przyciaga¢ ich wzrok. Nie tylko siadaja wtedy blisko takiego centrum $wiatla, ale caty
ich umyst koncentruje si¢ na tym malutkim, petgajacym ptomyku. Co z tego wynika? Swieczka powinna staé¢ na srodku stolika, przy
ktoérym gracie lub w niedalekiej odleglosci od twarzy MG. Wielu z prowadzacych, odgrywajac enpecow, stara si¢ mimika twarzy
odda¢ ich emocje. Jak sami si¢ domyslacie, postawienie wtedy swieczki np. na poétce za gtowa mistrza powoduje, ze jego twarz
bedzie kompletnie niewidoczna dla graczy. Ustawienie jej przed twarza MG na jej wysokosci tez nie jest dobrym pomystem.
Swieczka ma oswietla¢, a nie zastaniaé prowadzacego. Zastanowcie si¢ wtedy, czy nie uzy¢ innego $wiecznika lub tez po prostu nie
obciac trochg koncowki. Tutaj wspomng o dosy¢ cieckawym sposobie. Niektorzy MG chcea, aby do graczy — szczegolnie w sytuacjach,
w ktorych opisuja (nie za$ odgrywaja bohaterow niezaleznych) otoczenie czy jakakolwiek inng rzecz — dochodzit gtéwnie ich glos, a
nie widok ich twarzy. Starajq si¢ wtedy np. stana¢ z tylu za graczami lub kompletnie zgasi¢ §wiatto. W przypadku catkowitego
zaciemnienia pokoju stajemy przed sporym niebezpieczenstwem. Taka metoda dobra jest tylko na parg minut. Jezeli bowiem oczy
graczy przyzwyczaja si¢ do panujacej wokot ciemnosci, to po chwili zaczna dostrzegaé $wiatto docierajace zza niezbyt szczelnie
zastonigtego okna czy ze szpary pod drzwiami. Do czego to prowadzi? Caty czas pamigtamy, ze swiatto skupia obserwatora. Gdy za$
zrodto takiego, chocby i stabego, §wiatta znajduje si¢ w poblizu spodniej krawedzi drzwi, nastgpuje obnizenie poziomu koncentracji,
a przede wszystkim zmiana jej punktu (lokalizacji). Od razu stwierdzimy: alez ten sam motyw wystgpuje w przypadku grania w
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pokoiku przy $wietle dziennym! To prawda. Kiedy juz decydujemy sig na sesjg przy $wietle dziennym, duzo lepiej jest wyjs¢ na
zewnatrz lub zastoni¢ okna i wlaczy¢ lampke, niz pozwalaé, by bardzo silne zrodto promieni stonecznych znajdowato si¢ z boku. Tu
od razu poruszylem temat lampki. Czy warto jej uzywaé na sesjach? Tak. Duzo lepsza imitacja $wiatla dziennego podczas sesji jest
wlaczenie niewielkiej lampki nocnej. Postarajmy si¢ jednak, by miata ona wytlumiajacy abazur lub byta skierowana na $ciang. Z
powyzszych rozwazan wiemy tez, ze powinna by¢ umieszczona w ten sposob, aby nie rzucad cienia na twarz MG. Przy okazji —
ciekawym rozwiazaniem kwestii o§wietlenia twarzy prowadzacego jest w trakcie rozgrywki przechodzenie w rézne miejsca
pomieszczenia. Kiedy odgrywamy "enpeca", siadzmy naprzeciwko graczy, aby dobrze mogli si¢ przyjrze¢ naszej twarzy. Kiedy
opisujemy jakie$ miejsce znajdujace sig przed nimi, stanmy wtedy za ich krzestami, starajac si¢ opowiedzie¢ to, co znajduje si¢ w
wyobrazni przed oczami MG. Spowoduje to takze poprawg orientacji przestrzennej graczy.

Jak zaglgdac¢ w notatki?

Posiadamy juz teoretycznie wszystko: tadny, niski stolik z ciemnozielonym obrusikiem, $wieczke w odpowiednim kolorze
(pamigtajmy, ze kolor §wieczki tez jest wazny — r6zowy kolor na sesji grozy to kiepski pomyst), graczy siedzacych dookota na
wygodnych krzestach oraz stojaczek na pomoce MG. Wydawaloby sig, ze wszystko w porzadku, gdy nagle zapragniemy zajrze¢ w
nasze skrupulatnie przygotowane zapiski. Niestety jednak, §wiatto jednej §wieczki jest zbyt stabe, by mozna bylo co$ odczytac. Jak
si¢ ustrzec takiego problemu? Ot6z trzeba skombinowac przed sesja malutka latareczke. Tylko, bron Boze, nie kupujmy tak zwanego
miniaturowego halogenu. Swiatto latarki nie moze by¢ duzo silniejsze od blasku $wieczki (zmiana punktu koncentracji). Dobry
pomyst to zatatwienie urzadzenia o szerokim rozmytym promieniu, tak zwanego "jedno—paluszkowca". Inna metoda jest uzywanie do
przechowywania notatek notebooka (nadal stojacego z boku, a nie przed MG). Po pierwsze, bardzo tatwo wtedy przeglada¢ zapiski,
tylko Ze nie kazdego sta¢ na taka pomoc. A po drugie, rozwiazanie takie nadaje si¢ raczej do sesji cyberowych lub w ostatecznosci
rozgrywanych w naszych czasach, a nie w latach dwudziestych czy dziewi¢édziesiatych dziewigtnastego wieku (podobnie, jesli mowa
o fantasy).

Na koniec, w skrocie wspomng jeszcze o paru innych ciekawych rozwiazaniach, ktore warto zastosowac podczas gry. Postarajmy
si¢ przed sesja tak wszystko ustawi¢, by kasetg w magnetofonie tatwo bylo zmieni¢ (zabierajmy na sesje przedtuzacz). Zwroé¢my
takze uwagg na to, jak jesteSmy ubrani (chodzi oczywiscie o odzienie MG). Dobrym pomystem jest wlozenie na siebie "czarnego"
stroju. W ten sposob nie przyciagamy zbytnio uwagi graczy. Pomijajac oczywiscie fakt "mrocznosci” takiego rozwiazania. Ostatnim
elementem, o ktérym warto pamigtaé, sa przerwy. W sytuacji, kiedy nie wiemy, jak dalej zaimprowizowac, lub tez, kiedy jestesmy po
prostu zmegczeni, dobrze by bylo oglosi¢ przerweg. Gracze w tym czasie zatatwia swoje potrzeby, opowiedza najswiezszy kawat, my
za$ w spokoju mozemy zgasi¢ §wieczke, zmieni¢ muzyke i oddac si¢ blogiemu odpoczynkowi.

Autor: Puszkin

Dziel i rzadz, czyli jak kara€ i nagradzac¢ graczy

; Zacznijmy od tego, czym mozna nagradza¢ graczy? Jest wiele sposobow. Moga to by¢:

' "“?plema(dze przedmioty (nieckoniecznie magiczne), stawa, nowe umiej¢tnosci, nowe czary,
~gFwskazowki, znajomosci, wladza, przyjazn i wiedza. W kazdym systemie RPG istnieje cos$

’?taklego jak punkty do$wiadczenia, lub ich odpowiednik. One réwniez penia funkcje nagrody —

umozliwiaja rozwdj postaci.

Czym mozna karaé graczy? Tu tez znajdziemy wiele mozliwo$ci: wrogowie, pech,
choroby, trucizny, tutaczka, wigzienie, zniszczenie/utrata przedmiotu, kradziez, oszustwo,
zasadzka (ew. putapka), $mier¢ bliskiej osoby, kalectwo, Smier¢ bohatera. Niedawno wpadiem
na ciekawy pomysl, ktory moze zmieni¢ oblicze gry. A gdyby tak wprowadzi¢ ujemne punkty doswiadczenia? Gracze zaczgliby sig
zupetnie inaczej zachowywacé. Nie zabijaliby z btahych powodow, bardziej wezuwaliby si¢ w swoja posta¢. Ujemne punkty nie
powodowatyby jednak spadku poziomu bohatera, lecz spowalnialyby awans na kolejny poziom. Za co nagradza¢, a za co karac¢? Jest
to pytanie, ktore nieraz zadaje sobie wielu Mistrzow Gry.

Nagrody

Przyznajemy je za pomysly i dziatania bohaterow, ktore sa przede wszystkim udane, ciekawe i tworcze, jednak czasem i
niebezpieczne.

> Punkty doswiadczenia, przyznajemy je za wykonanie zadan, osiggnigcie gtdwnego celu scenariusza, odgrywanie postaci, zabicie
przeciwnika, rozwiazanie zagadki, rozbrojenie putapki, czy odkrycie tajemnego przejscia. Jednak rozbrojenie putapki jest
trudniejsze dla rycerza niz dla ztodzieja, dlatego wigcej punktéw powinien dostac rycerz, ktory robi to pierwszy raz, niz zlodzie;j,
dla ktérego jest to rutyna.

> Pienigdze i przedmioty powinny by¢ dawane za dobrze wykonane zlecenie/misjg, za otworzenie skrzyni/kufra zabezpieczonego
magia lub putapka. Ale tu pewna przestroga! Nie rozpuszczaj zbytnio swoich graczy, zbyt wysokie nagrody moga doprowadzi¢ do
tego, ze nie beda oni chcieli wykonywac¢ kolejnych zadan, nie zainteresuje ich Zaden skarb i bgda mieli zbyt wysokie mniemanie o
sobie. Nowych umiejetnosci lub czaréw bohater moze nauczy¢ sig dzigki oplaceniu nauczyciela, wykonaniu dla niego zadania,
studiowaniu ksiag, przebywaniu w magicznym lub §wigtym miejscu, czy nawet interwencji boskiej. Bohaterowie moga zdoby¢
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stawe zabijajac jakiego$ potwora (np. smoka), ratujac jakas wazna osobistos¢, zdobywajac jakas cenna nagrodg, a takze gdy
uzyskaja jakie§ wazne odznaczenie (np. wagi panstwowej).

Wskazowki powinny by¢ udzielane tylko wtedy, gdy bohaterowie beda si¢ usilnie starali rozwiazac jakas sprawe (nie chodzi tu
bynajmniej o sznurowanie butéw!).

Aby zyska¢ znajomoSci trzeba si¢ niemalo natrudzié¢, najcz¢sciej przyjdzie uratowaé komus zycie, stono podptacié, wykonaé

jakies$ niebezpieczne zadanie.

Wiedze zdoby¢ mozna pobierajac nauki u nauczyciela, studiujac ksiggi, wykonujac doswiadczenia, prowadzac prace naukowe.
Cigzko o wiernych przyjaciol, BG maja zazwyczaj wielu wrogdw, a przyjacicle moga okazaé sig¢ oszustami, postacie zyskaja
przyjazn jesli bedzie oparta na zaufaniu i wdzigcznosci (np. jeden uratowat zycie drugiemu). BN uzyskaja wladze jesli wkupia si¢
w taski jakiej§ waznej osobistosci (np. krola, prezydenta), zdobeda wielu zwolennikow (np. podczas zbrojnego powstania przeciw
wladcy lub kampanii wyborczej).

Kary

Wymierzamy wtedy, gdy dziatania bohateréw beda bezmyslne i ghupie (a nie, gdy co$ pdjdzie inaczej niz chciat MG!). Dla

przyktadu: BN zabijaja jakiego$ jegomoscia na trakcie, gdy ten nie chciat im udzieli¢ wskazowek dotyczacych drogi do najblizszego
miasta, gdy w koncu docieraja do metropolii zostaja oskarzeni o morderstwo zastepcy gildii kupcow (jegomos¢) i trafiaja do
wigzienia (i tak dobrze, ze ich nie skazano na $mier¢).

>

>

>

>

Pech — w to wliczaja si¢ wszystkie niemile zdarzenia, ktore moga przydarzyc¢ si¢ BG. MG moze tego uzy¢ takze gdy nie ma
zadnego pomystu i przygoda "sig sypie" (np. podczas pobytu w karczmie wybucha bdjka, a BG mieli ja wlasnie opusci¢ w jakiej$
waznej sprawie).

Wrogowie — trzeba zadac sobie pytanie: czy to kara czy nagroda? Jesli druzyna nie czuje si¢ zbyt dobrze a przeciwnicy sg silni, to
moze to by¢ kolejny gwdzdz do trumny. Kiedy gracze maja do czynienia ze stabym napastnikiem, to jest to forma nagrody
(kolejne punkty).

Choroby — kara dos¢ specyficzna, do wykorzystania w niemalze kazdej sytuacji (np. choroba weneryczna dla zbyt "kochliwego"
mlodzienca).

Trucizny — co$ dla zbyt pewnych siebie graczy, ktorzy lekcewaza wroga.

Tulaczka albo wygnanie — cickawa forma nagany, stosuje si¢ ja w sytuacji, gdy postacie maja konflikt z prawem i sg
poszukiwane listami goniczymi na bardzo duzym obszarze, lub gdy uciekaja przed jakim$ niebezpieczenstwem (np. zadarli z jakas
bardzo wazna osobisto$cia i/lub potgznym magiem, czy kaptanem jakiego$ mrocznego bostwa — niemita sprawa).

Do wiezienia trafia si¢ za popetnione, lub i nie przestgpstwa. Moze to by¢ kara za zte sprawowanie (sprawiedliwos¢ zawsze
zwycigza), lub przypadkowe, czy niestuszne oskarzenie (pech).

Zniszczenie/utrata przedmiotu — o to nie trudno. Gorzej jesli przedmiot nie nalezat do BG, lub gdy byt "niestychanie potrzebny
do ocalenia $wiata".

Kradziez — paskudna sprawa, zniknigcie przedmiotu nalezacego do postaci gracza zazwyczaj odbija si¢ na Mistrzu Gry niz na
ztodzieju — lepiej nie stosowaé! Chociaz, moze to by¢ doskonaty pomyst na przygodg, no bo wyobrazcie sobie ztodzieja (BG),
ktéry zostat okradziony! Toz to sztych do bitwy! Moze by¢ ciekawie.

Oszustwo — podobne do poprzedniego. Oszukani bohaterowie staraja si¢ zemscic, jednak moze to by¢ sytuacja w stylu szalbierz
weciska kit zbiera kase i ucieka. Dobra kara.

Zasadzka — stosowana w specyficznych sytuacjach (np. $cigani przez prawo bohaterowie zastaja ztapani w karczmie, lub BG
bezkarnie okradaja zamek jakiego§ BN—a, jednak w drodze powrotnej czeka ich niespodzianka). Do tej kategorii mozna zaliczy¢
wszelkiego rodzaju putapki (np. pokdj bez wyjscia).

Smier¢ bliskiej osoby — stosowaé tylko na bardziej zaawansowanych graczy! Poczatkujacy gracze nie przejmuja si¢ takimi
rzeczami! Kara uzywana tylko w niektorych sytuacjach (np. siostra BG prosi go o pomoc, twierdzi, ze kto$ czyha na jej zycie, BG
lekcewazy to i siostra zostaje zamordowana — beda go gryzly wyrzuty sumienia az do konca zycia!).

Kalectwo — lepiej okaleczy¢ postaé, niz ja zabié¢ (cigzko gra¢ tucznikiem bez oka, czy ztodziejem bez dtoni).

Smieré — kara ostateczna, najgorsza dla gracza, ktory przywiazat si¢ do swojej postaci. Lepiej nie uzywac zbyt czesto.

Kilka luznych rad

Kazda z podanych tu kar moze shuzy¢ do innych celow (np. zniszczenie/utrata przedmiotu moze poshuzy¢ do zwigkszenia poziomu
trudnos$ci w grze, a zasadzka nie zawsze musi by¢ musi by¢ kara, moze by¢ przypadkiem).

Nie przesadzaj z karami, zbyt czgste ich stosowanie prowadzi do roztamu w druzynie, psuje klimat, a w ostatecznosci moze
doprowadzi¢ do przerwania sesji.

Zbyt duza ilo$¢ punktéw doswiadczenia prowadzi do szybkiego awansu BG na wysokie poziomy doswiadczenia i gracze maja
zbyt wysokie mniemanie o sobie (twierdza, ze nikt ich "nie ruszy").

Zbyt duza ilo$¢ nagrod prowadzi do tragedii, po $mierci bohatera gracz zaluje tylko utraconych przedmiotdéw, a nie czgsci
osobowosci jaka jest postac.

Nie dawaj graczom zbyt duzej ilo$ci pieni¢dzy (ja zrobilem ten btad, datem moim graczom duzo kasy i teraz szastaja forsa na
prawo i lewo, a ja mam juz do$¢), jesli juz musisz pokaza¢ im nieprzebrane bogactwa, to dawaj je w jak najdrobniejszych
nominatach (jest ich duzo, waza duzo i trudno je rozmienic).

A 1jeszcze jedno: Zanim co$ powiesz — zastanow si¢ dwa razy, zanim co$ zrobisz — zastanow sig trzy razy.

Autor: nieznany
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Sztuczki i kruczki

g Jest to jeden z pierwszych artykutéw poswigconych ogélnie RPG, jakie w ogodle
““"Inapisatem. Zawiera on gar$¢ luzno ze soba zwiazanych porad dla poczatkujacych i starych
““wyjadaczy.

o S W b i

» Przy kazdej druzynie umie$¢ BN'a. Uzywaj go do naprowadzania graczy na cel, przekazywania wskazowek, albo wyprowadzania
druzyny na manowce. Jesli chcesz w jakikolwiek sposob pomoc stabo radzacej druzynie, BN idealnie si¢ do tego celu nadaje.

» Zrob, kup albo w inny sposob zorganizuj sobie Ekran MG, schowaj za nim wszystkie notatki. Niektorzy gracze nie potrafia
siedzie¢ spokojnie bez zagladania Mistrzowi w dane. Dla utatwienia sobie zycia, umies¢ w ekranie (jesli ich tam jeszcze nie ma)
wszelkie potrzebne do gry tabelki. Oczywiscie, jezeli z nich korzystasz.

> Jezeli bedziesz miat wyjatkowego pecha i spotkasz gracza, ktory czepia sig zasad i twojego stylu gry (lub w inny sposob ci
przeszkadza) postaraj si¢ go uspokoié¢. Nie wahaj si¢ uzy¢ grozb. Jezeli pokojowe metody zawioda, usun gracza z gry.

» Przygotuj sobie komplet "lepszych" kostek — kup po trzy kostki kazdego rodzaju (w jednym kolorze). Jedna spituj tak, by
wypadaty na niej liczby mniejsze od potowy maksymalnej warto$ci, druga tak, by wypadaty wigksze. Uzywaj trzeciej, oryginalne;j
kosci. Zaznaczam, ze stosowanie skantowanych kostek jest naganne, nieetyczne, nieuczciwe i nic nie uzasadnia takiego
postgpowania (zawsze jest przeciez inna metoda!).

> Na pozbycie si¢ opornego gracza jest wiele metod 1 opisanie ich wszystkich mogto by stanowié tre§¢ na odrebny artykut. Do tego
celu mozesz wykorzysta¢ na przyktad bandytow, ktdrzy napadaja na bohatera, moze on wpas¢ pod samochod
(/metro/furmanke/...), snajper moze si¢ nieco pomyli¢, posta¢ moze ztama¢ sobie noge¢ podczas gdy druzyng goni banda orkéw, a
nie ma czasu aby nies¢ rannego (badz zwierzchnik na to nie pozwala). Gdy uda ci si¢ juz zabi¢ bohatera, mozesz odmowic
wylosowania nowej postaci argumentujac na przyktad, ze nie ma jak wprowadzi¢ nowego bohatera do druzyny, ktora dryfuje na
morzu na tratwie. Mozesz tez wylosowacé staba postac, z ktora gracz nie bedzie juz mogt sig stawiac.

> Badz obecny podczas losowania postaci. Pracuj nad tym na raz z jednym graczem. Unikniesz w ten sposob przektaman, oszustw i
pomytek, mozesz tez w lepszy sposob dopasowac postaé do reszty druzyny i przygody.

> Popros graczy, by napisali na kilkadziesiat (okoto 30) zdan charakterystyke swojego bohatera. Nie pozwalaj zby¢ si¢ ogolnikami
albo wylosowanym zyciorysem i cechami charakteru. Pozwodl nawet graczowi na samodzielne zdefiniowanie tych sekcji. Zachgé
ich PD'kami za dobre odgrywanie postaci. Twoj najwazniejszy argument to stwierdzenie, ze nagradza¢ dobre odgrywanie psychiki
postaci mozesz tylko wtedy, gdy bgdziesz dokladnie zna¢ jej psychikg. Poza tym gracze lepiej zzyja si¢ ze swoimi bohaterami gdy
sami stworzg ich charakter.

» Czytaj duzo ksiazek, nie tylko z fantastyki i sf. Jesli przygotowujesz si¢ do prowadzenia przygody w czasach Sredniowiecza, nic ci
sig nie stanie, jesli przeczytasz "Makbeta" W. Szekspira albo "Konrada Wallenroda" A. Mickiewicza. Staraj si¢ znalez¢ w
ksiazkach przede wszystkim informacje o zyciu spotecznym, politycznym i obyczajowym danego okresu. Moze nawet uda ci si¢
zaczerpnaé bezposrednio pomysty do wykorzystania w grze.

» Ogladaj duzo filméw w kinie i telewizji, aby czerpaé z nich pomysty do uzycia podczas sesji. Nie pogardzaj kreskéwkami — jesli
nawet nic z nich nie wyciagniesz, moze uda ci si¢ przyswoi¢ sobie nieco z charakterystycznego dla nich chorego poczucia
humoru.

> Jesli wpadniesz na jaki$ pomyst, nie wazne czy pracujesz aktualnie nad jaka$ przygoda/kampania, zapisz go od razu w dobrym
miejscu. Najlepiej zatdz sobie zeszyt (/segregator/plik/...), w ktorym bedziesz zapisywaé wszystkie swoje pomysty by moc je
wykorzysta¢ podczas sesji.

> Nie boj si¢ wariactwa i nienormalnosci. Jeden obtakany BN tazacy wszedzie za druzyna bedzie na pewno cieckawym
urozmaiceniem sesji. Daj moze nawet jednemu z BG jakie$ schorzenie — paranoja ("Oni sa wszedzie...") dobrze zrobi graczowi,
ktory mial w przeszlosci problemy z wezuwaniem si¢ w prowadzong postac.

» Zawszelka ceng badz obiektywny.

> Sesje najlepiej prowadzi¢ na tle muzyki, ktéra powinna pomaga¢ w zaglgbieniu si¢ w $wiat gry. Do tego celu najlepiej
wykorzysta¢ muzyke filmowa.

» Badz zawsze dwuznaczny, niech gracze trochg wysila swoje mozgi i domysla si¢ o co ci chodzi. Jesli jakie§ urzadzenie
podiaczone do komputera nie dziata, nie mow graczom o tym, ze test sprawnosci wykazat jego awari¢. Powiedz im, Ze test
wyswietlit komunikat "Device not responding".

» Od graczy wymagaj doktadnosci i konkretnosci. Jezeli doktadnie nie beda oni mowicé, co ich bohater robi, wykorzystaj to na ich
niekorzys$¢ tak, by si¢ czego$ nauczyli.

» Poznaj Prawa Murphy'ego i staraj si¢ do nich stosowaé. Niech na przyktad "najkrétsza droga jest zawsze zaminowana", albo
"kazdy pigciosekundowy granat ma trzy sekundowy zapalnik".

Autor: Lis

Opancerzenie kontra narracja

Ten artykul powstal, by suche liczby z mechaniki fatwiej zmieni¢ w obraz oraz, by rozwiaza¢ niedopowiedzenia w niektorych
aspektach zwiazanych ze zbrojami. Nie ma on na celu wzbogacanie stownictwa, czy sposobu na ciekawszg narracje w walce (bo to
temat na osobny artykut), lecz przetozenie mechaniki na opis. Mechanika KC w sprawnych rekach daje szerokie pole do popisu.
Przewiduje wiele sytuacji i bardzo pomaga w tworzeniu odpowiednich opiséw. Dla tych, ktorzy graja juz jakis czas to zapewne nic
nowego, lecz tym, ktorzy znaja swiat Orchii od niedawna artykut powinien nieco rozjasni¢ w gtowach. Wyobrazmy sobie typowa
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sytuacjg gdzie gracz zostat zaatakowany przez przeciwnika i przeciwnik nie trafia, lecz 'nie trafienie' 'nie trafieniu’ nie rowne, a zaden
cios nie trafia po prostu w powietrze. Oto parg rad jak zinterpretowa¢ nieudany cios. Tradycyjnie chybienie, czyli rzut powyzej TR
nie obnizonego przez OB broniacego si¢. Klasycznie zle wymierzony cios, moze to oznacza¢ kopnigcie tuz przed twarzg przeciwnika,
czy tez dzgnigeie pod reka. W kazdym badz razie — przeciwnik nie jest nawet zadrasnigty. Z Obrony najpierw bierzemy pod uwage
ZR — czyli ruchliwo$¢ postaci. Wg zasad | edycji ZR — 50 jest premia do obrony lub w przypadku ZR wigkszej od 30, jest kara rowna
30 — ZR (w przypadku edycji 2 to premia wynosi ZR/4). Jezeli tylko ta obrona wystarczytaby do uniknigcia ciosu, oznacza to, ze
postaé uchylita sig, odskoczyla, zwinne zeszta z linii ciosu, podskoczyla nad niskim kopnigciem, badz ukucneta przed cigciem na
glowg.

UWAGTI:

> Postaé¢ nieruchoma np. stojaca tytem i nie§wiadoma ataku ma ZR réwna zero, a wiec w ledycji ma kar¢ do Obrony w wysokosci
30.
» Unik wojownika, barbarzyncy, ztodzieja, ... — ze wzgledu na szkolenie niektorzy unikaja z duza wprawa i sa w stanie (po udanym
tescie ZR) odskoczy¢ np. przed szarza czy uchyli¢ si¢ przed zamaszystym ciosem.
» Gdy postaé porusza si¢ trudniej w nia trafic.
v 1 edycja: kazda posta¢ poruszajaca si¢ z SZ powyzej 50 metréw na rundg ma zwigkszona obrong o premie 1 % na kazdy 1
metr Szybkosci powyzej 50.
v 2 edycja: stosuje si¢ wtedy premie do Obrony w wysokosci 1 punkt na 10 SZ przemieszczajacego si¢. Oczywiscie trzeba
uwzglednié czy przemieszczajaca si¢ postaé jest w zasiggu ciosu.
> Jezeli istota na poczatku rundy bylta celem ataku wigcej niz jednej postaci, to jej obrona (m.in. z powodu dekoncentracji) jest
mniejsza o 5 % na kazda posta¢ atakujaca ja powyzej jedne;j.

Nastepnie bierzemy pod uwagg przedmioty, czyli bron i tarcze. Jezeli obrona ze ZR, oraz z broni/tarczy wystarczytaby do nie
trafienia przez przeciwnika, oznacza to ze cios wyladowat wlasnie na broni/tarczy: "dzigki skutecznej zastonie tarcza cios zamiast w
brzuch uderza w tarcze", czy "atak przeciwnika zbijasz ostrzem miecz w bok", albo "przyjates$ jego lewy prosty wprost na gardg".
Rozne bronie/tarcze daja inne premie do obrony i nie bez znaczenia jest tutaj wyszkolenie broniacego sig, a takze sposob uzywania
niektorych broni np. kijem trzymanym oburacz bgdzie nam tatwiej parowac ciosy przeciwnika niz trzymajac go lekko tylko w jeden
rece.

UWAGTI:

» Im wigksza biegtos¢ w broni tym wigksza premia do obrony.

» Fechtunek wojownika — czyli rezygnacja z wlasnego ataku, by parowa¢ konkretny atak przeciwnika. Udany (test biegtosci (1 w 2
edycji) oznacza ze cios zostat przyjety na bron (bron moze ulec uszkodzeniu). To swojego rodzaju atak na bron przeciwnika lub
rodzaj aktywnej zastawy.

» Zastawienie wojownika — czyli wykorzystanie przedmiotow z otoczenia do zastonigcia si¢ przed ciosami przeciwnika. Nieudany
atak przy uzyciu takiej umiejgtnosci oznacza uderzenie w krzesto, stot, galaz czy drzwi itp.

> Podstawy Tarczownika gwardzisty, rycerza, paladyna — skuteczniejsze uzywanie tarczy, zwinne i skuteczne zastony przy jej
wykorzystaniu.

» Defensywny Atak rycerza — skupienie si¢ na zastonach i zastawach bronia, zamiast ataku nia. Dzigki czemu latwiej pruje sig ciosy
(premia do OB), lecz trudniej trafia si¢ przeciwnika (kara do TR).

Wreszcie przychodzi czas by wsias¢ pod uwagg zbrojg. Zbroja posiada zaréwno obrong jak i wyparowania. W tym momencie kto$
moglby powiedzie¢: Zbroja dodaje do obrony? Ale jak? Zwigksza ruchliwo$¢? Czemu im "cigzsza" zbroja tym wigksza obrona?.
Oczywiscie zbroja nie zwigksza zwinnos$ci — obrona zbroi oznacza troszke co$ innego. Nadal przeciwnik nie trafia w ciato postaci, ale
uderza w zbroje. Nie kazdy cios w zbroje narusza jej strukture, badz cz¢$¢ ciosdéw jest po prostu zbyt niecelna i schodza one po zbroi.
Najlatwiej to sobie wyobrazi¢ na przyktadzie. Powiedzmy cigcie mieczem wzdtuz napiersnika. Nie trafienie w tym przypadku
oznacza ze ostrze po prostu przejezdza po plycie nie przebijajac jej i najwyzej co pozostawia nieznaczna rys¢ (nie zadaja one
uszkodzen zbroi poniewaz, na 61 wytrzymatosci napiersnika oznaczenie takiej rysy jako strat¢ 1-3 punktéw wytrzymalosci byloby
absurdalne). Dlatego tez powstala obrona zbroi, czyli trafienie w zbroj¢ bez naruszania jej struktury, zbroja ani nie pgka, nie wgniata
sig, czy nie zostaje przebita, zadna jej cze$¢ nie odpada (takie przypadku nastgpuja przy trafionym ciosie i sa uwzglednione jako
wyparowania w mechanice gry). Teraz tez logiczne wydaje sig, ze cigzkich zbroi trudniej naruszy¢ strukture, bo przebicie sporego
kawalka blachy to nie jest rzecz prosta, szczegdlnie ze zbroje nie sa wklgste, ale wypukle, co powoduje ze czasem bron sama si¢ z
niej zeslizguje.

Uwaga:

» Obrona ze zbroi dziata nawet wtedy, gdy cel jest nieruchomy, nie§wiadomy zagrozenia, co jest oczywiscie logiczne. Jako ostatnie
w obronie uwzglednione sa tzn. "inne", czyli aury i ré6zne dziatania magiczne. Trudno je wszystkie sklasyfikowac, ale na paru
przyktadach postaram si¢ wyjasni¢, na czym ich obrona polega.

» Najbardziej popularne sa czary tworzace pancerz jak Magiczna Zbroja. W tym przypadku sprawa jest prosta, poniewaz taki czar
traktuje si¢ jak zwykla zbroje.

» Dezorientujace przeciwnika czary jak lluzyjna Zbroja. Nie tworzy ona pancerza (nie dodaje wyparowan) ale rozmywa postaé
iluzjonisty. Przeciwnikowi wydaje sig, ze postaé stoi w trochg innym miejscu. W przypadku takiego czaru, efekt nie trafienia
oznacza uderzenie w rozmycie, a nie posta¢. W opisie bratbym go na poczatku (przed ruchliwos$cia, czyli cios mocno chybiony
oznaczaltby, ze cios przechodzi przez mocno rozmyta sylwetke, a iluzjonista nie musiat nawet si¢ uchyla¢, czy zastania¢ przed
ciosem).

» Przeszkadzajace atakujacemu np. Plongce Dionie (od 150 UM oznacza ognista aurg na catym ciele). Wysoka temperatura,
narazenie si¢ na wlasne obrazenia, zaslaniajace po czgsci cel przez ptomienie, to wszystko wptywa na to, ze przeciwnikowi

Krysztaly Czasu Strona 9 z 279 Ksigga Mistrza Gry


http://giraff.silesianet.pl/sg_kc/rozdzialy/rozdzial5.php#14
http://giraff.silesianet.pl/sg_kc/rozdzialy/rozdzial5.php#18
http://giraff.silesianet.pl/sg_kc/rozdzialy/rozdzial5.php#14
http://giraff.silesianet.pl/sg_kc/rozdzialy/rozdzial5.php#15
http://giraff.silesianet.pl/sg_kc/rozdzialy/rozdzial5.php#15
http://giraff.silesianet.pl/sg_kc/rozdzialy/rozdzial5.php#14
http://giraff.silesianet.pl/sg_kc/rozdzialy/rozdzial5.php#14
http://giraff.silesianet.pl/sg_kc/rozdzialy/rozdzial5.php#14
http://giraff.silesianet.pl/sg_kc/rozdzialy/rozdzial5.php#14
http://giraff.silesianet.pl/sg_kc/rozdzialy/rozdzial5.php#14
http://giraff.silesianet.pl/sg_kc/rozdzialy/rozdzial5.php#14

atakujacemu wrecz trudniej w cel trafi¢. Ten rodzaj obrony rozpatrzytbym dopiero po uwzglednieniu ruchliwosci i broni/tarczy.

Oczywiscie efektem nie trafienia w tym przypadku bedzie cios w plomienie, cofniecie poparzonej reki itp.

Co jednak, jezeli cios trafi mimo powyzszej obrony? Zostaja jeszcze wyparowania. Moga one uchroni¢ cel przed jakimikolwiek
obrazeniami. Jezeli ilo$¢ obrazen jest mniejsza od wyparowan oznacza to jedynie naruszenie zbroi. Przyktadowe cigcie mieczem
moglo wgnies$¢ zbroje, ale nie dosiggnelo ciala, a silq uderzenia dzieki skoérzni byta mato odczuwalna. Po takich ciosach postac¢
uszczerbku nie doznaje, tylko zbroja "wzbogaca si¢" o nowe wgniecenia, pgknigcia i dziury (zmniejsza sig jej wytrzymatosc).
Sytuacja, gdy posta¢ zostaje ranna ma miejsce, gdy cios zostanie zadany celnie i z sita przewyzszajaca wyparowania. Oczywiscie cios
jest stabszy 1 obniza swoja skutecznos$¢ o wyparowania, bo sita uderzenia jest czgSciowo pochtaniana przez zbroje, ale ta nadwyzka
obrazen nad wyparowaniami rani bohatera. W opisie moze nastapi¢ przyktadowa sytuacja "mocnym ruchem przeciwnik wepchnat ci
sztych miecza w brzuch, kolczuga na niewiele tu si¢ zdata, porostu pekta pod sita ciosu, a kilka cali zimnej stali bolesnie zagl¢bito si¢
w twoim ciele". Oczywiscie taka interpretacja obrony jest pomoca dla MG. Jezeli uwazasz, ze zaistniataby przez to sytuacja
nielogiczna, nierealistyczna to zdaj si¢ na wtasng oceng sytuacji i zinterpretuj dang akcje po swojemu.

Autor: Karax

Zrédlo Poradnikéw: http://www.krysztalyczasu.prv.pl/
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Geneza Swiata

Esencje Swiata

Miliardy lat temu, gdy $wiata jeszcze nie bylo takiego, jakiego dzi§ znamy, powstaly we wszech$§wiecie wszechpotezne moce o
niepojetnym dla zwyktych umystéw skomplikowaniu swej istoty. Jedyna cecha, ktora $miertelnicy byli w nich w stanie rozr6znié to
podporzadkowanie ich dziatalnosci niepoj¢tnym ideom. Wielu medrcow dyskutuje po dzi§ dzien na temat rodzajow tych mocy,
jednak wszyscy sa zgodni co do istnienia takich z nich jak: chaos, porzadek, réwnowaga, czas, $wietosé, dobro, zlo, nekromancja,
zywioly, nico$¢ i witalnos¢. Czym w praktyce jest kazda z nich — bardzo trudno zglgbi¢. Mozna snu¢ tylko przypuszczenia — czym

one naprawdg sa.

Swigto§é — absolutna wyniostosé

czas — absolutne istnienie

nico$¢ — absolutna pustka

nekromancja — absolutne zycie bez zycia
zywioly — absolutne pierwiastki istnienia $wiata
witalno§¢ — absolutne zycie

dobro — absolutne uszczgs$liwianie innych
réwnowaga — absolutna sprawiedliwos¢
z}o — absolutne unieszczgsliwianie innych
chaos — absolutna zmienno$¢

porzadek — absolutna trwatos¢

W tamtych mistycznych czasach dochodzito tez do wymieszania si¢ roznych mocy (esencji) i zaczglty powstawac
najprzerozniejsze ich twory. A oto ponizej — rodzaje istot lub inne twory powstate z wymieszania si¢ rdznych esencji:

chaos, porzadek, rownowaga, czas, Swietos$¢, dobro, zto, nekromancja, zywioly, nico$¢ i witalnos¢.

esencje Swietosé czas nico$¢
P — bogowie bogowie
Swietos¢ « e
czas bogowie —
* I
nico$¢ bogowie —_—
*k
. bogowie .
nekromancja s martwiaki
- bogowie
zywioly s
. iz bogowie tytani
witalnos¢ g* . Y
dobro bogowie
*%
. bogowie L
rownowaga ke bezimienni
zlo bogowie
*%
chaos bogowie
*%
bogowie
porzadek s

* bogowie ci nazywani sa ojcami bogow
** sa to tzw prawdziwi bogowie (wigksi)
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Labirynt Smierci

WSTEP

Od niepamigtnych milionéw lat na Orchii budowano labirynty. Le$ne, podziemne, patacowe zawsze budzity u jednych Igk, u
innych pozadanie. Ich pokretne drogi, niezliczono$¢ komnat i zautkéw, z czasem zaczely gromadzi¢ istoty rzadne najprzerdzniejszych
spraw. Najciekawsze z labiryntdw obrosty stawa i zaczely by¢ schematem dla innych. Najbardziej znanymi z nich sg Labirynty
Smierci (z ich cywilizowana odmiana zwana Labiryntem Katanow), Labirynty Cieni (zwane tez Martwiaczymi) i Labirynty Natury (z
trzema odmianami znanymi pod nazwa jako Labirynty Glgbin, Martwej Zieleni lub Planow). Najbogatszym i z nich jest jednak
pierwszy wymieniony zwany Labiryntem Smierci. Sens jego polega na stworzeniu takiej przestrzeni, gdzie schronié si¢ moze kazdy i
gdzie kazdy moze znaleZ¢ to co jest dla niego najodpowiedniejsze. Dziesiatki tysigey istot, bogactwo, ktérego nie mozna sobie nawet
wyobrazi€. Sity ktére w jednej chwili potrafig przemieni¢ cale dotychczasowe zycie, daja zachetg, ktorej nawet nie trzeba powtarzac.

WEJSCIE — Wstep

Wejscie do tego typu labiryntéw znajduje si¢ najcze$ciej w gorach i to tam, gdzie sa to najwyzsze i najbardziej dzikie okolice.
Miejsca te czgsto sa strzezone przez wioski Gigantéw [1-55%] (najczgsciej Wzgdrzowych) lub Minotaurow [56-90%], a rzadko
Ogrow [91-95%]. Przygotowujac duza zaptatg mozna zreszta liczy¢ na to, ze otworza one jedno z wielu przejsé, jednakze nigdy juz
nie wypuszczaja z powrotem. Niektore grupy, ktore nie chea poddaé si¢ temu zwyczajowi sa przez to z reguty tupione i nago
umieszczane w nich (ew. zjadane).

Dobrze zaopatrzona Grupa Awanturnikow podejmujac si¢ wejscia do Labiryntu Smierci powinna jednakze dobrze wiedzieé na co
si¢ rzuca. Niezliczone potwory, szaleficza magia, najbardziej skomplikowane zagadki, pokretne putapki, wszedzie $mieré, brak
wytchnienia i niemozliwo$é wydostania si¢ z tej matni, czyni to miejsce niezno$nym nawet dla BOGOW, a co dopiero méwic o
nieszczgsnych $miertelnikach. Tylko dobrze wyekwipowane, liczne i doskonale wyszkolone grupy maja szansg¢ przetrwaé¢ w nim
troch¢ dtuzej niz godzing, a co dopiero powiedzie¢ "parg" lat, ktore trzeba spedzi¢ w tym ponurym miejscu, by znalez¢ choéby
poszlake mozliwos$ci opuszczenia go. Niesamowita "monotonno$¢” §mierci i nieprzerwane napigcie umystow czynia z tych obszaréw
przejécia porownywalne do tortur psychicznych, co jest przyczyna takze wielu samobojstw w Labiryntach Smierci. Legendy znaja
tylko nieliczne przypadki grup, ktore zdotaly wyjs¢ stad, ale jeszcze bardziej niespotykane sa opowiesci by kto$ jeszcze raz cheiat don
wejse.

WEJSCIE — Przygotowania

Kazda grupa, ktora odwazy sie wejé¢ do Labiryntu Smierci powinna poczyni¢ wpierw pewne przygotowania. W miesiacu
Swiatecznym dobrze ptatni ludzie sa w stanie znalez¢ kogo$, kto kiedy$ przezyt co§ podobnego i mialby na ten temat co$ do
powiedzenia. Bagatelizowanie tej sprawy moze przyczyni¢ si¢ do rychtego zejscia grupy juz w pierwszych dniach i to tylko z
przyczyn obiektywnych (np. z powoddéw nieznajomosci realiow tego typow miejsc). Czgsto sig zdarza, ze taki weteran najpierw by
sprawdzi¢ umiejgtnosci grupy jest w stanie zleci¢ jakas niebezpieczna misj¢ (np. zdobycie gtowy Krola Gigantoéw Wzgdrzowych),
wzbogacona o co$ z dyplomacji. Wiedza takiej osoby jest w stanie nauczy¢ jak si¢ przygotowac do najprzerdzniejszych sytuacji. Po
pierwsze, gdy grupa w swych mozliwosciach wydaje si¢ by¢ dostatecznie silna trzeba ja nauczy¢ jak przetrwac¢ w standardowych
warunkach.

1. Po pierwsze grupa musi si¢ sktada¢ z odpowiedniej ilosci 0sob, ktore, gdy jednej zabraknie sa w stanie §wietnie si¢ uzupetniaé.
Najwazniejsza osoba w takiej grupie jest wysokopoziomowy Kaptan (najlepiej potrafiacy juz wskrzeszac) i jego dubler (czyli
postaé potrafiaca rzucaé czary kaptanskie lub lecznicze). Podstawa obronna grupy musi by¢ ktos (najlepiej dwoch) z kasty
rycerskiej i to w mozliwie najpotgzniejszej pod wzgledem wyparowan zbroi. Sila uderzeniowa grupy powinny by¢ minimum
dwie osoby z kasty czarodziei, z czego jedna powinna mie¢ dobra Obrong, albo Zywotno$¢. Jako osoby przeznaczone do
rozpoznania i szpiegostwa potrzebne sa dwie osoby reprezentujace ztodziei, ew. zabdjcow i to dobrze ze soba wspotdziatajace.
Odwody grupy powinny stanowi¢ postacie z kasty Zotnierskiej. Nalezy tez zwrocié uwage, ze grupa bez Astrologa i Kupca ma
mate mozliwo$ci wyjScia Zywo z co najmniej 1/3 opres;ji.

2. Jedzenie w Labiryncie Smierci, szczegodlnie od czeéci jaskiniowej (gdzie pojawiaja si¢ pot jadalne grzyby zwane Anua—sor) jest
mozliwe do zdobycia, jednakze wymaga specyficznego przyrzadzania. Z tego powodu grupa bez specjalisty kucharza bierze na
siebie trudne ryzyko $mierci glodowe;j. Jako pozywienie powinno si¢ wykorzystywaé wszystko, co jest dostepne, jednakze z
odpowiednia doza ostroznosci i racjonalnosci (czyli skromnosci). Bardzo dobrze jest tuz przed wyjazdem do labiryntu "strzeli¢"
sobie kilkudniowa uczte, by moc pamigtac ja gdy kiszki marsza graja.

3. Trzecia rzecza, ktdrg uczy stary bywalec to umiejgtnos¢ uktadania si¢ z przeciwnikami, czyli negocjacje. Od elokwencji
przywodcy grupy (lub kupca) w tego typu labiryntach zalezy wigcej niz od sity mieczy. Bardzo czgsto zdarzajace si¢ sytuacje
spotkania przeciwnikow z ktérymi nie ma si¢ najmniejszych szans w starciu sprawiaja, ze jest to podstawowy sposob na
przezycie. Uktadanie si¢ jednak zawsze powinno by¢ nacechowane rozwaga i szczodroscia, gdyz najwigkszy btad nie popetnia
si¢, gdy ofiaruje si¢ wszystko co si¢ ma stabszemu przeciwnikowi, ale gdy za mato da si¢ silniejszemu. Z tego tez powodu nie
nalezy przywiazywac si¢ do magicznych przedmiotow, gdyz ich w labiryncie jest w brdd i jesli si¢ przezyje to raczej na pewno
znajdzie si¢ wiele nowych. Tracenie czasu na identyfikacje takze moze przyczyni¢ si¢ do korcenia losu, ze przyjdzie co$
nowego.

4. Wiazaca z poprzednia kwestia jest sprawa czasu. Ot6z mimo, ze w labiryncie nikt nikogo nie popgdza, to jednak szansa
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spotkania czego$ nowego mimo nawet zabarykadowania si¢ jest dos¢ duza ($rednio 10-50% w kazdej godzinie). Powoduje to, ze
nie zalecane sa odpoczynki dtuzsze niz tego wymaga niezbgdne minimum.

Pomoce do tworzenia labiryntu smierci.

uwagi:
> klatwa ograniczajaca chodzenie
» bezimienny co 10% pusta komnata i skie oczek
> tylko ci co przyszli z wlasnej woli nie sa rzadzeni przez bezimiennego
> losowanie ksztaltu
> nigdy nie mozna wyjs$¢ tymi samymi drzwiami
» Bezimienni — w wypadku zranienia bronig % na lub nico$¢, przy zranieniu cialem — automatycznie rownowaga + nicos¢
» brama wegielna (test —danie bez zabijania wrazenia, ze sa za kiepscy — bezimienny nie wpuszcza cienkich bolkéw — zachowanie
rownowagi.
paladyn — wykrycie poszukujacego pomocy
potbdg — swiadomos$é ryzyka zauwazenia przez nieprzychylne bostwa

vV VvV
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Miasto — Wstep

WLADCY:

» Obecny wladca — jego imig, profesja, poziom i tytul (o ile jest szczegdlny i inny niz podaja wiadomosci ogolne — np. namiestnik
lub hrabia)

» Rod panujacy — posiadtosci, ewentualne inne funkcje, linia glowna i linie boczne

HISTORIA:

> kiedy zostato zatozone i przez kogo

» drzewo(a) genealogiczne panujacej/panujacych) dynastii

> wazniejsze wydarzenia w historii miasta (wojny, przywileje mieszkancow, wizyty sasiednich wtadcow i Katana, pojawienie si¢
wyznawcow nowych wielkich religii)

» odrobina mitow

» wznoszenie kolejnych muréw, mostow, objgcie przez mury miasta nowych terenéw podgrodowych

INFORMACJE OGOLNO — GOSPODARCZE:

> liczba mieszkancow

> liczebnos¢ poszczegolnych ras i petnione przez nie funkcje

» rodzaj wytworczos$ci — najliczniejsze cechy i cechy o najwigkszym prestizu, ograniczenia ilo$ciowe czlonkow roznych zawodow

RELIGIA:

> spis §wiatyn i czczonych w nich bogdéw — opis wygladu zespotdw $wiatynnych, liczba kaptandéw i ich poziomy, lista
przechowywanych relikwii i najbardziej znanych magicznych przedmiotow, straz §wiatynna, lista majatkow (przynajmniej
przyblizona lokalizacja), przyblizona liczba wiernych i miejsca ich zamieszkania

OBRONNOSC:

» armie — ich liczba, rasa zolierzy i ich uzbrojenie oraz poziomy, imiona dowodcoéw i ich wspotezynniki, wyglad sztandarow i
umundurowania (o ile jest jednolite), legendy poszczegdlnych formacji, przywileje i otrzymywane szkolenia naturalne i
nadnaturalne (dla kazdego Zzoierza), ewentualna magia zwigzana ze sztandarami i innymi magicznymi przedmiotami
posiadanymi etatowo przez dowddcow i zwyklych zoierzy danej armii (BLAGAM — OSZCZEDNIE)

» mury miejskie — ich dtugos$é, rodzaj materiatu (kamienie, cegta lub wat), liczba bram, wiez i baszt (ich obsada; wyposazenie —
kusze, tuki, katapulty; ilos¢ przechowywanej zywnosci (suchy prowiant), dostep do wody i wychodkow

> straz miejska — o ile istnieje opis jak w przypadku armii

» zdolnos¢ odtwarzania potencjatu militarnego — ilo§¢ wytwarzanego uzbrojenia, hodowla koni, mozliwosci rekrutacji zotnierzy
wsérod mieszkancOw miasta i przedmie$¢ oraz terenéw ksigstwa

OBOWIAZUJACE PRAWA T ICH EGZEKUTORZY:

» szczego6lne prawa, charakterystyczne dla danego miasta

» system sadowniczy

> "organa $cigania" — towcy nagrod, policja, ew. wywiad

OKOLICE:

> najwigksze posiadtosci i zamki w poblizu, ich wlasciciele, mieszkancy, obroncy (opis ze wspotczynnikami) oraz dochod, ktory
przynosza

> miejsca koczowisk barbarzyncow — jesli to mozliwe od razu przywddcey, historia, informacje ogélne, stawiane putapki itd., religia;

> spotykane dzikie zwierzgta — najlepiej od razu tabela spotkan

> spis cmentarzy, ruin itd. — (w wypadku martwiakow jak zamki 1 posiadtosci

ROZNICE CENOWE W POROWNANIU ZE STOLICA — jak rozumiem uzywane przez nas ceny dotycza stolicy)
OBOWIAZUJACE NA OBSZARZE MIASTA 1 PODLEGLEGO TERYTORIUM PODATKI I OPLATY CELNE

NAJPOSPOLITSZE (TYPOWE) DLA DANEGO MIASTA RODZAJE BRONI — bedzie ich uzywala zwtaszcza gwardia oraz straz
miejska i $wiatynna.
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Ostrogar

POLOZENIE

Aby uzmystowi¢ sobie gdzie znajduje si¢ stolica orkéw i najwigksze miasto Archipelagu Centralnego nalezy najpierw objac
spojrzeniem caly §wiat planety Orchii . Na poczatku nasze oczy powinny zawezi¢ swoj wzrok do potkuli Zachodniej. Jak okiem
siggnac jest to kraina tysigcy morz i wysp. W jej poludniowej czgsci (a wige na potudnie od rownika) rozciaga si¢ bezkresny ocean,
po $rodku ktorego znajduje sie miniaturowy kontynent — Angchor (Smierci). Legendy glosza, ze wybierajacy sig tam awanturnicy
nigdy nie wracaja. Idac dalej na pétnoc po przekroczeniu rownika widzimy dziewigé symetrycznie rozmieszczonych skupisk wysp.
Sa to wielkie archipelagi, z ktorych kazdy swa nazwg otrzymat od swego potozenia. Z tego tez powodu wyrézniamy Archipelag:
Potocno—Zachodni, Potnocny, Pétnocno—Wschodni, Zachodni, Centralny, Wschodni, oraz Potudniowo—Zachodni, Potudniowy i
Potudniowo—Wschodni. Pierwsze trzy leza na wysokos$ci kota podbiegunowego, nastepne trzy sa w kregu cieptego klimatu
umiarkowanego, za$ ostatnie trzy to tropikalne i gorace lady podzwrotnikowe. Najciekawsze jest to, ze wszystkie te archipelagi
doskonale rozdziela ogromny szereg wysp, ktory ze wzgledu na swa tajemniczo$¢ i niebezpiecznos¢ nazywany jest Archipelagiem
Pajgczym. Teraz jednak nasze oczy powinny zawgzi¢ si¢ do Archipelagu Centralnego. Zajmuje on centrum potnocnej czgsci potkuli
Zachodniej. Ksztalt archipelagu ogladany z gory przypomina trochg wzgoérze. Jego wierzchotek tworza duze wyspy (jak: Orkus Maty,
Orkus Wielki, Orkus Tan i Orkus Wschodni). Pod nimi znajduje si¢ pi¢¢ potkolistych ciagdw wysp. Zwane sa one (liczac kolejno od
potnocy): Ciag Grua (czyli wyspy ztotych twierdz krolestwa Osmundu), Ciag Arianom (wyspy dzikie), Ciag Walgaru (z najwigksza
wyspa Wal i z najpotezniejszym istniejacym reptillionskim miastem twierdza Archagasta), Ciag Elmanalu (wyspy Elfie), oraz Ciag
Gu-tum—-Guru (wyspy kupieckie). Pomigdzy Ciagiem Elmanalu, a Ciagiem Gutum Guru znajduje si¢ podtuzne i plytkie Ztote Morze,
ktoérego piaski po dzi$ dzien w promieniach stonca mienia si¢ ztotem. Od gtéwnego zgrupowania wysp Archipelagu Centralnego
odchodzi takze kilka pasm wysp, ktore przez marynarzy nazywane sa "wasami". I tak w potudniowo—zachodniej czg$ci archipelagu
Pajgczego znajduja si¢ wyspy Smocze, w zachodniej czgsci znajduja si¢ wyspy Kocie, na potnocnym zachodzie kolejno znajduja sig
pasma wysp: Ztotych Wywern, Malaukow (czwororgkich olbrzymdéw) i Korsarskich. Na pélnocnym—wschodzie znajduja si¢ wyspy
Czerwonych piratéw, a na potudniowym—wschodzie wyspy Biatych piratow.

Najbardziej cieckawymi wyspami Archipelagu Centralnego sa wyspy zwane Orcusami. Najbardziej na zachod wysunigty to Orkus
Maty, ktéry tak naprawde jest druga co do wielkosci wyspa Archipelagu Centralnego. Posiada on trojkatny ksztatt. W jego srodkowe;j
czesdci mieszceza si¢ tajemnicze Tryglodytowe gory, w ktorych w niezliczonych wawozach zakonczyto zycie tysiace awanturnikow.
Na tej wyspie znajduja si¢ tez jedne z najbogatszych i najrozleglejszych miast, z ktérych prym wioda: elficka Ogina, orkowy Orwin—
gar, krasnoludzkie Taram—dur i Gotam—dur, gnomi Alwidon i hobbicka Halandia.

Za Orkusem Matym rozciaga si¢ rownie cywilizowana i ludna wyspa Orkus Wielki. Jest to raczej gorska wyspa o ogromnej
powierzchni. Poza r6znej wielkosci kamienistymi gérami wyspg ta cechuja wielkie potacie laséw i puszez. W jej centralno
wschodniej czg$ci znajduje si¢ ogromnie rozlegle, ale i glgbokie jezioro, z wielka podtuzna wyspa po $rodku. Najciekawszym jednak
elementem Orkusa Wielkiego to potozona w wysokich goérach na wschod od jeziora wielka i zyzna dolina Tagar. Znajduja sig tu trzy
czysto ludzkie miasta: Tagara Biala, Szara i Ciemna. Od niepamig¢tnych lat sa one jednak w stanie okrutnej wojny ze soba i tylko
niezbadana wola bogow sprawita, ze istnieja one nadal razem. Mowiac o Orkusie Wielkim nie mozna pomina¢ tez oczywiscie wielu
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istniejacych tu legendarnych miast, jakimi poza Tagarami sa Ostrogar (stolica imperium boga orkéw — Katana), Gasta (najbardziej
niedostepne 1 niezdobyte miasto reptilliondw), oraz Get—warr—gar (najbardziej kupieckie miasto tej czgsci $wiata). W odroznieniu od
wielu miast innych wysp miasta tej wyspy nie sa za bardzo ludne, jednak ich rozleglos¢ i przepych budzi podziw nawet na istotach z
Archipelagdbw Wschodnich. Zanim jednak zajmiemy sig¢ szczegétowo najznamienitszym miastem Orkusa Wielkiego parg stow o
innych wyspach Ciagu Orkusa. Wyspa potozona na wschdod od Orkusa wielkiego to Orkus Tan. Wyspa ta nazywana takze wyspa
ksiazgca jest praktycznie tylko zasiedlana przez orki rasy uruk—hai. Mimo ze uchodzi ona za najbezpieczniejsze miejsce na Orchii, to
znajdujace si¢ tu orki wynioste pobudowaty potgzne zamki i patace. Jest ich tu ponad kilkaset i kazdy wyr6znia si¢ oryginalno$cia
barw i architektury. Jedne z nich sa duze, inne male, ale taczy je fakt, ze sa one wszystkie potaczone pasmami wysokich murow,
wewnatrz ktorych znajduja si¢ szerokie drogi, ktorymi odbywa si¢ niekiedy taki ruch, ze niekiedy dla zlikwidowania zatorow przebija
si¢ dziury na zewnatrz. Mimo jednak prawie braku potworow i martwiakow na tej wyspie posiada ona dwie wady. Po pierwsze kazda
myslaca istota, ktora bez specjalnego glejtu znajdzie si¢ na tej wyspie traktowana jest jak szpieg i z miejsca moze zostac zabita, przez
kazdego napotkanego uruk—hai. Po drugie na tej wyspie nauki pobieraja mtodociani (i nie tylko) cztonkowie rodu Katanéw. Ich
wyszukane w okrucienstwie rozrywki, z dala od wzroku innych ras przescigaja si¢ w perwersji i szalenstwie. Kolejna duza wyspa jest
Orkus Wschodni. Posiada on kilka potgznych portéw twierdz, gdzie stacjonuja niezliczone zaglowce i galery wojenne. Ich ogromna
ilos¢, swietnie wyszkolone zalogi i 15 spokojnych miast majacych zapewnia¢ zywno$¢ i marynarzy, pozwala utrzymac ciagla
komunikacj¢ pomigdzy wickszoscia wysp Archipelagu Centralnego. Umiejscowienie floty Katana nie jest jednak przypadkowe.
Niedaleko bowiem na péinocny—wschod znajduja si¢ niezbadane i okrutne wyspy Czerwonych Piratow, ktorzy staraja si¢
kontrolowa¢ szlaki morskie biegnace ku wschodnim i péinocnym archipelagom. Nastepne wyspy Ciagu Orkusa to Orkus Tabadan,
Czerwony Orkus i Swiety Orkus.

Orkus Tabadan to wyspa rodu ludzkiego ksigcia Tabadana. Jego pancerni rycerze postugujacy si¢ pegazami, zamiast koni
stanowig najpotezniejsza powietrzng flote tej czgsci Archipelagu Centralnego. Na potudniowy—wschdd od tej wyspy lezy gorzysty
Czerwony Orkus, gdzie znajduja si¢ miasta Czerwonych Piratow, jak i typowych orkow, czy ludzi. Niekonczace si¢ ladowe, morskie i
niekiedy nawet powietrzne bitwy pomigdzy sprzymierzencami Katana, a Czerwonymi Piratami i ich wasalami sa doskonatym
poligonem dla wszystkich rodzajow wojsk Katana. Ostatnia wigksza wyspa tego Ciagu, to Swiety Orkus. Nazwa pochodzi stad, ze
znajduje sig tu najwigksza na Archipelagu Centralnym ilo$¢ grobowcow, grobow, krypt, piramid, zapieczgtowanych grot i kurhanow.
Poza wyznawcami najprzerdzniejszych bostw znajduje si¢ tu tez ogromna ilos¢ $wiatyn, kaplic, katakumb, §wigtych miejsc, jaskin
medrcdw 1 podziemi. Nieciekawa strona tej wyspy, to nieprzeliczone rzesze martwiakow, oraz kilkunastu stawnych czarnych rycerzy
bytujacych tu ze swymi martwiaczymi armiami.

Teraz po opisaniu okolic Ostrogaru mozna przej$¢ do samego miasta. Jak juz wiadomo znajduje si¢ ono na najwigkszej wyspie
Archipelagu Centralnego — na Orkusie WIELKIM. Potozone jest w jego centralnej czgsci nad wielkim stodkowodnym jeziorem
zwanym DAN UGAR (w jezyku orkéw oznacza to tarcz¢ imperium; w jezyku ludzkim i potocznie nazywane jest jeziorem ryb). Tak
na prawde 90% miasta potozone jest na wielkiej wyspie, ktora to lezac w centralnej czgSci jeziora posiada powierzchni¢ rowna piatej
jego czesci. Samo miasto znajduje si¢ na wschodnim wybrzezu wyspy, zajmujac jej okoto 50 % powierzchni. Umiejscowienie stolicy
na stodkowodnej wyspie posiada kilka ogromnych zalet. Po pierwsze ogromna wigkszo$¢ martwiakow, potworow i dzikich zwierzat
nie umie lata¢. Ogromne i glebokie jezioro stanowi dla nich wystarczajaca barierg, szczegdlnie, ze by dostac si¢ na wyspe trzeba by
pokona¢ okoto 10-20 kilometrowy odcinek wody. Druga zaleta umiejscowienia wyspy jest nieograniczona ilos¢ stodkiej wody, a
takze niewyczerpywane zasoby ryb w jeziorze. Ich ilo$¢ tam jest tak duza, ze nie tylko stolica jest ssmowystarczalna w wyzywieniu,
ale zaopatruje w zywnos$¢ wszystkie garnizony na Orkusie Wielkim. Samo miasto jest otoczone niesamowicie dtugim, cho¢ niezbyt
spojnym murem. Od strony wschodniej (gdzie znajduje si¢ podchodzacy az do jeziora Plac zwany Karczemnym) zamiast muru co
kilkanascie metrow znajduje si¢ wysoka i obszerna wieza. Kazda swa wielkoscia i budowa (szczegdlnie od wewnatrz) przypomina
maly kasztel, i z reguty takze nalezy do rodziny jakiego$ arystokraty. Niekiedy na takich wiezach przymocowywane sg ruchome
pomosty, tak, ze wejscie do wnetrza budowli moze si¢ odbywac takze z poktadu statku. Mur od strony pétnocno—wschodniej i
potudniowo—wschodniej takze jest zredukowany do minimum. Poniewaz w tej czgéci miasta znajduja si¢ porty rybacko—
przetadunkowe, tedy mur tworzy wchodzace w glab jeziora kamienne mierzeje, na koncu ktdrych znajduja si¢ w miarg potezne mini—
zameczki, z ktdrych wigkszos¢ stuzy jako koszary, albo za siedziby portowych kupcéw i dygnitarzy.

Przy murach otaczajacych od zachodu Ostrogar znajduja si¢ bogate dzielnice miasta. W centralno—zachodniej czgsci miasta
znajduje si¢ poro kilometrowej wielko$ci otoczona przeszto 100 metrowej wysokosci murem zamkowa budowla. Tak naprawdg jest
to miasto w miescie i znane jest pod nazwa Patac Katana. W promieniu 50 metrow od jego murdéw niczego nie wolno budowaé. Tak
powstaly pod murem kamienny pasaz i wysoko$¢ Scian sprawia tak szalone wrazenie, Ze patrzacy do gory czgsto miewaja zawroty
glowy. Jak glosza opowiesci podobny efekt mozna odczu¢ spogladajac na prawie pionowe i trzykrotnie wyzsze mury miasta Gasty —
niezdobytej nigdy gorskiej twierdzy reptillionow.

Najbardziej tajemniczym miejscem w catym Ostrogarze sa podziemia patacu Katana. Jak glosza legendy rozciagaja si¢ one pod
prawie catym Ostrogarem, a ich podziemne macki siggaja nawet poza jezioro. Z racji swej funkcji podobnej do Labiryntéw Smierci
podziemia te nazwane zostaty Labiryntem Katana. Jak wigkszo$¢ Labiryntow Smierci posiada on prawdopodobnie 10 czesci,
utozonych w 3 poziomach i w 1 pod poziomie. Tam tez znajduja si¢ prawdopodobnie niezliczone skarby Katanéw, ich ottarze i
sprzymierzency, ktorych sita i moc jest tak wielka, ze jakiekolwiek ich wyjsécie przedwczesne na powierzchni¢ mogto by zagrozié
istnieniu catego miasta.

Poza patacem Katana i ciagnacym si¢ od jego wschodnich $cian Placem Karczemnym Ostrogar posiada jeszcze 4 dzielnice. Na
péinoc od siedziby Katana znajduje si¢ Arystokratyczna Ztota Dzielnica. Na wielu kilometrach powierzchni znajduja sig tam setki
patacow, zamkow, §wiatyn i kaszteli. Po ptaskich kamienno—marmurowych ulicach nie mozna porusza¢ si¢ konno. Prawo to nie
obowiazuje jednak rycerzy, oraz tych, ktdrzy prowadza rydwany. Zasada ta $cisle przestrzegana przez mieszkancow i gwardzistow tej
dzielnicy spowodowana jest tym, ze w Zlotej dzielnicy jako budulec kréluje marmur, w jego wszystkich barwach i odcieniach. Tylko
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mury zamkow pozostaja granitowe. W tej czgsci znajduje sig¢ takze wiele bogatych karczm i zajazdow, oraz kilka orkowych
garnizonow, areny gladiatorow i dos¢ duzy Plac zwany Rycerskim, zawdzigczajacy swa stawe potykajacym si¢ tu wiecznie rycerzom.
Poczawszy od wieczora ulicami tej dzielnicy spaceruja mozni, wraz ze swymi rodzinami i strazami. Prawie wszedzie wida¢ mate i
duze lektyki noszone przez specjalnych stuzacych—tragarzy lub niewolnikéw. Nad bezpieczenstwem Ztotej Dzielnicy czuwaja elitarne
jednostki gwardii uruk—hai, ktore z i§cie kilkuminutowa precyzja przemierzaja co chwila kazda wazniejsza ulicg. Maja oni z reguty
zty zwyczaj aresztowania na parg (1-10) dni wszystkie osoby, nie szlacheckiego pochodzenia, tak ze bez specjalnego pisemnego
zaproszenia od kogo$ z tej dzielnicy malo kto z niemieszkajacych tu o§miela si¢ tu wkraczaé. Inna nie mniej bogata dzielnica, ale juz
dostepna dla wszystkich jest willowa dzielnica zwana Potudniowa. Jest tu stosunkowo mato wysokich i poteznych budowli. Z
powodzeniem zastgpuje je tu mrowie kilkupigtrowych domoéw i kaszteli, otoczonych kazdy z osobna duzymi ogrodami i w miarg
wysokimi murami. Znajduje si¢ ty tez kilka wigkszych parkow i swiatyn. Drogi sa takze ptasko brukowane, ale marmur spotyka si¢ tu
rzadko. Dos¢ czesto drogami przejezdzaja kupcy na wozach dostarczajac towary bezposrednio do doméw. Od wieczora ulice
pustoszeja z przechodni pozostajac wolne dla patroli orkéw i wracajacych z réznych libacji moznych tej dzielnicy. Dwie kolejne
dzielnice, a mianowicie Srebrna Przystan na pélnocnym wschodzie i Chtopskie Krocze na poludniowym wschodzie maja podobny
portowo—mieszkalny charakter.

Dzielnica Srebrna Przystan posiada typowo rybacki port. Tu tez znajduja sig statki i okrgty jeziornej floty miasta. Czgsc¢
mieszkalna sktada si¢ z ogromnej rzeszy kilkupigtrowych kamienic. Sa to pojedynczo budowane wysokie domy, u podnéza ktorych
znajduja sig sklepy, sktady towarow, karczmy i domy rozpusty. Na ptaskich dachach doméw najczgsciej znajduja sig luksusowe
miejsca wypoczynku dla mieszkancow kamienicy, czesto przy tym upigkszone o egzotyczne rosliny, marmurowe posagi, a nawet o
finezyjnej roboty wykonane baseny. W ciepte letnie noce kupcy wraz ze swymi rodzinami najczesciej przyjmuja gosci na wytozonych
dywanami tarasach swych dachow, a nawet czgsto sypiaja wraz z nimi tu (szczegdlnie po dtuzszych zabawach). Ogoélnie dzielnica ta
stynie jako sypialnia $redniozamoznego i zamoznego mieszczanstwa.

Najbiedniejsza dzielnica Ostrogaru jest potudniowo wschodnia jego czgs$¢ zwana Chlopskim Kroczem. Pogardzana przez szlachtg
ta czg¢$¢ ma raczej slamsowo—portowy charakter. Znajdujaca sig tu przystan shuzy najczesciej jako port dla kursujacych stale
jeziornych barek i stateczkow, ktore utrzymuja staty kontakt z potozonymi na statym ladzie przedmie$ciami Ostrogaru. Potozone w
glebi tej dzielnicy domy najczesciej sa parterowe lub 1-2 pigtrowe, mocno sttoczone, ale na szczg$cie murowane, co wielokrotnie
zapobieglo juz wigkszym pozarom. W dzien wigkszo$¢ mieszkancow tej dzielnicy cigzko pracuje w portach, na barkach lub w stuzbie
u moznych, nocami za$ okupuje nieliczne tu knajpy i karczmy (z ktérych najbardziej znana jest Pod Srebrna Mewa), ewentualnie
"bawi si¢" w rozbojach, samosadach lub w rozpuscie. Jak wiadomo praktycznie wszystkim w Ostrogarze nikt zamozny w pojedynke
noca nie wybiera si¢ do tej dzielnicy. Poniewaz bardzo tatwo dosta¢ czym$ w plecy. Nawet gwardie orkéw rzadko wybieraja si¢ noca
na waskie i krgte uliczki tej dzielnicy. Znane sa jednak wypadki, ze zadni doswiadczenia mtodociani awanturnicy zapuszczaja si¢
noca w te strony, aby wlasnorecznie poskromi¢ kilku bandziorow lub ztodziei.

Ze wszystkich jednak dzielnic Ostrogaru najwicksza stawa cieszy si¢ jednak dzielnica powstata samoistnie na przeogromnym
placu. Z racji swej przesztosci i funkcji zwany jest on najczgsciej Placem Karczemnym. Powierzchniowo stanowi on przeszto potowg
miasta. Jego wicksza cze$¢ przylega do wschodniego wybrzeza wyspy i prawie tagodnie schodzi w ton jeziora. Granicg ta (migdzy
miastem, a jeziorem) znaczy dtugi szereg ogromnych wiez—kaszteli. Najbardziej charakterystyczng cechg Placu Karczemnego sg
ciagnace si¢ prawie w nieskonczono$¢ krete uliczki. Po obydwu ich stronach znajduja si¢ pigckne, najczesciej bogate Swiatynie, setki
karczm i zajazdow, tysiace kramow, sklepikdw, stragandw i wiele jeszcze innych budynkdw, jak patace, warowne domy. Dzielnica
istniejaca na Placu Karczemnym stynie przede wszystkim jednak z tego, ze mozna tu kupi¢ prawie wszystko, a juz szczeg6lnie, gdy
nastaje miesiac $wiateczny. Powolne normalnie zycie w stolicy wraz z nastaniem miesiaca Swiatecznego (Kart—rana) przeradza si¢ w
ogromny rdj wiecznie $pieszacych si¢ thuméw. Handlujace i rozkrzyczane chmary najprzerdzniejszych istot, po nastaniu wieczora
przeradzaja si¢ w roz§piewany karnawat i hulanke, jakg pamigta si¢ przez caty rok. Jak glosza najprzerdzniejsze opowiesci, to w jedna
noc mozna przehula¢ w nim caly majatek. Wtasnie na obrzezach Placu Karczemnego znajduja si¢ najwigksze, najlepiej prosperujace i
najbardziej znane karczmy. Najznamienitsze z nich to: Ztota Perla, Parujacy Kielich, Trzech Mieczy, Pajecza i Smocza. Najczgsciej w
ich poblizu lub w ich wnetrzach po raz pierwszy spotykaja si¢ ze soba poczatkujacy awanturnicy. W tych karczmach takze najcze¢$ciej
spotyka si¢ poszukujacych najemnikéw kupcow, czarodziei lub klerykow. Bogato odziani za marne grosze lub za przyszte skarby
oferuja niebezpieczne misje pelne przygod, zemsty i walki. Od czasu do czasu zjawia sig jakas mniej lub bardziej znana grupa
awanturnikow poszukujac okreslonych osob majacych zapewnié ubytki w ich szeregach. Poniewaz wraz z nastaniem miesiaca
$wiatecznego tysiace awanturnikow zjezdza bawié si¢ na placu karczemnym, tedy w tym okresie dla wielu awanturnikow zaczyna si¢
ich prawdziwe, cho¢ niekiedy krotkie zycie.

WLADCY (rok 445)

Wtadze w calym imperium nieprzerwanie dzierzy w swych rekach arystokratyczna rasa orkow zwana uruk—hai. Od niepamigtnych
czasOw jeden z ich niezliczonych klanoéw za pomoca najbardziej uznawanego cztonka swej rodziny (Katana) niepodzielnie wtada
wigkszos$cia wysp Archipelagu Centralnego. Sama stolica (jak kazde inne miasto) by nie zaprzata¢ blahymi sprawami samego wtadcy
imperium rzadzona jest przez RADE MIASTA. W jej sktad wchodzi po dwoch najbardziej znanych, doswiadczonych, uznawanych i
osiadtych na stale w tym miescie przedstawicieli kazdej awanturniczej profesji. Dodatkowo jej cztonkami jest dowodca najwigkszego
garnizonu w miescie, jego zastgpca, oraz jeden z czlonkow rodziny Katana wraz ze swym doradca.

v Obecny wtadca Imperium Archipelagu Centralnego (dzierzacy wtadze od 9 445 do 9 555 roku) jest uruk—hai Katan By—Rygyn 6.
Jak kazdy Katan jest to Gwardzista 20 i Potbog 20 poziom. Jego siedziba jest Zloty Zamek lezacy wewnatrz Patacu Katanow.
[przed nim w latach 9 315-9 445 panowat Katan Orio—gar han, ktéry byt dziadkiem obecnego].

v Wedhug Astrologdéw: od roku 9 555 do 9 593 panowac bedzie Katan Imgrum Czarny, a od 9 595 do 9 738 jego syn Horing Madry.

Krysztaly Czasu Strona 17 z 279 Ksigga Mistrza Gry



Rody panujgce — zasiadajgce w radzie Ostrogaru

Wojownicy

> tan Mayor z rasy malauk (czwororgki olbrzym — poz 23; praw.dobry)

[wlada w dzielnicy Ztotej zamkiem Bialych Malauk6éw i najemnym garnizonem Malaukow w tej dzielnicy]
» tan Gazdan Szary z rasy czlowiek (hrabia Osmundu — poz 14; neutr.zty)

[wlada w dzielnicy Poludniowej armia 1000 Osmundzikich krolewskich kosciotrupdw]

towcy

» tan Hargor z rasy potork (dow. 4 garnizonu Ostrogaru — poz 25; praw.zly)
[wiada dodatkowo elitarna jednostka Eowcow Smierci (fowcy—zabojcy z rasy uruk—hai)]
> tan Gildamil z rasy elf (Wielki Tropiciel Pélnocy — poz 19; praw.neutr.)
[wtada najemna armia Elfich Lwow, czyli najlepsza jednostka tucznicza na poéinoc od Ostrogaru]

Gwardzista

> tan Barkuba z rasy uruk—hai (dow. 2 garnizonu Ostrogaru — poz 30; praw.zty)

[jego elitarne (8—12 poziom) oddziaty gwardzistow z rasy uruk—hai patroluja cata Zlota Dzielnicg]
> tan Golian z rasy polelf (dow. 3 garnizonu Ostrogaru — poz 18; praw.zty)

[w jego kompetencjach jest utrzymanie spokoju na ulicach Potudniowej Dzielnicy]

Barbarzynca

» tan Guzda z rasy potolbrzymow (dow. hordy zachodniej — poz 26; neutr.neutr.)
[odpowiada za utrzymanie spokoju w okolicach miast Ora—gar i Ogra—gar; siedziba jego i podlegtej mu hordy sa warowne wioski:
Im—bir, Got—gor, Targor i Opta, znajdujace si¢ na péinocnym—zachodzie zewngtrznego wybrzeza jeziora]

» tan Ghun z rasy hobgoréw (dow. hordy pd.—wsch. — poz 20/17 zab.; chaot.zly)
[jego horda sktada si¢ wylacznie z elitarnych jednostek hobgoblindw i goblinéw; odpowiada za niedopuszczenie do przedmie$é
stolicy bezdomnych band i hord tych ras]

Rycerz

» tan Adinon Ongan z rasy olbrzymow (ambasador Tabadanu i Wielki Ksiazg Olginu — poz 25; praw.dobry)
[odpowiada za lojalno$¢ i przymierze z krolestwami Tabadanu i Olginu (ludzkiego panstwa Ztotych Twierdz); jego siedziba jest
Zamek Bialych Wiez w potudniowej czgsci Ztotej Dzielnicy; do jego dyspozycji jest najemna kohorta (500 ludzi) pancernych
jezdzcow pegazow]

> tan Aegodon Stalowy z rasy pétolbrzymow (dow. 5 garnizonu Ostrogaru — poz 18; praw.neutr.)
[dysponuje rycerstwem 5 garnizonu stacjonujacego w Ztotej Dzielnicy, a odpowiadajacego za utrzymanie w dzien spokoju w
Chtopskim Kroczu; pod jego wladze podlega najemne rycerstwo z Zamku Gua—mor stuzace jako eskorta Gildii Kupieckiej 1
przydzielane do eskorty mniejszych karawan]

Paladyn

» tan Mangua Ongan z rasy olbrzyméw (ambasador Tabadanu i Wielki Ksigze Olginu — poz 23; praw.dobry)
[nadworny doradca i emisariusz Katana, odpowiadajacy za dyplomacj¢ we wszelkich istotniejszych problemach Imperium
Archipelagu Centralnego; dysponuje w Ztotej Dzielnicy Zamkami Kas—mor, Tabad—mor i Olg—mor]

» tan Indion Jastrzebi z rasy potelfow (dow. Smoczego Skrzydia garnizonu Ostrogaru — poz 14; praw.dobry)
[przyjaciel antycznego ztotego smoka tan Mohmunda Wiecznego; posiada do dyspozycji 10 mtodych ztotych smokow, ktore
posiadaja swa siedzib¢ w Smoczym Zboczu znajdujacym si¢ nad kamieniotomami na wschodnim zewngtrznym wybrzezu jeziora]

Czarny Rycerz

> tan Idiuru han z rasy malauk (ambasador Wysp Malauk i gandar Swigtego Orkusa — poz 28; praw.zly)
[wilasciciel 6 Zamkow w Ztotej Dzielnicy (Indir-han, Indir—mor, Dag—mor, Arach-mor, Obgur—mor i Hogh—-mor); odpowiada za
lojalno$¢ i przymierze z rasa malaukow; posiada zamek Goran-mor na Swigtym Orkusie i Czarny Legion Zachodniego
Przymierza (10 tysigcy martwiakow z 2, 3 1 6 typu)]

> tan Yryn Yrgan z rasy olbrzymow (dow. 4 floty Orkusa Wschodniego — poz 12; praw.zly)
[rozporzadza flota okoto 70 zaglowcow i 30 galer wojennych; rzadzi kasztelem Czarnym i kasztelem Czerepu w Potudniowe;j
dzielnicy, oraz miastem Omin—gar na Orkusie Wschodnim]

Ztodziej

» tan Barhar z rasy ork (posadzany o przywodztwo Gildii Ztodziejskiej Ostrogaru — poz 24; neutr.neutr)
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[jego siedziba jest patac Gutum znajdujacy si¢ na Placu Karczemnym, oraz przylegte do niego karczmy (Stodki Gasior, Stodka
Beczuszka, Stodki dzban)]

> tan Gutam Szczurzy z rasy potork (zarzadca portu Srebrnej Przystani — poz 23; neutr.zly)
[Jego siedziba sa kasztele Kor, Kor—kor i Idun; jego rodzina zarzadza takze 4 kamienicami przy Stalowej ulicy, oraz Placem Lez;
wszystko to znajduje si¢ wylacznie w dzielnicy Srebrnej Przystani]

Zabojca

> tan Igar Brodaty z rasy krasnolud (posadzany o przywodztwo gildii zabojcow Ostrogaru — poz 40; praw.zty)
[jak gtosza opowiesci jest doradca Katana; posiada on przerazajaca slawg, a jego siedziba jest podobnie jeden z poziomow
Labiryntu Katana]

> tan Esmallandil Lysy z rasy potelf (zarzadca portu Chtopskiego Krocza — poz 20; neutr.zty)
[w Zlotej dzielnicy rozporzadza bractwem i arena gladiatorow]

Kupiec

» tan Got—garhar Zielony z rasy ork (posadzany o przywddztwo gildii kupieckiej Ostrogaru — poz 27; neutr.neutr)
[kontroluje potow i sprzedaz ryb z jeziora; posiada zamki: Inchna—mor, Edgun—mor i Sakal-mor; kontroluje handel §wiateczny na
Srebrnym Placu (lezacym na terenie Srebrnej Przystani)]

» tan Migardun Szczodry z rasy krasnolud (zarzadca barek portu Chtopskiego Krocza — poz 14; praw.dobry)
[dysponuje flota 113 barek jeziornych, karczmami: Pod Paniskiem i Ztoty Rog, oraz rozporzadza szlakiem potudniowych karawan
(na trasach do Gasty i Olgrionu)]

Kaptan

> tan Gilgor Targar z rasy krasnolud (posadzany o przywodztwo Bractwa Krwi Ostrogaru, arcykaptan Morghlitha — poz 38;
neutr.zly)
[przeor (czytaj whasciciel) 13 Swiatyn Smierci znajdujacych sie na zachdd od jeziora, w Czerwonej Dolinie lezacej posrod
Archonskich Gor]

> tan Botianen Szalony z rasy czlowiek (arcykaptan Bela — poz 19; chaot.neutr)
[kontroluje ogotacanie z sakiewek Placu Karczemnego przez Gildi¢ Ztodziejska; przeor 3 $wiatyn—karczm z Placu Karczemnego
(Wzniostej, Ruiny i Matej)]

Druid

» tan Ohara Czarny z rasy potork (zarzadca pierwszego poziomu Labiryntu Katana, druid Morghlitha z Kregu Smierci — poz 18;
neutr.zly)
[odpowiedzialny za wyniszczanie niepowolanych istot z Labiryntu Katana]

> tan Adron Maly z rasy cztowiek (druid Asteriusza z Krggu Ré6wnowagi — poz 14; neutr.neutr)
[wojskowo—polityczny doradca Katana w sprawach Archonow]

Pétbog

» tan Ginsza Obgur z rasy gnom (brat bogéw i mitosierdzia, wiasciciel 7 Swiatyn Ginszy — poz 23; praw.dobry)
[jego bez dachowe $wiatynie znajduja si¢ (po jednej) w kazdej dzielnicy miasta; dysponuje armia (100) nadnaturalnych sit
potboskich, z ktdrych kazda utozsamiana jest najczesciej z istota powolywana czarem "Przywotanie Sity"]

» tan Ogidarion z rasy elf (brat bogow i snoéw, whasciciel 5 Swiatyh Snéw — poz 20; praw.dobry)
[wlasciciel znajdujacych si¢ w Ztotej Dzielnicy 4 Wzniostych Piramid (wierzchotek piramidy przechodzi w 100 metrowa wiezg)]

Astrolog

» tan Dragin Miecz z rasy potolbrzym (Mistrz Bractwa Mieczy Ostrogaru, doradca i wyznawca Katana, — poz 38/potbog poz 11;
praw.neutr)
[nadworny przepowiadacz loséw Katanéw i cztonkéw ich rodzin; dysponuje Zamkiem—Swiatynia Niebios znajdujaca sie
wewnatrz obszaru patacu Katana; jego dewiza sa stowa: "Wiem kiedy zginiesz i mogg to odmienic"]

» tan Madua Bialy z rasy gnom (wyznawca Dagonina, doradca gildii Biatych Magow — poz 13; praw.dobry)
[Jego siedziba jest zamek—patac Biatych Wiez Ostrogaru, znajdujacy si¢ na pograniczu 4 dzielnic (Ztotej, Srebrnej Przystani,
Patacu Katana i Placu karczemnego); podziemia budowli podobnierz si¢gaja Labiryntu Katana]

Mag

> tan Miragiun z rasy elf (posadzany o przywodztwo Ciemnej Gildii Ostrogaru, arcykaptan Morghlitha — poz 28/kaptan poz 28;
praw.zty)
[nie wiadomo z skad przychodzi na obrady rady i czym dysponuje w zanadrzu (legendy méwia, ze pochodzi z innych planéw i ze
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najlepiej jak najmniej o nim wiedzie¢, jako ze mato kto przetrwat jego gniew]

> tan Shara Garum z rasy reptillion (Mistrz Gildii Biatych Magdw — poz 22/astrolog 23 poz; praw. dobry)
[zarzadca zamku—patacu Biatych Wiez Ostrogaru; odpowiedzialny za przesytanie przepowiedni — ostrzezen dla poteznych istot
shuzacych dobru]

Czarnoksieznik

> tan Ouara Karas z rasy potork (Mistrz Czarnej Gildii Ostrogaru, wyznawca Morghlitha — poz 17; praw.zly)
[zarzadca 17 Trupich Wiez z Poludniowej Dzielnicy i lezacych pod nimi podziemi]

> tan Athlar Atlarel z rasy cztowiek (wlasciciel twierdzy—miasta Dura—mil, kaptan Seta — poz 17/kaptan poz 13; praw.zly)
[jeden z najokrutniejszych cztonkéw Rady Ostrogaru; kontroluje rynek niewolniczy Placu Karczemnego; wlasciciel 2 Swiatyn
Seta: Matlej i Wielkiej Athlarii]

lluzjonista

> tan Miiawian Pigkna z rasy czlowiek (Mistrzyni Gildii Wezowych Cieni Ostrogaru — poz 33; neutr.zly)
[krolowa najwigkszej na Archipelagu Gildii; ceny jej ustug sa niebotyczne, ale nawet przeznaczenie moze nie uchroni¢ od
wykonania przez nia wyroku]

> tan Kosturian z rasy potolbrzym (wtasciciel karczm: Ztotej perty, Pajeczej i Smoczej — poz 23; praw.neutr)
[jeden z najbardziej wptywowych cztonkow Gildii Kupieckiej; odpowiedzialny za bezpieczenstwo karczm gildii z Placu
Karczemnego]

Alchemik

> tan Ferugion Stary z rasy cztowiek (wtasciciel Pracowni Katana i Czarnej Pracowni na placu Karczemnym Ostrogaru, wyznawca
Dagonina — poz 27; neutr.zty)
[w jego pracowniach naprawdg zamozni (oraz cztonkowie pewnych gildii) moga zaopatrzy¢ si¢ w prawie kazdy rodzaj trucizny
lub antidotum]

» tan Derman Glupi z rasy uruk—hai (dowodca gwardii patrolowej Ostrogaru — poz 13/rycerz poz 23; praw.dobry)
[odpowiedzialny za organizacje i wspoldziatanie wszystkich garnizonéw i oddziatow gwardii; glowny organizator fajerwerkow w
miesigcu $wiatecznym]

Dowddca Pierwszego Garnizonu Ostrogarskiego

v tan Ghorom Wielebny z rasy uruk—hai (jeden z braci Katana; gwardzista 12 poz/ kaptan Katana 17 poz/ potbog Katan 16 poz;
praw.neutr
[zarzadza prawem patacowym na terenie Patacu Katanow; emisariusz podczas niebezpiecznych misji]

v tan Ghorom Maty z rasy uruk—hai (syn Ghoroma Wielebnego; p6tbog Katan 18 poz; praw. zty)
[uznawany przez wszystkich za zdziecinniatego pyszatka; zastgpca ojca podczas jego nieobecnosci]

Czionkowie rodziny Katana

v tan Egrura Zywa z rasy uruk-hai (pierwsza zona Katana; kaptanka 12 poz/pétbég 13 poz; praw. dobra)
[zarzadza haremem Katana, odpowiedzialna za inne Zony i umilanie zycia mgzowi; mowi sig, ze jej zdanie z reguly decyduje o
werdyktach Katana]

v tan Egrura Druga z rasy uruk—hai (pierwsza corka Katana; kaptanka 4 poz/p6tbodg 16 poz; praw. zla)
[odpowiedzialna za likwidowanie intryg na terenie Patacu Katandéw i przekazywania decyzji rady Katanowi]

HISTORIA

Miasto Ostrogar nie zawsze byto miastem orkow. Prawie kilkanascie tysiecy lat temu bylo to jedne z najbogatszych miast
reptillionskich, ktorego daty zatozenia nikna w pradziejach wiekow. W trakcie wielkich wojen rasowych z Kartanem miasto te zostato
doszczgtnie zniszczone, a ludno$¢ wyrznigta. Od tego czasu pod fachowym okiem Katandw miasto to powstawato jednak na nowo.
Poniewaz jednak wtadcom tej dynastii bardziej zalezato na wlasnym bezpieczenstwie niz na rozkwicie miasta tedy rozbudowywali
przede wszystkim labirynt pod miastem. Jest on najstarsza niezniszczona cz¢s$cia pochodzaca z czasow potegi reptillionow. Jak glosza
zapiski zatozony on zostatl przez panujacego rekordowo jak na reptilliona (ponad 1100 lat) antycznego wtadcg Musaga Duru. Jego
kosci po dzi$ dzien spoczywaja w najnizszej cze$ci Labiryntu. Miasto Ostrogar w swym istnieniu przechodzito wiele wojen, zaraz i
powodzi. Wszystkie one bardzo odbijaty si¢ na potgdze miasta i na liczebno$ci mieszkancéw. Dopiero panowanie rodu Katanow z
rodziny Mingéw, a szczeg6lnie Minaga Madrego doprowadzity do totalnej przebudowy miasta, ktéra znamy po dzi§ dzien. Z gory
zaplanowana z ogromnym rozmachem wielko$§¢ miasta, rozplanowanie ulic, garnizondéw i portow, przebudowa na murowana
dzielnicy Chtopskiego Krocza przyczynily si¢ do rozkwitu architektury i zminimalizowaty dotychczasowe plagi zaraz, pozarow i
powodzi. Druga rzecza uczyniona dla miasta przez tego legendarnego Katana bylo pojscie w kwestii swobod na reke reptillionom,
dzigki czemu uzyskatl on od nich mozliwo$¢ zdjgcia z miasta pradawnej klatwy zostawionej przez bytych mieszkancow, ktora to
doprowadzata do wielu systematycznie powtarzajacych si¢ nieszczes¢ w miescie. Od tego czasu miasto zaczeto rozwijaé si¢ bujniej.
Na poczatek rozwijaé si¢ zaczely dzielnice portowe i zamek Katanow. Gdy pomysSlnie na szeroka skalg zaczeto rozwijac sie
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rybotowstwo wraz z kupcami przybyli arystokraci, oraz zwykta ludno$¢ wielu ras. Zaczgly powstawaé nowe domy i rezydencje. W
patacu Katanow zaczeto przybywaé coraz wigcej uruk—hai. Uswietnieniem znaczenia miasta bylto przeprowadzenie si¢ tu z wyspy
Orkus Tan catej elity rodziny Katana, oraz jego samego. Ten ostatni fakt doprowadzit do tego, ze z rangi rozleglego i bezpiecznego
miasta centralnej czgsci Orkusa Wielkiego zyskato ono znaczenie jako centrum polityczne, gospodarcze i administracyjne. Gdy
rdzenne ludno$¢ miasta przekroczyta 100 tysigcy mieszkancoOw miasto zostalo okrzyknigte stolica Archipelagu Centralnego.

Rozwo6j miasta byt mozliwy dzigki ogromnym sumom zlota pochodzacym z daréw i podatkéw dla Katanow jakie wlozyli ci
wladcy w rozbudowg Ostrogaru. Dla upamigtnienia ich wtadzy ich imiona i daty w panowaniu wyryto (po wewngtrznej stronie) na
murach Patacu Katanow, tak ze powstato cate drzewo genealogiczne ich rodu. A oto fragment jego odnoszacy si¢ do ostatnich 2
tysigey lat.

7 980 — 8 140 Katan Goz Gurgur

8 141 — 8 210 Katan Indira Muz

8 210 — 8 350 Katan Ming Szczodry

8 350 — 8 555 Katan Ming Madry

8 450 — 8 491 Katan Ming Biaty

8 492 — 8 530 Katan Ming Hauan

8 555 — 8 594 Katan Osguran Ming

8 595 — 8 710 Katan Amurdan Slepy

8 710 — 8 750 Katan Tredur Czarny

8 750 — 8 780 Katan Amurdan Slepy (cd)
8 780 — 8 901 Katan Gerkaba Wielki
8902 — 8 911 Katan Gerkaba Mtody

8 912 — 8 990 Katan Gerkaba Jednoreki
8990 — 8 999 Katan Gerkaba Garaman
9 000 — 9 121 Katan Baskaba Wielki

9 121 — 9 201 Katan Baskaba Drugi
9201 -9 230 Katan By-rygyn Maty
9231 -9 315 Katan By-rygyn Piaty

9 315 — 9 445 Katan Orio—gar Han
9445 -7 Katan By—Rygyn Szosty

[cd wedtug przepowiedni Astrologéw: (wiedza dla MG)]

9 445 — 9 555 Katan By—Rygyn Szosty

9 555 — 9 593 panowac bedzie Katan Imgrum Czarny

9595 -9 738 jego syn Horing Madry

9740 -7 (az do poczatkéw nowego transu) Katan Horing Stary (zwany tez Dtugowiecznym)

INFORMACJE OGOLNO — GOSPODARCZE

Ostrogar liczy w roku 9 445 okoto 153 tysiace rdzennych mieszkancow. Nie jest to jednak pelna liczba. Prawie tyle samo
mieszkancow, aczkolwiek nie zaliczanych do autochtonéw miasta zamieszkuje Patac Katana. Sa to przewaznie orki uruk—hai i orki
typowe, ich (czgsto stali) goscie, stuzba i niewolnicy. Podobna liczbg okoto 150 tysigey licza tacznie wszystkie garnizony Ostrogaru.
Prawie tyle samo co mieszkancow w stolicy znajduje si¢ mniej lub bardziej przyjezdnych gosci. Ich liczba w miesiacu $wiatecznym
czgsto zwielokrotnia si¢. Jak widaé z powyzszego zestawienia ogolnie w miescie kazdego dnia znajduje sig¢ okoto 600 tysigcy
humanoidalnych przedstawicieli myslacych ras. Na szczgScie wielko$¢ Ostrogaru sprawia wrazenie, ze bez specjalnego ttoku z
tatwos$cia moze w swej strukturze pomiescié prawie pigciokrotnie wigcej istot. Swiadcza o tym setki opuszczonych i strzezonych
jedynie przez dozorcdw, czy najemnikdéw patacow, zamkow, kaszteli 1 kamienic. Jak glosza legendy wiele z nich od wielu lat,
pokolen, czy nawet wiekow nie bylo prawdopodobnie odwiedzane, a wtasciciele wielu z nich moga dawno juz nie zy¢.

Najbardziej kontrowersyjna sprawa w stolicy bylta prawie zawsze liczebnos$¢ statych mieszkancow Labiryntu Katana. Ogolnie
uznaje si¢, ze w jego rozleglych podziemiach egzystuje minimum okoto 300 tysigcy istot.

Ostrogar uchodzi za jedno z bardziej orkowych miast, aczkolwiek praktycznie mozna tu napotka¢ kazda, wystgpujaca na
Archipelagu Centralnym ras¢ humanoidalnych istot. Najliczniejsza nacja w tym miescie stanowia orki uruk—hai. Znajdujace sig ich
siedziby na terenie Patacu Katanéw i w garnizonach licza okoto 150 tys. Obok nich tacznie typowe orki i potorki licza prawie potowe
tej liczby. Bardzo liczni w stolicy sa tez ludzie. Stacjonujacy w garnizonach lub jako typowe mieszczanstwo licza tacznie okoto 50
tys. mieszkancow. Po kilkanascie (lub wigcej) tysigcy mieszkancoOw maja znajdujace si¢ w tym miescie grupy krasnoludow, gnomoéw,
polelféw, elfow, olbrzymdw, potolbrzymow, czy goblindow. Najrzadziej w Ostrogarze mozna spotkaé hobbity, reptilliondw i
malaukow.

Ludnosc¢ stolicy, ktora nie shuzy w garnizonach najczgsciej zajmuje si¢ kupiectwem, rybactwem i ogdlnie rozumianym "umilaniem
zycia wojskowym". Jako kupcy ostrogarczycy przescigaja si¢ w sprowadzaniu i rozprowadzaniu wszelkich rodzajow broni, zbroi i
najwymyslniejszych ubiorow. W zamian za to do innych miast i osad wywoza w ogromnych ilo$ciach suszone i wgdzone ryby. Te
ostatnie w ilo$ciach iscie przemystowych potawiaja rybacy prawie wytacznie nalezacy do cechu rybnego i nie znoszacy konkurencji.

Wody ich jeziora styna przede wszystkim z masowe;j tu $ledzioksztattnej "piskator", z wielkich (2—-3 metrowych) wegorzy "amu" i
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thustych tososi "ingra". Jak wierza rybacy jezioro te ma prawdopodobnie podwodne potaczenie z oceanem, jako ze mozna tu z rzadka
napotka¢ morskie ryby, czy stwory.

Najbardziej jednak Ostrogar stynie jako polityczno—relaksowa stolica archipelagu. Dla ogromnej iloSci arystokratow i
przyjezdnych gosci wybudowano tu tysiace karczm i zajazdéw. Dla najbogatszych stoja tu do wynajecia nawet pigkne kasztele, zamki
i patace. W miesigcu §wiatecznym handlujacy w Ostrogarze sa w stanie mie¢ prawie wszystko do sprzedania. Z najciekawszych
rzeczy mozna tu spotka¢ rzadkie ksiggi, magiczne bronie, czy nawet gigancich niewolnikow. Sa to jednak rzeczy dostgpne juz tylko
dla najzamozniejszej elity miasta.

RELIGIA

Mimo, ze pod samym bokiem Katandéw znajduje si¢ to miasto, posiada ono bardzo rozwinigta strukturg sakralng. Prawie kazda
liczaca sig religia posiada tu swoje §wiatynie i kaptanow. Ogromna ilo§¢ przyjezdnych, oraz bezpieczenstwo miasta czynig tutejsze
sanktuaria najbogatszymi na Orkusie.

Aby uzmystowié¢ sobie ogrom ilo$ci Swiatyn w Ostrogarze ponizej podajemy 50 ich najwigkszych. Dla utatwienia w nawiasie
podana jest skrocona nazwa bostwa tam wyznawanego, liczba stug §wiatyni, poziomy najwyzszych kaptanow. Najciekawsze ze
$wiatyn opisane sa dodatkowo malym komentarzem.

Dzielnica PALAC KATANOW

> Niebios (Katan; 946; 38, 24 [w formie zamczyska; dla wszystkich istotnych dla loséw $wiata])

> Ungra (Katan; ?; 23, 22 [w ksztalcie piramidy; dla wszystkich])

> Kartan (Katan; ?; 29, 4 [typu patacowego, tylko dla rodziny Katanéw])

» Urukan (Katan; ?; 21, 18 [typu zamku—twierdzy; tylko dla wojskowych orkdéw, szczegolnie uruk—hai])

Dzielnica ZLOTA

» Miraba (Dagonin; 120; 27, 15 [w kompleksie zamku—patacu Biatych wiez; dla wszystkich, a juz szczeg6lnie dla czarujacych])

» Jumba (Pian: 105; 26, 19 [zajmuje wielka biata kamienicg na pograniczu ze Srebrna Przystania; raczej dla bogatych])

> Klarkon (Asteriusz; 102; 24, 16 [w formie potgznego i1 niedostgpnego zamczyska; dla rycerzy i elity; mozna wjezdzac do niej
konno])

» Kuarba (Morghlith; ?; 29, 11 [o czarnych murach; dla bogatych wyznawcow przybywajacych z wlasnymi ofiarami])

» Hauron tan (Oriak; 123; 28, 15 [w formie kasztelu; dla wszystkich])

> Wielka Czelus$¢ (Morghlith/Hasar Grun; 87; 23, 22/28, 25 [wspélna, dwupigtrowa budowla dla 2 bogdéw; jedna z bardziej
przerazajacych])

> Pieciu Wrét (Graam; 10; 25, 19, 17 [kasztel; jej kaptani — Khoura, Aghar i Emanai sa duchami; tylko dla stawnych i powazanych
wyznawcow|)

> Przystan Ciemno$ci (Hasar—Grum; 82; 28, 18; w formie zamczyska z ciemnego kamienia i marmuru; ma bardzo ponurg stawg;
dla wszystkich)

Dzielnica POLUDNIOWA

» Malaucka (Tfam; ?; 18, 17 [malo o niej wiadomo; glownie dla biatych malaukow])

> Reptex (Reptillion; 23; 39, 14 [klanu kaptanow-rycerzy Reptexow {jezdza na Antarach}; posiada prawie 30 metrowej wysokosci

mury])

Ograntan on tan (Gotam—Gor; 28; 21, 14 [w formie kamiennego wzgorza—kasztelu; straz stanowia kamienne golemy; dla

wszystkich])

Hugos (Set; 58; 19, 17 [parterowa, z wielkim posagiem kobry na dachu; ma bardzo ponura stawe; dla wszystkich)

Orko Tan (Katan; 34; 18, 11 [w formie duzego kasztelu; dla wszystkich])

Krysztalowa (Asteriusz; 31; 16, 12 [w formie kasztelu; dla wszystkich])

Bialej Pigsci (Graam; 50; 14, 12 [w formie kasztelu; dla wszystkich])

Z}otej Kuli (Kas—handil; 16; 16, 13 [wielki dom, pokryty runami i pentagramami; dla wszystkich])

Wiecznego Ognia Indarii (Sharami; 38; 25, 17 [zamek wokot §wigtego kopca, na ktdorym plonie "zywy ogien" {tzn. zywiot

ognia}; dla wszystkich])

> Serca (potboga Ginszy; 55; 19, 16 [w formie kasztelu; broniona migdzy innymi przez specyficzne "sity potboskie"; dla
wszystkich])

Dzielnica SREBRNA PRZYSTAN

> Mala Athlaria (Set; 6; 15, 8; [wewnatrz matej kamienicy; nie warto noca chodzi¢ w jej poblizu; dla wszystkich])

» Opasma (Borgon Ciemny; 69; 17, 7; [w duzej, kilkupigtrowej kamienicy; dla wszystkich])

> Wielki Gothmed (Gothmed; 80; 14, 4 [wewnatrz kasztelu—zamku "na wodzie"; dysponuje tez flota przyswiatynna; dla
wszystkich])

» Orkos (Katan; 77; 14, 2 [w formie kasztelu na wodzie; dla wszystkich])

Y
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Dzielnica PLAC KARCZEMNY

Wzniosta (Bell; 58; 27, 6 [wysoki kasztel; dla wszystkich, a szczeg6lnie dla kupcow])

Ruina (Bell; 12; 19, 3 [w ruinach domu—kasztelu; tylko dla nielicznych {np. dla cztonkow gildii}])

Mala (Bell; 21; 15, 9 [mata karczma z przybudéwka swiatynna; nie zawsze dla wszystkich])

Wielka Athlaria (Set; 12; 15, 8 [duzy budynek $§wiatynny; podobnierz wewnatrz miesci si¢ tez zgraja martwiakow; dla
bogatszych gosci])

Z}oty Kielich (Graam; 14; 11, 8 [w formie domu—kasztelu; obok podlega jej ekskluzywna karczma o tej samej nazwie; dla
wszystkich])

On Wan (Katan; 70; 16, 8 [w formie wiezy—kasztelu; dla wszystkich])

Inaduril (Asteriusz; 74; 14, 7 [w formie zamku—kasztelu; dla wszystkich])

Agragor (Gotam—Gor; 20; 12, 2 [w formie wysokiego domu—kasztelu; posiada duze walory obronne; dla wszystkich])
Batawal (Nata—kranta; 4; 18, 4 [zamczysko posrod ogrodzonego murem matego cmentarza; przypadkowi goscie z reguly z niej
nie wracaja])

EL Idios (Pian; 47; 15, 1 [w formie czteropoziomowej karczmy—gorne pigtra to swiatynia; dostownie dla wszystkich])
Gringor (Katan; 41; 17, 8 [w formie wiezy—kasztelu; dla wszystkich])

Maduja Zlota (Arianna; 03; 23, 8 [w formie domu—patacu; wewnatrz miesci si¢ tez dom rozpusty; dla wszystkich i bardzo
lubianal])

» Cztery Psy (Morghlith; 21; 18, 9 [w formie domu—kasztelu z ogrodem i mala arena; Najwyzsza Swiatynia Morghlitha na Orkusie;
dla wszystkich])

Koss dur (Graam; 75; 22, 9 [w formie 2 poziomowych podziemi; tylko dla krasnoludow])

Kintar (Reptillion; 52; 18, 6 [w formie niezwykle obronnego kasztelu; dla wszystkich])

Hasara (Hasar—grun; 73; 11, 7 [w formie zamku; ma bardzo ponura stawg; dla wszystkich odwaznych])

Cudéw (Kas—handil; 4; 18, 1 [w formie kasztelu na wodzie, na granicy ze Srebrna Dzielnica; dla wszystkich, a szczeg6lnie dla
biednych])

Ciemnej Klepsydry (Borgon Ciemny; 48; 12, 2 [w formie wiezy—kasztelu; dla wszystkich])

Tysiaca Mieczy (Oriak; 60; 11, 3 [w formie wiezy—kasztelu; na zewnatrz muréw zawieszono tysiac dtugich mieczy; dla
wszystkich])

Dzielnica CHLOPSKIE KROCZE

» Dwa zebra (Morghlith; 99; 9, 7 [w formie kasztelu; chroniona dodatkowo przez rycerski kasztel obok; dla wszystkich])

> Tysigca Wroét (Bell; 30; 24, 6 [w formie rozlegtego warownego domu, ktdérego mury co kilka metrow posiadaja metalowe drzwi;
dla wszystkich])

» Nasza (Katan; 25; 12, 7 [w formie niskiego kasztelu; dla wszystkich])

OBRONNOSC

Ostrogar mimo, ze nalezy do najbezpieczniejszych miast na Orkusie wielkim posiada znaczna sil¢ bojowa na swoich ustugach.
Wojska te sa porozdzielane na garnizony i hordy.

>
>
>
>
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Garnizony:

Garnizony znajduja si¢ najczgsciej wewnatrz muréw miasta. Sa to przewaznie duze i obszerne powierzchniowo zamkowe
powierzchnie. W wypadku specjalnie dla tego budowanych budowli sa to otoczone zamkowymi murami budowle w stylu
wielopigtrowych, podtuznych kamienic. W kazdym garnizonie na Orkusie Wielkim stacjonuje 1 legion. Liczbowo kazdy legion liczy
okoto 10 tysigcy wojujacych postaci. Sa one najczesciej zgrupowane w 10 kohortach. Dodatkowo kazdy garnizon obstugiwany jest
przez niezalezny od wladz legionu oddzial w sile kohorty. W jego szeregach stuza juz najczesciej starsi wickowo weterani. Ma on
zabezpiecza¢ garnizon w momencie nieobecnosci legionu.

A oto najliczniejsze garnizony i stacjonujace wewnatrz nich wojska:

Garnizon Palacowy (znajduje si¢ w dzielnicy Patac Katanow; jego wojsko to legion [10 tys.] najemnych, biekitnie odzianych
gwardzistow [6—14p.] orkéw uruk—hai, z ktérych kazdy moze poszczycic sig¢ szlacheckim pochodzeniem).

Pierwszy garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Ztotej; jego wojsko to legion najemnych i niezwykle uprzywilejowanych uruk—hai —
kwiat elity wojskowej tej rasy [10—14 poziom]; angazuje si¢ ich w momencie rozruchéw w miescie; normalnie z rzadka, ale z
przesadna doktadnoscia patroluja wszystkie dzielnice stolicy).

Drugi garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Ztotej; jego wojsko to legion elitarnych miejscowych uruk—hai [gwardzistow 8—12
poziom] patrolujacy Ztota dzielnicg; kazdy z nich na ptaszczu posiada zloto haftowany herb Katana).

Trzeci garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Potudniowej; jego wojsko to elitarny legion miejscowych orkow [gwardzisci i
wojownicy z poziomow 6—10], majacy za zadanie utrzymaé pokoj w Potudniowej dzielnicy i odgrodzi¢ ja od metéw z Chtopskiego
krocza; odziani chodza w srebrem ozdabianych zbrojach).

Czwarty garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Ztotej; jego wojsko to legion najemnych bialych malaukéw [najczesciej rycerzy,
wojownikow i1 gwardzistow z poziomow 0-10]; ta pancerna, cho¢ piesza jednostka uzywana jest najczgsciej do walki z potworami
[np. ze smokami] i z wielkimi zwierzgtami).
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Piaty garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Zlotej; jego wojsko to pancerny legion miejscowego i najemnego rycerstwa [4—12
poziom] majacy za zadanie utrzymaé w dzien spokoj w Chtopskim kroczu; dodatkowo grupy tych rycerzy stuza za eskortg matym
karawanom wyruszajacym z Ostrogaru [lub wracajacych]).

Szésty garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Ztotej; jego wojsko to legion miejscowych orkéw [wojownicy i gwardzi§ci 0-8
poziom]; maja za zadanie patrolowa¢ okolice Ostrogaru, poprzez wysytane w ten teren armie koczownicze).

Siédmy garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Ztotej; jego wojsko to legion najemnych orkéow [towcy i wojownicy z 2—8 poziomu],
ktérzy maja za zadanie patrolowaé [wysylajac armie koczownicze] dalsze okolice stolicy [a wige szlaki dochodzace do innych miast];
garnizon ten posiada wielkie poparcie ludno$ci zamieszkujacej wioski 1 osady przy traktach lub innych szlakach).

Osmy garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Srebrna Przystan; jego wojsko to legion miejscowych orkéw [gwardzisci z 2—8
pozioméw] majacy patrolowac Srebrna Przystan; praktycznie te oddzialy sa tez na ustugach miejscowych kupcow).

Dziewiaty garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Srebrna Przystan; jego wojsko to elitarny, ludzki legion [wojownicy, gwardzisci i
rycerze z 2—10 poziomu], ktdrzy za cel maja patrolowanie Placu Karczemnego i znajdujacych si¢ tu karczm; jest to jedno z
najbardziej przekupnych wojsk w stolicy).

Dziesiaty garnizon (znajduje si¢ w dzielnicy Srebrna Przystan; jego wojsko to wielorasowy legion [wojownicy, towcy,
gwardzisci i rycerze z 2—10 poziomu], ktéry za cel ma ochrong floty nalezacej do stolicy [zarowno rybackiej, jak i barek]; w miesiacu
$wiatecznym, gdy ustaja potowy najczgSciej wspomagaja patrole na Placu karczemnym; kazdy z ich wojskowych jest tez
marynarzem).

Jedenasty garnizon (znajduje si¢ poza Ostrogarem w poblizu Tagar; jego wojsko to elitarny, ludzki legion [wojownicy,
gwardziSci i rycerze z 6—10 poziomu], ktorzy za cel maja nie dopusci¢ do zlupienia jakiejkolwiek Tagary przez sasiednie).

Dwunasty garnizon (znajduje si¢ na zewngtrznym wybrzezu jeziora, na przeciwko Chiopskiego Krocza; jest to legion najemnych
i miejscowych orkdw [wojownicy z 0—6 poziomu] majacy na celu ochrony tego rejonu przed innymi rasami i mniejszymi monstrami).

Trzynasty garnizon (znajduje si¢ pod Ostrogarem w Labiryncie Katana [u jego wejscia z Patacu Katanow]; jego wojsko to
elitarny legion kosciotrupéw [wojownicy, gwardzisci i rycerze z 6—14 poziomu], ktoérzy za cel maja nie dopusci¢ do wejscia do
Labiryntu Katana lub wyjscia z niego niepowotanym istotom).

Get—warr—gar

HISTORIA

Get—warr—gar byt poczatkowo mata, kupiecka osada, zalozona przez kilkudziesigciu krasnoludzkich i reptillionskich kolonistow.
Dzigki dogodnemu potozeniu nad morzem, na drodze pradawnych szlakow wiodacych w glab ladu, osada rozwijata si¢ szybko. po
kilkudziesigciu latach odkryto w okolicy ztoza rud miedzi. Wtedy tez nastapity powazne zmiany. Centralng czg$¢ miasta otoczono
murem, stawiajac wewnatrz nich budynki urzgdowe oraz cztery najwazniejsze $wiatynie, ktore po dzi$ dzien utrzymaty swa
pierwszoplanowa rolg. W tym tez czasie powstaly trzy najstynniejsze (i najdrozsze) karczmy Get—warr—garu: Krwawa Perta, Pod
Dobra Data, oraz Pod Krzykliwa Mewa. Istnieje przekonanie, ze w tych 3 karczmach ubija si¢ najlepsze interesy.

Caty obszar wewnatrz muréw nazywany jest Wysokim Miastem, w odroznieniu od Niskiego Miasta (czyli obszaru podgrodzia), w
ktérym koncentruje si¢ codzienne zycie i gdzie mieszka przytlaczajaca wigkszos¢ mieszkancow, oraz stacjonuja garnizony.
Najwazniejsza ulica miasta jest Bulwar Marzen. Bierze on swdj poczatek na znajdujacym si¢ tuz za portem wielkim Placem Lez,
gdzie codziennie rano sprzedaje si¢ thumy niewolnikow, zwozonych tu ze wszystkich stron §wiata. Po obu stronach ulicy, za rzedami
straganow, stoja wysokie, czgsto dwupigtrowe kamienice. Mieszkaja w nich najznakomitsi kupcy i wlasciciele statkow. Tu takze
mieszcza sig biura bankieréw oraz pracownie najstynniejszych czarodziei, z ktorych wigkszos$¢ mieszka jednak w Winnej Dzielnicy,
przy Alei Cudow, mieszczacej si¢ w Miescie Wysokim. Bulwar Marzen, ktory przepychem i asortymentem towarow nie ustgpuje
gtownym ulicom Ostrogaru dochodzi niemal do muréw Wysokiego Miasta. Po ich drugiej stronie rozpoczyna si¢ Aleja Cudow,
zamieszkala przez r6znego rodzaju czarodziei, gtdwnie iluzjonistow, demonstrujacych swe umiejetnosci oczom zachwyconych
thumow oraz rézne osoby o nieustalonej profesji i "luznych" manierach. W Winnej Dzielnicy tatwo dostrzec mozna caty przepych i
bogactwo miasta. Ulice wylozone sa ogromnymi plytami z czerwonego i czarnego granitu, za$ po jednej i po drugiej stronie ciagna
si¢ szeregi karczm, oberzy i szynkéw, w ktorych tatwo nawiaza¢ mozna przer6zne znajomosci. Najstynniejsze oberze na tej ulicy to:
Smok Morski, Pod Beczutka i Pod R6zowym Jednorozcem. Ta ostatnia oberza stynie z tego, ze otrzyma¢ w niej mozna dowolny
znany trunek, jaki jest wyrabiany na Archipelagu Centralnym. Oczywiscie ceny sa tu kwestia zdecydowanie umowna, gdyz wliczona
jest w nie specjalna obstuga. Polega ona na tym, ze kazdy go$¢ wraz z trunkiem otrzymuje do catonocnej dyspozycji wybrana przez
siebie niewolnicg, ktora ustuguje mu do konca wizyty. Bardziej rozrzutni klienci maja do dyspozycji ekskluzywne pokoje na obu
pigtrach karczmy, gdzie moga degustowacé nie tylko trunki. Nad brzegiem morza, lezy port znajdujacy si¢ w dzielnicy zwanej
Bocianim Gniazdem. Znajduja si¢ tu sktady i magazyny, oraz specyficzny dom noclegowy dla marynarzy. Jest to wykupiony przez
Bractwo Morskie teren garnizonu, zniszczonego w trakcie dawnych wojen. Na jego terenie (dostgpnym wytacznie dla marynarzy i
ptci pigknej) poza barakami sluzacymi jako noclegownie (kazdy barak zajmuje zaloga innego statku) znajduje si¢ kilka karczm, gdzie
latwo o tania i niewybredna rozrywke. Duza czg$¢ tej dzielnicy posiada tak zta stawe, ze nawet marynarze rzadko si¢ tam
zapuszczaja. Sa to Zakazane Zaulki, w ktorych kretych uliczkach i zaniedbanych ciagach parterowych domoéw gniezdza si¢ rodziny i
klany przer6znych podejrzanych badz $ciganych przez prawo osobnikow. Ogoélnie podejrzewa sig, ze z posrod nich rekrutuje sig
wigkszo$¢ zabojcoOw 1 nozownikdw, czy osoby podejrzane o wystugiwanie si¢ piratom i korsarzom, oraz innym morskim
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rozbojnikom.

Olgrion

Olgrion — najwigksze miasto elféw na Orkusie Wielkim znajduje si¢ na potudniowo—zachodnim krancu wyspy na Poétwyspie
Owular. W jezyku orkéw Owular oznacza "potwysep wzgorz". Nazwa wzigla si¢ stad, ze jedynym pomostem migdzy potwyspem a
reszta Orkusa jest pasmo Gor Morskich, zajmujacych takze znaczng czgs¢ potwyspu. Olgrion jest — podobnie jak sasiadujacy z nim
Ognir—Gar — miastem portowym. Oba te miasta utrzymuja ze soba ozywione kontakty handlowe i czgsto wspieraja si¢ w walce z
atakujacymi miasta potworami, zachodzacymi z Goér Morskich lub wyptywajacymi z morza. W potozonym na zachdd od Olgrionu
lesie znajduje si¢ Cmentarz Dwustu, gdzie pochowano cztonkow pierwszej wyprawy na Orkus, a gdzie pozniej poczeto chowacé takze
kolejnych wiadcow miasta. Cale miasto jest otoczone moecnym i wysokim murem, ktorego poszczegodlne fragmenty sa oddzielone
basztami. Mur zbudowano wg. elfickiego sposobu budowania; o jego wysokiej jakosci stanowi nie wytrzymatosc¢, lecz rozne putapki,
jak lejace si¢ nagle strumienie wrzatku, smolne kwacze, ukryte w zatomach muru minikusze, "solidne" zaczepy na blankach,
wysuwajace si¢ nagle ostrza itp. Caty mur zostal ponadto obtozony wieloma poteznymi czarami, ktore naktadaty sie stopniowo na
siebie i stworzyly ochronna kopulg obejmujaca cate miasto wraz z portem. Jest to szczeg6lnie skuteczny rodzaj ochrony przed
martwiakami. Od strony morza miasto chronia wysokie wieze, nalezace do poszczego6lnych rodzin arystokratycznych. Podobnie jak
pozostate mury, sa one wzmocnione magia. Ponadto kazda z nich jest wyposazona w ruchomy pomost umozliwiajacy wejscie na
statek. W wypadku ataku z morza migdzy wiezami przeciagane sa 2—3 specjalnie wyprodukowane i umagicznione tancuchy, ktore
skutecznie przeszkadzaja wrogim statkom wedrze¢ si¢ do portu lub podpali¢ go.

Na wiasciwe miasto sktadaja si¢ 4 dzielnice:

» VARIM (w jezyku elfow "glowa") — najelegantsza dzielnica miasta. Zamieszkuje je gldwnie arystokracja, ambasadorzy,
najbogatsi kupcy, cztonkowie Rady Olgrionu. Ich synowie najcze$ciej staja si¢ awanturnikami lub zaciagaja si¢ do najemnej armii
Elfich Lwow. Najstarsze zamki, patace i kasztele — wszystkie murowane — zostalty wybudowane w stylu, jaki obowiazywat
300400 lat temu na wyspach Ciagu Elmanalu. Obecnie, wedle zyczen mieszkancow tej dzielnicy, czg$ciej spotyka si¢ mniejsze
kopie budowli ostrogarskich lub podpatrzonych na terenie catego Orkusa; ostatnio panuje moda na patace i wille zamiejskie
stylizowane na norki hobbickie.

» HARID (elf. "rgce"): dzielnica rzemies$lnikow i artystow. Tutaj mozna znalez¢ rzemieslnikow wszelkiego typu (stad wielka liczba
organizacji cechowych), mistrzow pedzla, dtuta i pidra oraz handlarzy. Ta dzielnica zabudowana jest w wigkszo$ci murowanymi
2-3 pigtrowymi willami, najcz¢$ciej potaczonymi od razu z warsztatem. W zaleznosci od zamoznosci wlasciciela zaopatrzone sa
w tarasy pokryte roslinno$cia, baseny itp. Drugim typem budowli spotykanych w tej dzielnicy sa (takze murowane) domy
czynszowe. Buduje je si¢ z mysla o mniej zamoznych mieszkancach Olgrionu, lecz patrzac na ich sylwetke i wykonczenie, trudno
w to uwierzy¢. Wszystkie domy pobudowane w tej dzielnicy nosza znamiona rzetelnej budowy i artystycznego smaku ich
wilascicieli, przez co przybysze z Orkusa maja czasem problem w rozréznieniu dzielnicy Varid od Haridu. Centralnym punktem
Haridu jest Plac Targowy, gdzie codziennie kupcy otwieraja swe sklepy i kramy, a wieczorem mozna zabawi¢ sig¢ w jedne;j z kilku
tamtejszych karczm. W Horidzie znalez¢ mozna wigkszo$¢ wystepujacych w Olgrionie $wiatyn a takze zamtuzow.
Najstynniejszym (i jedynym legalnym) jest "Ztoty Dzban”, bedacy jednoczesnie ekskluzywna karczma. Mozna tu spotka¢ wielu
znanych artystow, ktérzy w oparach narkotyzujacego dymu szukaja natchnienia. Swoistym pomostem mi¢dzy Varidem a Haridem
jest mala podzielnica, zwana Daginar (potaczenie orkowego "Dagin" — smok i elfickiego "ar" — biaty). W tej czg$ci miasta
mieszkaja niemal wylacznie istoty parajace si¢ magia. Tutaj maja swe siedziby Gildie Czarodziejow i Bractwa Kasty Klerycznej,
tu takze znajduje si¢ najwigksza §wiatynia Dagonina Bialego — Biaty Smok. Daginar zabudowany jest eleganckimi,
dwupigtrowymi willami i patacykami, strzezonymi przez najrozmaitsze sity: od martwiakéw poprzez sity potboskie, czary
ochronne i demony do istot z innych Sfer Egzystencji. Kraza takze legendy o zaginionych podziemiach peinych bajecznych
skarbow 1 potworéw bedacych owocem rozmaitych do§wiadczen magicznych, ktore rzekomo rozciagaja si¢ pod ta dzielnica.

» GILIAN ( "skrzydta"): dzielnica portowa. Tu mieszkaja elfy i potelfy zwiazane z morzem, tu takze stacjonuje flota bojowa elfow
"Skrzydta Pegaza".Mozna tu znalez¢ eleganckie wille kupcow sasiadujace z bedacymi w lepszym lub gorszym stanie jedno i
dwupigtrowymi, murowanymi domami. Wiele budowli to suche doki, magazyny i stocznie. W ich cieniu mieszkancy Gilian
zatatwiaja swe porachunki lub rabuja, totez nawet patrole strazy miejskiej nie zanurzaja si¢ czgsto w ciemne uliczki migdzy
sktadami. Tam tez gniezdza si¢ w drewnianych budach najbiedniejsi mieszkancy Olgrionu. Pozary tych "domow" byty czgsto
grozne dla catego miasta.

» HEARWIL (serce): nie jest to wlasciwie dzielnica, lecz maty zamek potozony w miejscu, gdzie spotykaja si¢ wszystkie dzielnice.
Stanowi on wlasnos$¢ przedstawiciela Katana i jest jednocze$nie ratuszem, w ktorym odbywaja si¢ posiedzenia Rady Olgrionu. Na
placu przed nim rozstrzygane sa wszelkiego rodzaju pojedynki i sady boze, cieszace si¢ wielka popularno$cia wsrdd mieszczan.
Tu i na sasiednim Placu Targowym odbywa si¢ w dniach 03—10 Dagin-rana wielka feta ( zwana takze $wigtem Dagonina ) z
okazji przybycia elfow na Orkus Wielki. Zamiera wowczas handel a wszyscy bawia si¢ caly dzien. Kazdy szanujacy tradycje ( i
swoja opini¢) elf lub potelf bierze udzial w tym $wigcie, na ktore przybywa takze aktualny wiadca elfow z Ciagu Elmanalu. W
tych dniach mozna wyjatkowo spotka¢ w Olgrionie przedstawicieli innych niz elfia i potelfia ras, rowniez wyznajacych Dagonina.

WLADCY

Miastem zarzadza przewodniczacy Rady Miejskiej, zwany tu allmionem. Jest on zawsze najstarszym potomkiem dowddcy drugiej
wyprawy na Orkus, Alvira M¢znego. Kazdy allimion jest odpowiedzialny tylko przed przedstawicielem Katana. Petni on takze
funkcje najwyzszego se¢dziego.

W sktad Rady miejskiej wchodzi — obok allmiona — takze po jednym przedstawicielu awanturniczej profesji, dowddca
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najsilniejszego garnizonu i przedstawiciel Katana.
Obecny sktad Rady Olgrionu

RYCERZ

> tan Alvir Mlody: elf; poz 24/22 kupiec; praw.dobry
[obecny allmion. Zamieszkuje Zamek Alvira w Varinie]

WOJOWNIK

» tan Valamir Mieczorgki; elf; poz 28; neutr.neutr
[dowodzi flota bojowa elfow "Skrzydta Pegaza". Zamiast lewej dtoni ma ostrze miecza)

tOWCA

» el Argahar Cis; potelf; poz 24; praw.neutr
[Tropiciel Potudnia i przyjaciel tana Gildamila (patrz sktad Rady Ostrogaru). Odpowiedzialny za jednostki tucznicze chroniace
miasto ( 2 kohorta 2 Legionu). Mieszka w Zamku Ciséw w Varimie]

GWARDZISTA

» tan Gwalidon; elf; poz 28; praw.neutr
[dowodca 2 Legionu strazy miejskiej]

BARBARZYNCA

> tan Arim; potelf; poz 10; neutr.neutr
[Odpowiada za ochrong okolicznych wsi przed napadami potworéw. Jego horda wspomaga oddzialy koczownicze orkdw, czgsto
bywa poza miastem]

PALADYN

» [tan Talamil; elf; poz 20/15 mag; praw.dobry
odpowiedzialny za kontakty z Ognir—garem i dyplomatyczne rozwiazywanie waznych dla miasta spraw. Wtasciciel patacu
Pegaza w Varimie]

CZARNY RYCERZ

> tan Algahar Mroczny; potelf; poz 22/20 kaptan Morghlitha; praw. zty
[odpowiada za kontakty z martwiakami, ma wlasna, pigciotysigczna armi¢ martwiawkow stacjonujaca na terenie Cmentarza
Dwustu, ktory jest takze pod jego opieka. Zamieszkuje w ponurym Zamku Czaszki w Varimie, gdzie znajduje si¢ takze $wiatynia
Morghlitha]

Zt ODZIEJE

> el Mallibon; potelf; poz 24/22 kupiec; neutr.neutr
[Mistrz Gildii Ztodziei, podobno rzadzi w pot§wiatku dzielnicy Gilian. Zamieszkuje Patac Zbytku na styku Varimu i Haridu.
Wtasciciel trzech tawern z Placu Targowego: "Oka Feniksa", "Srebrnej Strzaly", "Dwoch Sztyletéw" i zamtuza " Ztoty Dzban".]

Wioski Orkusa

Opisy szczegolowe

Nazwa wioski: ADAR-MORKIR

Polozenie: na pd-wsch od Gor Giagancich - na drodze z Ora-garu dochodzacej do Zielonego Traktu.
Gléwne rasy: potolbrzymy, ludzie

Liczebnos¢: 250 mieszkancow

Wiasciciel: olbrzym tan Bador (wojownik POZ 19)

Obronnos¢: 4 metrowy ostrokol, kasztel, druzyna wlasciciela, mieszkancy.

Uwagi: karczma Pod czerwonym glazem.

Nazwa wioski: BORN-MORKIR
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Polozenie: na pd-wsch od Gor Giagancich - na Zielonym Trakcie-przed rozwidleniem w kierunku Ora-garu i Ariagaru.
Glowne rasy: pololbrzymy, ludzie, potelfy

Liczebnos¢: 300 mieszkancow

Wiasciciel: potolbrzym tan Tferus (rycerz POZ 11)

Obronnos$¢: 4 metrowy ostrokoél, kasztel, druzyna wlasciciela, mieszkancy.

Uwagi: karczma Pod pijanym misiem. Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, zlodziej, rycerz.

Nazwa wioski: COTO-MORKIR

Polozenie: na pd-wsch od Gor Giagancich - na drodze z Ariagaru dochodzacej do Zielonego Traktu.
Glowne rasy: potolbrzymy, ludzie, kilku cywilizowanych ogrow

Liczebnosé¢: 150 mieszkancow

Wiasciciel: pod opieka miejscowych ogrow

Obronnos$¢: 2 metrowy ostrokol, mieszkancy, zaprzyjaznione ogry

Uwagi: karczma Pchetka

Nazwa wioski: DAN-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Ogra-garu, po pétnocno-wschodniej stronie zielonego traktu.

Gléwne rasy: ogry, olbrzymy, potolbrzymy, ludzie, hobbity

Liczebnosé¢: 450 mieszkancow

Wiasciciel: ogre tan Hardon (wojownik, POZ 10)

Obronnos$¢: 3 metrowy ostrokol, maty zameczek zamieszkany przez ogry, zatoga zamku, niewolnicy.

Uwagi: zajazd Bialy sztandar, karczma Pod murkiem, targ Pod murkiem. Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca,
ztodziej, kupiec.

Nazwa wioski: DAR-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Ogra-garu, na drodze dochodzacej do Zielonego Traktu.
Glowne rasy: ogry, olbrzymy, p6tolbrzymy, ludzie

Liczebno$¢: 350 mieszkancow

Wiasciciel: ogre tan Hardon (wojownik POZ 10)

Obronnos$¢é: 2 metrowy ostrokol, na wzgorzu, jaskinie, mieszkancy i zaprzyjaznione ogry
Uwagi: karczmy Ciemna (w jaskini) i Jasna (czg$ciowo pod gotym niebem)

Nazwa wioski: TAN-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Ogra-garu, po zachodniej stronie zielonego traktu

Glowne rasy: ogry, olbrzymy, p6tolbrzymy, ludzie

Liczebnos$¢é: 550 mieszkancow

Wiasciciel: potolbrzym, ksiaze Gwarn Har (rycerz POZ 16)

Obronnos$¢é: 4 metrowy ostrokol, nad urwiskiem, zamek Pigciu wiez, poczet rycerski, mieszkancy i zaprzyjaznione ogry

Uwagi: karczmy Ksiqzeca, Pod Walachem, stajnie, ksiazgca stadnina koni, $wiatynia Gotam Gora - Dantan-warmor. Mozliwos$¢
szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, rycerz, kaptan.

Nazwa wioski: BUR-MORKIR

Polozenie: nad zatoka rozdzielajaca Orkus i wyspe Bur-can

Gléwne rasy: potorki, orki, ludzie

Liczebno$¢: 550 mieszkancow

Wiasciciel: uruk-hai tan Ontir Hactor - senior (gwardzista-potbog POZ 16-8)

Obronno$¢: 5 metrowy mur, 3 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), zamek Basar-mor, 2 koczownicze oddziaty orkow
(wlasciciela), stanica dla koczowniczych oddzialow orkéw, 2 galery wojenne (Srednia Orcus-Hactor 1 wielka Katan-Hactor);,
Uwagi: karczma Nad zatokq, przystan rybacka (12 todzi), przystan dla okrgtow (4 miejsca), targ rybny (dla obcych otwarty w $wigta);
wieza astrologa el Hamanaga (POZ 13), $wiatynie: Katana - Oracus, Asteriusza - Maly Klarkon, Gothmeda - Umbra, w poblizu krag
druidyczny (- klerycy zywiotu wody), pracownia alchemiczna gnoma - el Kontina (POZ 10). Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach:
wojownik, gwardzista, rycerz, kaptan, astrolog, druid, alchemik.

Nazwa wioski: CARM-MORKIR

Polozenie: na wschod od Bagiennej Zatoki (Bur-Basar) - tuz przy Zachodnim Trakcie

Glowne rasy: potorki, orki, ludzie, potelfy, elfy

Liczebno$¢: 250 mieszkancow

Wiasciciel: uruk-hai tan Waron Hactor -junior (fowca POZ 16)

Obronnos¢: 5-3 metrowy mur (czgsciowo nadniszczony), 12 wiez strzelniczych (3 kusze watowe kazda), kasztel, koczowniczy
oddziat orkow (wlasciciela), stanica dla koczowniczych oddzialow orkow; kasztel elfa-towcy tan Inholena (POZ 16) i jego druzyna;
czgsta opieka oddziatow ojca wilasciciela tej wioski.

Uwagi: karczma Pod bl¢kitnym niebem, przystan rybacka (5 todzi), przystan dla okrgtow (1 miejsce), targ rybny (dla obcych otwarty
w $wigta). Ruiny zamku 3 godziny drogi na pn. W poblizu kregi druidyczne (- klerycy zwierzat i roslin). Wioska bardzo czgsto
napadana przez kreatury z Zielonej i Zachodniej Puszczy - zalecana dla nabycia do§wiadczenia przez poczatkujacych towcow i
druidéow. Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, druid.
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Nazwa wioski: CAND-MORKIR

Polozenie: na poétwyspie potozonym na wsch od zatoki rozdzielajacej Orkus Wielki i wyspe Bur-can - inaczej mowiac pd-zach od
Bagiennej Zatoki (Bur-basar)

Gléwne rasy: olbrzymy, potolbrzymy, orki, potorki, ludzie

Liczebnos$¢: 400 mieszkancow

Wiasciciel: potolbrzym el Karwarar Lysy (wojownik-zabojca POZ 17-14; pirat)

Obronnos¢: 3 metrowy ostrokol, 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), 2 wieze obserwacyjne (po 1 kuszy watowej kazda),
kasztel, 2 galery wojenne ($rednia Czaszka 1 mata Zemsta)

Uwagi: arena gladiatorow (dla piratow), karczma Czarna mewa, karczma U Mejry - golebicy, przystan rybacka (10 todzi), przystan
dla okretow (2 miejsca), targ rybny (dla obcych otwarty w §wigta); Mozliwos$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, barbarzynca,
lowca, ztodziej, zabdjca, kupiec.

Nazwa wioski: CADAR-MORKIR

Polozenie: na poludniowy-wschod od Bagiennej Zatoki (Bur-Basar) - niedaleko Zachodniej Puszczy

Glowne rasy: olbrzymy, potolbrzymy, potorki, orki, ludzie - trochg potelfow i elfow

Liczebno$¢: 350 mieszkancow

Wiasciciel: elf el Mianel Milor (fowca POZ 17); ptaci daning piratom z Cand-morkir.

Obronnos¢: 3,5 metrowy mur, 4 wieze strzelnicze (po 3 kusze watowe kazda), kasztel, oddzial towcow (wtasciciela), mieszkancy; w
ostateczno$ci moze otrzymac¢ pomoc ze strony piratow (z Gur-morkir).

Uwagi: karczma Kielichy Milora, przystan rybacka (7 todzi), przystan dla okrgtéw (1 miejsce), ; w poblizu kregi druidyczne (-
klerycy wody, zwierzat i roslin). Wioska bardzo czg¢sto napadana przez kreatury z Zachodniej Puszczy - zalecana dla nabycia
doswiadczenia przez poczatkujacych lowcow i druidow. Mozliwo$é szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, druid.

Nazwa wioski: OSOC-MORKIR

Polozenie: na pd-wschdd od zatoki rozdzielajacej wyspe Bur-can i Orkus Wielki, w giebi matej zatoki (Osoc-basar)

Glowne rasy: potorki, ludzie, krasnoludy, gnomy

Liczebnos$¢: 250 mieszkancow

Wiasciciel: krasnolud tan Kaharan Oda 14 - (wojownik-astrolog POZ 16-13).

Obronnos$¢: na potce skalnej, otoczonej 2-6 metrowym murem, 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), jaskinia-forteca,
oddzial wojownikow krasnoludzkich (wlasciciela); patacyk gnoma-iluzjonisty (el Hibona; POZ 17) i jego druzyna uczniow.

Uwagi: karczma Misterna, przystan rybacka (4 todzie), w poblizu kopalnia srebra (wlasciciela); czg$¢ wioski potozona jest na terenie
jaskin 1 sztolni; $wiatynia Grama - Inkandius 1 Gotam Gora - Harawel. Wioska bardzo czgsto napadana przez réznorakie kreatury - ale
nigdy jak dotad nie zdobyta catkowicie. zalecana dla nabycia doswiadczenia przez poczatkujacych wojownikow. Mozliwosé
szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, kaptan, astrolog, druid, iluzjonista.

Nazwa wioski: DUR-MORKIR

Polozenie: na potudniu wyspy Cand-can, na pn-zach od Get-warr-garu.

Glowne rasy: ludzie, potolbrzymy, potorki, orki

Liczebnos$¢: 700 mieszkancoéw + okoto 2000 piratow

Wiasciciel: cztowiek ksiaze Ander Jednooki (fowca-czarnoksi¢znik POZ 18-15; korsarz)

Obronnos$¢: 6 metrowy mur, 10 katapult; 6 wiezy strzelniczych (po 3 kusze walowe kazda); 12 wiez strazniczych (po 2 kusze walowe
kazda), 5 wiez obserwacyjnych (po 1 kuszy watowej kazda), 4 wieze astrologiczne; zamek Ander-Haran; kasztel, 5 galer wojennych
(duze: Czarna tania, Bialy sygnet; Morghlith; $Srednia Chytra tapa i mata Dziura); 2 zaglowce wojenne ($redni Koton; maty Orok); 3
zaglowce transportowe (male: WiedZzma, Hobbit; Grubas); Potowa floty morskiej nalezy do sasiadujacych matych wiosek.

Uwagi: arena gladiatoréw (dla piratow), targ niewolnikow Zeberko; karczmy Czarna opaska, Czarna podwiqzka, Minion; przystah
dla todzi rybackich (11 sztuk), przystan dla okrgtow (6 miejsc), targ rybny (dla obcych otwarty w §wigta). Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w
profesjach: wojownik, barbarzynca, towca, rycerz, czarny rycerz, ztodziej, zabojca, kupiec; kaptan, astrolog, potbog, mag, iluzjonista,
czarnoksi¢znik, alchemik. Sklep z magiczna bronia - Podrzutek. Sklep z truciznami - Smutek.

Nazwa wioski: DANGOR-KIR

Polozenie: na zachdd od Get-warr-garu

Gléwne rasy: ludzie,pdtorki,orki

Liczebnos$¢é: 100 mieszkancow

Wiasciciel: potork Dangor Trzeci (kupiec POZ 9)

Obronnos¢: 2 metrowy ostrokoél, 2 wieze obserwacyjne (po 1 kuszy watowej kazda), kasztel, czgste patrole z Get-warr-garu,
warowny klasztor Gorlama Walecznego Tergion

Uwagi: karczma Pod wesolym antatkiem, przystan rybacka (3 todzie). Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, ztodziej,
kupiec, kaptan, astrolog.

Nazwa wioski: PUR-KIR

Polozenie: na potudniowym zachodzie od Get-warr-garu, na potnoc od Zatoki Rekiniej
Glowne rasy: ludzie

Liczebnos$é: 200 mieszkancow

Wiasciciel: cztowiek el Dertok Diugi (wojownik POZ 13)
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Obronnosé: 2 metrowy ostrokol, 1 wieza straznicza (2 kusze watowe ), 2 wieze obserwacyjne (po 1 kuszy watowej kazda), mozliwa
pomoc z sasiednich wiosek.

Uwagi: karczma Pod srebrnym oskardem, kopalnie zelaza, kaplica Gotam-gora. Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik,
ztodziej, kupiec, kaptan.

Nazwa wioski: TORN-KIR

PolozZenie: na potudnie od Get-warr-garu, na pn-wsch od Rekiniej Zatoki, na péinoc od Arom-morkir.

Glowne rasy: ludzie, potolbrzymy, poétorki, orki

Liczebno$¢: 300 mieszkancow

Wiasciciel: cztowiek ksiazg Iganuen (mag POZ 17)

Obronnos$¢: 2 metrowy mur, 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), wieza maga i jego uczniowie, mieszkancy, goscie.
Uwagi: karczmy Rekinia 1 Dworna, zajazd Areuka; przystan dla todzi rybackich (9 sztuk), przystan dla okretow (2 miejsca), targ
rybny (dla obcych otwarty w $wigta); Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, kupiec, mag.

Nazwa wioski: ARON-MORKIR

Polozenie: na potudnie od Get-warr-garu, na wsch od Rekiniej Zatoki, na potudnie od Torn-kir.

Glowne rasy: ludzie, potolbrzymy, poétorki, orki

Liczebnos$¢: 350 mieszkancow

Wiasciciel: cztowiek ksiazg Mandal er Kohor (gwardzista-astrolog POZ 16-12)

Obronnos¢: 3 metrowy mur, 5 katapult; 5 wiezy strzelniczych (po 3 kusze watowe kazda); 2 wieze obserwacyjne (po 1 kuszy
watowej kazda), 2 wieze astrologiczne; zamek Kohor-Haran; kasztel, 1 galera wojenna (duza: Latawica); 2 zaglowce transportowe
(mate: Uderka i Patos)

Uwagi: targ rybny (calodzienny); karczmy Fatum, Jajo; przystan dla todzi rybackich (5 sztuk), przystan dla okrgtéw (2 miejsca);
Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, gwardzista, towca, rycerz, paladyn, kupiec; kaptan, astrolog.

Nazwa wioski: OKAR-MORKIR

Polozenie: na pn-wsch od Get-warr-garu, na wschdd od Zatoki Get-warr-garskiej.

Gléwne rasy: ludzie, krasnoludy, potolbrzymy, potorki, orki

Liczebnos$¢: 450 mieszkancow

Wiasciciel: krasnolud ksiazg¢ Okar (wojownik-astrolog POZ 18-15)

Obronnos$¢: 4 metrowy mur, 5 katapult; 5 wiez strzelniczych (po 3 kusze walowe kazda); 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe
kazda), 3 wieze astrologiczne; zamek Okar-Haran; kasztel, 2 galery wojenne (duza: Karna i mata Jamaus); 2 galery transportowe
(mate: Hokar; Okar).

Uwagi: karczmy Okar duzy i Okar maly; przystan dla todzi rybackich (6 sztuk), przystan dla okretow (2 miejsca), targ rybny (dla
obcych otwarty w §wigta); kopalnia miedzi. Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, gwardzista, towca, kupiec; kaptan,
astrolog.

Nazwa wioski: KHTAN-MORKIR

PolozZenie: daleko na pd-wsch od Get-warr-garu, na pn-zach od Zatoki Mokre;j.

Glowne rasy: ludzie, krasnoludy, pétolbrzymy, potorki, orki, uruk-hai,

Liczebno$¢: 750 mieszkancow

Wiasciciel: uruk-hai ksiaz¢ Aorus (potbog-gwardzista POZ 16-14)

Obronnos¢: 3,5 metrowy mur, 6 katapult; 7 wiezy strzelniczych (po 3 kusze watowe kazda); 3 wieze straznicze (po 2 kusze watowe
kazda); zamek Orus-Haran; kasztel-§wiatynia Katana Orus; 1 galera wojenna (wielka: Orus).

Uwagi: karczma Daleka nowina; przystan dla lodzi rybackich (10 sztuk), przystan dla okrgtow (2 miejsca), targ rybny (dla obcych
otwarty w $wigta). Mozliwos$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, gwardzista, fowca, rycerz, kupiec; kaptan, p6tbog, astrolog.

Nazwa wioski: NENPUR-MORKIR

Polozenie: daleko na wsch od Get-warr-garu, na pn-zach od Zatoki Stone;j.

Glowne rasy: uruk-hai, potorki, orki, ludzie, krasnoludy, pétolbrzymy,

Liczebnos$¢: 2950 mieszkancow (wigkszo$é zmilitaryzowanych) + obsada garnizonu (900 uruk-hai) i okretow (ok. 1000 uruk-hai)
Wiasciciel: uruk-hai ksiaz¢ Nenpur (potbog-gwardzista POZ 19-12), powiernik i namiestnik Wyspy Zrédet (chroni przed obcymi)
Obronnos$¢: na wzgorzu, 2x 5 metrowy mur, 12 katapult; 14 wiezy strzelniczych (po 3 kusze walowe kazda); 3 wieze straznicze (po 2
kusze watowe kazda); zamek-twierdza Nenpur-Haran; piramida-$wiatynia Katana Nenpur; 2 galery wojenne (wielka: Nenpur duzy i
duza: Nenpur maly), barka wojenna (Nenpurka); duzy zamek-garnizon Nenputi; doborowa jednostka Nenpurczykow (uruk-hai: 300
rycerzy z 6-12 POZ i 300 gwardzistow 8-10 POZ); szkota masauréw (tylko dla uruk-hai).

Uwagi: zamknigta dla obcych; karczma Stajenka; patac Trzech wiez - zespot pracowni alchemicznych gnomicy tan Mabiry (19 POZ) i
uruk-hai ksigcia Ghorhosa (16 POZ); przystan dla todzi rybackich (20 sztuk), przystan dla okretdw (2 miejsca); strzezona, najwigksza
na Orkusie kopalnia soli (sol zbierana jest na wybrzezach zatoki); sktady soli; stale i liczne patrole Nenpurczykéw po Wyspie Zrodet.

Nazwa wioski: BAGARS-MORKIR

Polozenie: na pn-wsch od Bagars-Basar.

Glowne rasy: gnomy, ludzie, potolbrzymy, pétorki, orki
Liczebno$¢: 550 mieszkancow

Wiasciciel: gnom ksiazg Tuferan (kaptan-iluzjonista POZ 15-15)
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Obronnos$é: 4 metrowy mur, 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), patac Bagars-mor; kasztel uruk-haia tan Ghurta
(gwardzista-potbog, POZ 10-14).

Uwagi: karczmy Gnomia, Nasza; przystan dla todzi rybackich (7 sztuk), przystan dla okretéw (1 miejsce), maty targ rybny (dla
obcych otwarty w $wigta); Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, gwardzista, kupiec; kaptan, astrolog, poibog,
iluzjonista.

Nazwa wioski: BASAR-MORKIR

Polozenie: na pn-wsch od Zatoki Smoczej, po potudniowej stronie Krolewskiego traktu.

Glowne rasy: ludzie, potolbrzymy, poétorki, orki

Liczebnosé¢: 700 mieszkancow

Wiasciciel: cztowiek - stary ksiaz¢ Martinus (astrolog POZ 18)

Obronnos$¢: 4 metrowy mur, 6 katapult; 2 wieze straznicze (po 2 kusze walowe kazda), 5 wiez obserwacyjnych (po 1 kuszy walowe;j
kazda), 3 wieze astrologiczne; zamek-$wiatynia Asteriusza Martinus-Haran; duzy kasztel Martinus; barka transportowa Ogatka.
Uwagi: arena rycerska; karczmy Zuraw, Bialy kiet, U Maksimusa; przystan dla todzi rybackich (9 sztuk), przystan dla okretow (1
miejsce), targ rybny (dla obcych otwarty w §wigta); Mozliwos¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, lowca, gwardzista, paladyn,
rycerz, czarny rycerz, ztodziej, zabojca, kupiec; kaptan, astrolog, mag, iluzjonista.

Nazwa wioski: RWANG-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Gor Archonich, na pétnoc od Zachodniego Rozdroza (miejsce potaczenia traktu zielonego z krolewskim).
Gléwne rasy: gnomy, ludzie, potorki, orki

Liczebno$¢: 700 mieszkancow

Wiasciciel: cztowiek ksiazg Bartus Jednoreki (fowca POZ 18)

Obronno$¢é: 4 metrowy mur, 5 wiezy strzelniczych (po 3 kusze watowe kazda); 5 wiez obserwacyjnych (po 1 kuszy walowej kazda);
kasztel Rwang-Haran.

Uwagi: targ z dziczyzna (otwarty w $wigta); karczma Jelenie rogi. Mozliwos$¢ szkolenia si¢ w profesjach: towca, kupiec.

Nazwa wioski: IGUR-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Gor Archonich, na pd-wsch od Zachodniego Rozdroza (miejsce potaczenia traktu zielonego z krolewskim).
Gléwne rasy: gnomy, ludzie, potorki

Liczebno$¢: 800 mieszkancow

Wiasciciel: gnom el Burfak Mtody (kupiec POZ 15)

Obronnos¢: 3,5 metrowy mur; 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), 7 wiezy obserwacyjnych (po 1 kuszy watowej kazda).
Uwagi: targ Krolewski; karczmy Barania lapa, Niska, Sadetko. Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, lowca, ztodziej,
kupiec.

Nazwa wioski: IM-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Gor Archonich, na pd-zach od Zachodniego Rozdroza (miejsce potaczenia traktu zielonego z krolewskim).
Glowne rasy: gnomy, ludzie, potorki

Liczebno$¢: 300 mieszkancow

Wiasciciel: gnom el Burfak Stary (kupiec POZ 17)

Obronnos$¢é: 3 metrowy mur; 2 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), 5 wiez obserwacyjnych (po 1 kuszy walowej kazda).
Uwagi: targ skor Luseczka; karczmy Rgcza, Wetniany puch. Mozliwo$é szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca, kupiec.

Nazwa wioski: RAPTUR-MORKIR

Polozenie: na pd-zach od Zatoki Smoczej i na pn-zach od Zatoki Cichej

Glowne rasy: krasnoludy, gnomy, ludzie, pétorki, orki

Liczebno$¢: 500 mieszkancow

Wiasciciel: gnom tan Faruonen (wojownik-kupiec POZ 14-17)

Obronnos$é: 5 metrowy mur; 3 wieze straznicze (po 2 kusze watowe kazda), 15 wiezy obserwacyjnych (po 1 kuszy watowej kazda);
port z zasickami i tancuchami.

Uwagi: remontownia statkow, targ Raptur; karczmy Raptur, Wankol. Mozliwos$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, towca,
gwardzista, zabdjca, kupiec.

Nazwa wioski: KAMA-MORKIR

PolozZenie: na pd-wsch od Zatoki Cichej

Glowne rasy: gnomy, reptillioni, krasnoludy, ludzie, potelfy, elfy

Liczebno$¢: 1500 mieszkancow

Wiasciciel: reptillion ksiaz¢ Urugurin Smoczy (paladyn POZ 21)

Obronnos$¢: 9 metrowy mur; 15 wiez strazniczych (po 2 kusze walowe kazda), 5 wiez obserwacyjnych (po 1 kuszy watowej kazda);
mala galera Wiosenka i barka stacjonarna Lucznik; stary srebrny smok Orvil.

Uwagi: nieproszeni obcy nie maja wstepu do wioski; wielka karczma Zawalisko. Duzy zamek Wysoka gran; duzy, bardzo wysoki
kasztel Rhandol, patac Insinitius. Mozliwo$¢ szkolenia si¢ w profesjach: wojownik, fowca, gwardzista, kupiec, paladyn, rycerz,
kaptan, astrolog, mag.

Nazwa wioski: LAKOH-MORKIR
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Polozenie: na pd-wsch od Gor Archonich, na pn od Rozdroza Reptilliondw (miejsce potaczenia traktu krolewskiego z droga idaca w
kierunku Gasty).

Glowne rasy: gnomy, ludzie, potorki, reptillioni

Liczebnos$¢: 250 mieszkancow

Wiasciciel: cztowiek Hurfak (fowca POZ 12)

Obronnos$é: 2,5 metrowy mur; wieza straznicza (kusze watowe), zmobilizowani chtopi.

Uwagi: karczma Pod pijanym drwalem.

Nazwa wioski: OHAR-MORKIR

Polozenie: na pd-wsch od Gor Archonich, na pd-wsch od Rozdroza Reptilliondw (miejsce potaczenia traktu krolewskiego z droga
idaca w kierunku Gasty).

Gléwne rasy: gnomy, ludzie, potorki, reptillioni.

Liczebnos$¢: 350 mieszkancoéw + najemnicy (okoto 200)

Wiasciciel: reptillion el Haras (wojownik POZ 13).

Obronno$¢é: 5 metrowy mur; 4 wieze strzelnicze (po 3 kusze watowe kazda); najemnicy reptillionscy Karwici (150 wojownikow z
POZ 6-10), zmobilizowani chtopi.

Uwagi: karczma Pod zlotq tuskq. Duzy, wysoki kasztel Surowa Pies¢.

Nazwa wioski: PTUR-MORKIR

Polozenie: na pd-wsch od Gor Archonich, na pd-wsch od Rozdroza Reptilliondw (miejsce potaczenia traktu krolewskiego z droga
idaca w kierunku Gasty).

Glowne rasy: gnomy, ludzie, potorki, reptillioni.

Liczebnos$¢: 350 mieszkancoéw + najemnicy (okoto 200)

Wiasciciel: reptillion el Haras (wojownik POZ 13).

Obronnos$é: 5 metrowy mur; 2 wieze strzelnicze (po 3 kusze watowe kazda); najemnicy reptillionscy Karwici (200 wojownikow z
POZ 6-10), 5 dorostych antar6w, zmobilizowani chiopi.

Uwagi: karczma Baod - maly pies. Zamek-twierdza Kamienna Os¢.

Nazwa wioski: SEMEON-MORKIR
NR: Gas-1

Nazwa wioski: REPTILL-MORKIR
NR: Gas-2

Nazwa wioski: WAL-MORKIR

NR: Gas-3

Nazwa wioski: OLGRION-HARAN
NR: Olg-1

Nazwa wioski: YNOR-MORKIR
NR: Ost -1

Nazwa wioski: MYSHAN-KIR
NR: Ost -2

Nazwa wioski: TLAKODA
NR: Ost -3

Nazwa wioski: YMUR-KIR
NR: Ost -4

Nazwa wioski: PORON-KIR
NR: Ost -5

Nazwa wioski: TAGAR-KIR
NR: Ost -6

Nazwa wioski: RAJS-MORKIR
NR: pd-wsch-1

Nazwa wioski: RIN-MORKIR
NR: pd-wsch-2

Nazwa wioski: IG-MORKIR
NR: pd-wsch-3

Nazwa wioski: IM-MORKIR
NR: pd-wsch-4

Nazwa wioski: PLAS-MORKIR
NR: pd-wsch-5

Nazwa wioski: MORION-MORKIR
NR: pd-wsch-6

Nazwa wioski: UHARAS
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NR: pd-wsch-7

Nazwa wioski: IMPUR-KIR (w dostownym tlumaczeniu: wewngtrzna kopalniana osada)

NR: centr-1

Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UDAR), a Pn-Wsch skrajem Gor Archonich.

Nazwa wioski:
NR: centr-2

Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UGAR), a Pn-Wsch skrajem Gor Archonich. Jest to

Nazwa wioski:
NR: centr-3

ERUUH-KIR

IMBIR

Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UGAR), a Pn-Wsch skrajem Gor Archonich. Jest to warowna wioska
podlegajaca barbarzyncy tan Guzda z rasy potolbrzyméw. Tu tez stacjonuje jedna z hord tego dowodcy hordy zachodniej (z 26 POZ).

Nazwa wioski:
NR: centr-4

GOT-GOR

Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UGAR), a Pn-Wsch skrajem Gor Archonich. Jest to warowna wioska
podlegajaca barbarzyncy tan Guzda z rasy potolbrzymoéw. Tu tez stacjonuje jedna z hord tego dowddey hordy zachodniej (z 26 POZ).

Nazwa wioski:
NR: centr-5

TARGOR

Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UGAR), a Pn-Wsch skrajem Gor Archonich. Jest to warowna wioska
podlegajaca barbarzyncy tan Guzda z rasy potolbrzymoéw. Tu tez stacjonuje jedna z hord tego dowddey hordy zachodniej (z 26 POZ).

Nazwa wioski:
NR: centr-6

OPTA

Lezy pomigdzy Pn-Zach wybrzezem Jeziora Ryb (DAN-UGAR), a Pn-Wsch skrajem Gor Archonich. Jest to warowna wioska
podlegajaca barbarzyncy tan Guzda z rasy potolbrzymoéw. Tu tez stacjonuje jedna z hord tego dowddey hordy zachodniej (z 26 POZ).

Nazwa wioski:
NR: centr-7
Nazwa wioski:
NR: centr-8
Nazwa wioski:
NR: centr-9

HIRON-MORKIR

BELTAN-MORKIR

UDAR-KIR

(w dostownym tlumaczeniu: wewngtrzna kopalniana osada) Lezy przy Pn-Zach wybrzezu Jeziora Ryb (DAN-UDAR), niedaleko Pn-
Wsch skraju Gor Archonich.

Nazwa wioski:
NR: centr-10
Nazwa wioski:
NR: centr-11

Nazwa wioski:
NR: Ran-1
Nazwa wioski:
NR: Ran-2
Nazwa wioski:
NR: Ran-3
Nazwa wioski:
NR: Ran-4
Nazwa wioski:
NR: Ran-5
Nazwa wioski:
NR: Ran-6

Nazwa wioski:
NR: Inch-1
Nazwa wioski:
NR: Inch-2
Nazwa wioski:
NR: Inch-3
Nazwa wioski:
NR: Inch-4
Nazwa wioski:

Krysztaly Czasu

AHRA-KIR

TAN ATAKAR-KIR

RAN-KIR
TIANAN-MORKIR
URHAR-MORKIR
GEN-KIR
FYR-KIR

FYR-MORKIR

GAKHART-MOR
AEGODON-MORKIR
AEGODON-MORKIR DUZY
AEGODON-MORKIR MALY

MIRAG-MORKIR
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NR: pn-1

Nazwa wioski: MORGHLITH-MORKIR
NR: pn-2

Nazwa wioski: OLMEDO-MORKIR
NR: pn-3
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Geografia

Atlas Orchii

Krotki Opis wysp 1 miast (duzych) Archipelagu Centralnego. Skroty: UT — uksztattowanie terenu; PP — przynaleznos¢ polityczna; GR
— glowne rasy; L — liczba mieszkancow; Wt — wiasciciel

WYSPY ZLOTYCH WYWERN
Mieszkaja na nich jedynie morskie smoki i ztote wywerny. Kraza legendy o ogromnych skarbach zgromadzonych przez te istoty. Na
niektorych wyspach osiedlili si¢ tez druidzi z Kregu Wody.

WYSPY MALAUKOW

Wyspy bezlesne, gorskie. Obszary nizinne sa porosnigte przez stepy, pasa si¢ na nich mocno przetrzebione stada bawotéw. W glebi
wyspy stoja ogromne kamienne twierdze wzniesione przez osiedla biatych malaukow, otoczone przez prymitywne osiedla malaukow,
olbrzymow i ogrow. W nielicznych miastach i osadach mieszkaja gldwnie czarni malaucy — zwani rogaczami.

WYSPY KORSARSKIE

Wyspa Anarcan

UT: Anarcan to w zasadzie wyrastajace z morza pasmo gorskie. Jedyna wigksza dolina zajgta jest przez Mroczne Bagna, po srodku
ktérych znajduje sig stolica korsarska Adaman—warr—gar. Mozna si¢ do niej dosta¢ tylko przez sie¢ zwodniczych kanatow. Nikt nie
dotrze do miasta bez zaufanego przewodnika.

PP: wyspa niezalezna, bezpieczenstwo zapewnia jej 25% podatek na rzecz floty Katana; czasami, flota korsarska wykonuje dla orkow
misje piracko—wojenne.

Adaman—-warr—gar — GR: orki, malaucy, ludzie, olbrzymy, ogry; L: 35 ty$; WL: malauk ksiaz¢ Sardar (wojownik/astrolog POZ.
18/15).

Wyspa Bircan

UT: Bircan to wyspa, ktorej wybrzeze tworza waskie fiordy i wysokie klify. To wlasnie wewnatrz tych zatok znajdujq si¢ skarbee i
siedziby wielu mozniejszych kapitanow.

PP: wyspa niezalezna. Rzadko przybywaja tu wigksze sity orkéw — duze okrety nie maja gdzie przycumowac. Sharany zwykle nie
maja probleméw z jej podbiciem. UWAGA: nie ma wiekszych potworéw. Niekiedy miejsce odpoczynku dla Zotwiosmokow.

CIAG ORKUSA

Wyspa Orkus Maty

UT: Orkus Maty to druga co do wielkosci wyspa archipelagu. Jej centrum zajmuje potezny tancuch Tryglodycich Gor. Sa to wysokie,
wapienne gory o oblodzonych szczytach i waskich dolinkach, ktorymi wiosna ptyna rwace potoki. Skaly przecina labirynt jaskin. W
wielu z nich mieszkaja przedstawiciele dziwnej, prastarej ludzkiej rasy, ktérej rozwdj zatrzymat si¢ na poziomie kamienia tupanego.
Na potudnie od gor rozciaga si¢ pofaldowany obszar tzw. Duzych Wzgdrz, ktorych stoki poprzez piaszczyste wybrzeze, schodza
wprost do morza. Péinocna—wschodnia cz¢$§¢ wyspy zajmuja stepy. Dawne, legendarne stada opaséw zostaty juz dawno
przetrzebione. Dzi$ jest to raj dla wielu kanibalistycznych ras (gobory, orkony, hobgory, ogrylliony). Zachodnia i potudniowo—
wschodnia czg$¢ wyspy, to kraina wielkich puszcz i jezior. Cho¢ w lasach spotka¢ mozna wiele niebezpieczenstw, mieszkaja tam rasy
pokojowo nastawione do zycia (elfy, hobbici). W puszczy ostoje znalazto wielu uciekinieréw, dezerterow i os6b wyjetych spod
prawa. Ze wzgledu na duza ilos¢ drzewcow, zbyt dtugo nie przetrwat tam Zzaden oddzial chaotycznych lub ztych istot.

PP: wyspa bezposrednio podlegta Katanowi. Kazde miasto z wyjatkiem elfiego i hobbickiego, zmuszone jest utrzymaé garnizon
orkdéw. Gotam—dur i Holandia placa podatki w wysokosci 2 sztuk ztota od mieszkanca. UWAGI: Sasiadujace z Orkusem Matym
wysepki sa do$¢ dobrze poznane i zagospodarowane. Na prawie kazdej z nich znajduje si¢ zamek, chociaz mozna tez spotkac kilka
opanowanych przez martwiaki lub sharany.

Ogina — GR: elfy, trygodyci; L: 15 tys. ;WL: elf ksiazg lolandal (fowca/mag POZ 17/16)

Orwin—gar — GR: uruk-hai, orki, potorki, ludzie, mate spotecznosci niskich ras; L: 12 tys. + 3 tys. W garnizonach; W: rada miasta
Taram—dur — GR: krasnoludy, orki, ludzie, hobbici; L: 10 tys. + 2 tys. Garnizonu; W: rada miasta

Gotam—dur — GR: krasnoludy, orki, ludzie, gnomy, hobbici; L: 10 tys. + 1 tys. Garnizonu; W: rada miasta

Alwidon — GR: gnomy, ludzie, orki, hobbici; L: gnomy, ludzie, orki, hobbici; L: 12 tys. + 1 tys garnizonu; W: rada miasta
Halandia — GR: hobbici; L: 12 tys. W: rada miasta

Wyspa Orkus Wielki
UT:

Opis najwspanialszej wyspy Archipelagu Centralnego powinien by¢ znany wiasciwie kazdemu awanturnikowi. Najczgsciej
poznaje si¢ go bedac jeszcze w mtodym wieku, siedzac w karczmie przy duzym kuflu piwa stucha si¢ opowiesci barda, karczmarza
lub innego starego bajarza. Gdy postawi si¢ co$ do picia mozna oczekiwaé dhugiej i interesujacej historii §wiata, ktorego jest si¢
czastka. Oto ona:

Orkus Wielki nie bez przyczyn nazywany jest najwicksza wyspa Archipelagu Centralnego. W najdtuzszym miejscu od zachodu po
wschod ma ona prawie 1000 km, a w najszerszym miejscu okoto 600. Nie jest to jednak jednolity kawal ladu. Z prawie kazdej strony
w lad ten wcinaja si¢ mniejsze lub wigksze zatoki morskie. Najstawniejsze z nich to Trytonia Zatoka w okolicach Ogra—garu i
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Ranhar—garu, oraz Ztota zatoka w okolicach Ongir—garu. Przez ta ostatnia ciagnie si¢ najkrotszy morski szlak w kierunku Ostrogaru.
Przy jego koncu jest kilka wiosek, ktorych mieszkancy trudnia si¢ roztadunkiem i zatadunkiem statkow. Poprzez plaskie taki tych
okolic nieustannie kraza karawany podazajace z lub do Ostrogaru. Na Orkusie Wielkim znajduje si¢ takze kilka zgrupowan dos¢
wysokich gor. Najwazniejsze i najwyzsze to tzw Archonie gory. Znajduja si¢ one tuz na zachod od jeziora Dan Ugar. Wigkszo$¢ ich
szczytéw znajduje si¢ pomigdzy wysokoscia 1500, a 2500 metréw nad poziomem morza. Najciekawsze sg jednak szczyty, ktore
przypominaja wysokie ptaskowyze. U podnéza ich i na nich wre zycie w postaci hord réznych monstrow. Niektore z nich jak trolle i
minotaury pobudowaty ogromne potacie jaskin i labiryntow we wnetrzu tych gor. Jesli wierzy¢ legendom, to znajduja si¢ tam jaskinie
wypehione skarbami zrabowanymi z okolicznych wiosek, zamkow lub na traktach. Nierzadko niektore z nich gromadzone byly przez
kilkadziesiat pokolen. Najciekawsza cecha Archonich gor, to pustynna Czerwona Dolina rozcinajaca ich wngtrze na prawie calej
szerokosci. Idac nia natrafimy na czarne przybytki Morghlitha. Te §wiatynie cechuje wyjatkowa architektura, jako, ze kazda z nich
upodobniona jest do gigantycznej czaszki, albo piszczeli. Mieszkancy Ostrogaru wiedza, Ze grasuja tam potezni rycerze tej wiary i
wsrod przyjezdnych wyszukuja ofiary dla swego nigdy nie nasyconego boga. Na koncu doliny znajduje si¢ nie posiadajace ulic i bram
twierdza—miasto Archondéw Swietlistych zwane "Usatuu". Rasa, ktéra go zamieszkuje jest z wygladu podobna do rostych ludzi,
aczkolwiek uskrzydlona. Pochodzi ona jednak z innego planu egzystencji, a na Orchii znalazta ona jedynie schronienie przed
wiecznie nienawidzacymi ich Archonami Ciemnymi. W zamian za ochrong wojsk Katana w wypadku najazdu "ziomkow" ich rzesze
wojownikow 1 potgzni rycerze naleza do jednych z najsilniejszych sprzymierzencow orkow. Jak glosza pogloski jeden archoni rycerz
uzbrojony w espadon jest w stanie samotnie stawi¢ czota i pokonaé nawet 100 orkow. Ale to juz inna historia. Kolejne gory z wielka
doling po $rodku to Tornt Gaug Haran, czyli gory Pigciu Twierdz. Jest to wysoki na prawie 2000 metrow od poziomu jeziora masyw
miodych czgéciowo o$niezonych gor. Obecna ich nazwa powstala w momencie, gdy Katan Amurdan uciekt z Ostrogaru przed swym
tesciem Tredurem. Udal si¢ on do wielkiej doliny rozcinajacej te gory i na jej koncu dzigki swej mocy postawit podwaliny trzech
twierdz. Nastepnie zebrat okolicznych mieszkancow i nakazat osiedli¢ si¢ w nich. Przy okazji kazdemu miastu nadat nazwe Tagara.
W kazdym z tych miast osadzit tez kaptanow ludzkich bogow. I tak zachodnie miasto we wtadzg objgli wyznawcy Asteriusza
Wielkiego, dodajac do nazwy miasta przydomek Biata. Miasto Wschodnie niepodzielnie zajgli wyznawcy Seta. Odtad okoliczna
ludnos$¢ zaczgla to miasto nazywac Tagara Czarng. Polnocne miasto zaczgta grupowac pozostatych wyznawcow lub tych, ktorym nie
odpowiadaty zwyczaje pozostalych miast. Katan Amurdan nie za dtugo zasiedziat si¢ jednak w tej zyznej i ludnej dolinie.
Nienawidzacy go tes¢ po kilku latach przygotowan zebrat potezne wojska i postanowit dopas¢ Amurdana. Rozegrata si¢ wtedy
potezna bitwa pomiegdzy ludZzmi z Tagar w stuzbie jednego Katana, a imperialnymi orkami drugiego. Mimo, ze przed bitwa mozna
byto tatwo przewidzie¢ rezultat ludzie stawili czota dzielnie i z determinacja. Nie zdotali jednak oni przeciwstawi¢ si¢ falom armii
orkowych. Widzac to Katan Amurdan, aby uchroni¢ jego sprzymierzencow od zaglady otoczyt ich miasta enklawami. W ten sposob
od rzezi zostaty uratowane chociaz kobiety, starcy i dzieci. Niedobitki wojsk ludzkich, ktore przezyly bitwe w swojej ucieczce
zmuszone byly i$¢ w gory. Gdy juz okazato sig, ze droga si¢ konczy i nie ma ratunku przed orkowym poscigiem w gr¢ wmieszaty sig¢
zamieszkujace te gory krasnoludy. Tajnymi podziemnymi chodnikami i jaskiniami wyprowadzity one katana i ludzi z opresji, a
nastgpnie znalazty dla nich mata gorska kotlinke, gdzie na parg lat ludzie zmuszeni byli osiedli¢ si¢. Amurdan w zamian za przystuge
dzigki swej mocy robienia przemian stworzyt krasnoludom ze zwyktych naturalnych podziemi miasto—twierdz¢ o nazwie Tagar—dur.
Ostatnia twierdza z tej historii powstata w miejsce kotlinki w ktorej ludzie znalezli schronienie. Po kilku latach, gdy sytuacja
polityczna unormowata sig, a katan Amurdan wrécit na swoj tron — enklawy z Tagar zostaty zdjete, za§ mezezyzni wrocili do swych
rodzin. Kazdemu zreszta z tych ostatnich nadany zostat tytut szlachecki i odtad ich rody rzadza w Tagarach. Opuszczona twierdza
srodgorska dos¢ szybko zostata jednak opanowana przez zto, a w szczegdlnosci przez martwiaki. O malo zreszta nie spowodowaty
one zaglady zycia w znanej juz sasiedniej twierdzy krasnoludzkiej, co doprowadzito do jej upadku, jako ze duza jej czgs¢ trzeba byto
zawali¢. Odtad droga ku piatej twierdzy Amurdana ulegta zapomnieniu. Na koniec budowli tej nadano przydomek Anghor Haran co
w tlumaczeniu oznacza Twierdze Smierci. Z tysiaca awanturnikow ktérzy, przez wieki chodzili zdoby¢ legendarne skarby tej
twierdzy jak dotad nikt nie wrocit. Ciekawym elementem gér Pigciu Twierdz jest ich zachodnia krawedz prawie pionowo wcinajaca
si¢ w jezioro. Pionowe zbocza tego fragmentu gor to naga skata. U ich podstawy pobudowano ogromne kamieniotomy, gdzie czgsto
wprost na statki przenosi si¢ fragmenty skat stuzace potem za budulec w Ostrogarze. Nad tymi kamieniotomami swe jaskinie posiada
dos$¢ duza ilo§¢ smokdéw. Najbardziej znane z nich to mlode ztote smoki przyjaciele paladyna tan Indiona Jastrzebiego. On to wraz z
nimi dba o bezpieczenstwo kamieniotomow i statkow tu przybywajacych. Trzeci dobrze znany masyw gor to Roscor Tornt, czyli
rozszczepione gory. Znajduja si¢ one na poludniu wyspy i ciagna si¢ one prawie od Get—warr—garu az za Ztota zatokg. W wielu
miejscach gory te jednak porozdzielane sg zatokami morskimi lub dolinami rzek. W wigkszosci zbocza ich sg tagodne i pokryte
zaro$lami lub lasami. Potudniowe, mocno nastonecznione i nadmorskie zbocza to raj dla wszelkich istot gadopochodnych. Poza
smokami, bazyliszkami, wszelkimi wezami i Zzmijami jest tu ogromnie duzo najprzerdzniejszych jaszczurow poczynajac od wielkich
morskich olbrzymow, poprzez kilkumetrowe skalne bestie, a konczac na dziko zyjacych roslinozernych antarach. Przy jednym z
fragmentow tych gor znajduje si¢ twierdza reptillionska — Gasta. Podjezdzajac pod nig wida¢ mury, ktére swa wysoko$cia
przewyzszaja nawet te z Palacu Katana, i to o wiele. Tak jak i te ostatnie nie zostaty one zbudowane r¢koma murarzy. Pobudowali je
potbogowie. Miasto Gasta, a szczegolnie jej czgs¢ zwana "wysokim miastem" znajduje si¢ u wylotu wysoko potozonej doliny
gorskiej. Od §wiata zewngtrznego poza otaczajacymi szczelnie doling gorami odgradza ta cz¢$¢ Gasty stawny "gadzi mur", ktorego
rozmiary (a wigc prawie 300 metréw wysokosci i ponad kilkadziesiat szerokosci, nie moéwiac juz o dtugosci) budza oshupienie nawet
u najtezszych ludzkich architektow. Od zewnatrz do bramy umieszczonej na wysokosci prawie pigédziesigciu metrow ciagnie si¢
serpentyng trakt na bardzo wysokim kamiennym nasypie po $srodku ktérego znajduje si¢ zwodzony most. Kilka kilometréw od miasta
znajduje si¢ takze port nalezacy do Gasty zwany "niskim miastem". Uchodzi on za jeden z najlepiej funkcjonujacych poza Get—warr—
garskim. Ostatnim wazniejszym fragmentem gorskim na wyspie sa Gigancie Gory. Znajduja si¢ on na pétnocno—zachodnim krancu
Orkusa Wielkiego. Nie imponujq one ani wysoko$cia, ani rozlegloscia, jednakze doskonale znane sa z dwdch innych powodéw. Po
pierwsze zamieszkiwane sg one przez giganty. Znajduje si¢ tam wiele ich "wiosek" i osad. Nizsze ich czg$ci zamieszkuja dos¢
cywilizowane (jak na tego typu istoty) giganty wzgorzowe. W wysokich grotach i jaskiniach wyzszych partii gor znajduja sig siedziby
ich jeszcze potgzniejszych "ziomkow" czyli gigantéw kamiennych zwanych tez skalnymi. W czgs$ci gor pokrytych lodem i $niegiem
swoje siedziby posiadaja najsilniejsze i najroslejsze z gigantow Orkusa Wielkiego, a mianowicie lodowe giganty. Druga cecha
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wyrdzniajaca te gory to istnienie pod nimi niesamowicie wprost tajemniczych i magicznych Labiryntéw Smierci. Druzyny $rednio 10
— poziomowych awanturnikow czesto wyruszaja w glab tych legendarnych podziemi, jednak Srednio co dziesiata jest w stanie wyjs¢ z
nich. Ci jednak ktérym si¢ to udato zdobywaja takie bogactwa, ze pierwsze co robia to zakupuja sobie zamki, posiadtosci i wiele
kobiet. Z ciekawszych miejsc Orcusa nalezy jeszcze wiedzie¢ o Orkuskich puszczach. Najdziksza z nich to Zachodnia Puszcza
rozciagajaca si¢ w okolicach "zielonego traktu" taczacego Get—warr—gar i Ogra—gar. Znajduja si¢ tam obszary tak dzikie, ze wiele z
nich nie ogladaly z pewnoscia nawet zadne ludzkie oczy. Poza wszgdobylskimi trollami, spotecznosciami lesnych elfow lub
najprzer6zniejszymi zwierzgtami kroluja tam istoty, ktorych sam widok potrafi budzi¢ zwatpienie w sercach podroznych. Do bestii
tych mozna zaliczy¢ wielogtowe hydry, antyczne pytony, zielonopiore "szakale" orty, czy "stosunkowo niskie" andocyklopy. Bardzo
czgsto mozna tez napotka¢ animowane rosliny, najprzerozniejsze drzewce lub tez ich "martwiacze" odpowiedniki. Najbardziej
rozleglym, a zarazem bezpiecznym obszarem lesnym sa "Gnomie lasy". Znajduja si¢ one na potudnie od Archonich gor wzdtuz
"krolewskiego traktu" ciagnacego si¢ w zasadzie od Get—warr—garu, czesciowo przez Ostrogar, az po doling Tagar (od Get—warr—garu
az po wioski Rwang—Morkir, Igur—Morkir i Im—Morkir jest ztaczony z "zielonym traktem"). Nazwa tego lasu odzwierciedla legendg,
ze w jego srodkowej cze$ci gnomy chciaty kiedy$ pobudowaé swa podziemna stolicg. Po wielu latach oczyszczania lasu z
najdzikszych bestii i potwordéw, oraz po wykopaniu tysigey sztolni na podwaliny miasta nagle te pracowite istoty zaniechaty swego
trudu. Jak glosza niektore opowiesci gnomy w swym zapale prawdopodobnie podkopaly sig¢ pod gory Archonie, gdzie zetkngly sig z
jaskiniami zamieszkalymi przez trolle, minotaury lub pajgcze sharany. Inne z legend jednak mowia, ze jedna ze sztolni dokopata si¢
do jakiegos$ podziemnego krolestwa zta. Kontakt z nim wystarczyt gnomom by zrezygnowaty ze swego marzenia. Po dzi$ dzien nikt
oficjalnie nie rozwiazat probleméw gnomow, a te z nich ktdre co$ wiedza nie sg skore do jakichkolwiek zwierzen. Obecnie w lesie
tym tatwo mozna spotka¢ duzo townej zwierzyny, druidow i grupy bandytow, ktorzy znalezli tu bezpieczne schronienie. Méwiac o
Orkusie Wielkim nie mozna pomina¢ jego poéinocno—wschodniej czegsci. Na potudnie od poteznej orkowej morskiej twierdzy Inchra—
garu, na potnoc i na wschod od gor Pigciu Twierdz znajduja sie gorzysto—pustynne obszary tak zwanych "czerwonych pustkowi". Jest
to teren, gdzie tylko na nielicznych obszarach moga rosnac¢ rosliny, a te ktore sig tu znalazty naleza najczgsciej do bardzo kolczastych
i trujacych. W okolicach tych dos¢ tatwo mozna napotka¢ zbuntowane orkowe armie, czy pojedyncze gorskie siedziby budowane na
wzo6r kaszteli lub matych zamkdéw. Dos¢ duzo tez w tych okolicach hord Iub band takich ras jak gobliny, hobgobliny lub ogry. Na
koniec nalezy jeszcze wspomnie¢ o paru matych wyspach przylegajacych do Orkusa Wielkiego. Pierwsza z nich o nazwie Melfis
znajduje si¢ na péinocnym—zachodzie od gor Gigancich. Wewnatrz tej wyspy znajduje si¢ duza dolina. Wewnatrz niej kryja si¢ ruiny
antycznego miasta. Przy okazji jest tam tez raj dla bawotow opaséw. Inna znana wyspa jest Mirag—Can, czyli wyspa piramid. Jest ona
stosunkowo mata i znajduje si¢ na zachdd od Ariagaru. Na tej gorskiej, cho¢ zarazem i mocno zalesionej wyspie istniato kilka
tysiacleci wczesniej antyczne ksigstwo, ktdérymi wiladali czarnoksi¢znicy z rodu Orma. Wigkszo$¢ z kilkuset piramid tej wyspy byto
juz spladrowana wiele pokolen wczesniej, jednakze jak glosza legendy jest jeszcze wiele piramid, ktore oparly sig¢ rgkom
awanturnikow. Zabobonni przypisuja to stowom znajdowanym na tych budowlach, a w ttumaczeniu brzmiacych: "Serce ksigstwa bije
w kazdej z nas". Dwie kolejne bardzo wazne wyspy to znajdujaca si¢ na poétnocy od Get—warr—garu wyspa odszczepiencow (Cand—
Can), oraz tuz nad nig wyspa bagien (Bur—Can). Pierwsza z nich to raj dla wszelkiego typu korsarzy, rzezimieszkow, wygnancow,
pokutnikéw 1 wariatdéw. Mimo gorskiego krajobrazu wcinajacego si¢ w morze pobudowano tu wiele dzikich osad i wiosek. W
wyzsze] partii gor tej wyspy znajduja si¢ ruiny miasta lodowych gigantéw o dzwigcznej nazwie Gatanga. Ponad tysiac lat temu
zostalo ono zdobyte przez wojska Katana Minga Bialego, ktory zwycigstwo to, a zarazem najwigksze swe zyciowe marzenie
przyptacit zyciem. Prawie kazdemu z Get—warr—garu wiadomo, ze zostal on pochowany na tej wyspie wraz z wieloma skarbami,
ktore zdobyte w przepastnych skarbcach gigantow nigdy nie ujrzaty stonecznego dnia. Dzi$ na terenie tego miasta znajduje si¢
klasztor Harus — okrutna siedziba orkéw z prawie wymartej rasy uruk—jar. Wspomniana wczesniej wyspa Bur—Can, to pagérkowaty
teren pokryty niezwykle ggstymi lasami. W jej srodkowej czgséci znajduja si¢ dwa stonawe jeziora. Potnocne to tak zwane Bur—Born,
czyli bagno niedzwiedzi. Na potludnie od niego znajduje si¢ rownie duze Co—Lhan, czyli mleczne jezioro. W jego srodkowej czgsci
wznosi si¢ wielki wygasty wulkan KLASH. W jego kraterze rozciaga si¢ wymarte miasto orkow Klashr—gar (miasto mieczy). Za
czasOw impulsywnego Katana Gerkaba Garamana miasto to zostato zdobyte przez zamieszkujace podndze wulkanu najpotezniejsze z
minotauréw — minotaury opasy. Nim nowi osadnicy odbudowali miasto zostalo one zdobyte ponownie. Tym razem opanowat je
wampirzy ksiazg Huaraos Czarny i obsadzil martwiakami. Mimo ze za czaséw Katana Baskada Wielkiego §wigty triumwirat rycerzy
z Tagar odbit miasto i wygnal wampiry to nigdy nie udalo si¢ do konca wytgpic zta z tego miejsca. Po dzi§ dzien spoczywaja tam
kosci potgznych paladyndéw i ich sprzymierzencow, a legendy rozglaszaja, ze artefaktyczne ich bronie i zbroje czekaja tylko na
odwaznych $miatkéw. W historycznej §wietnosci miasto Klashr—gar styngto z wyrobu niesamowitej ostro§ci magicznych mieczy i
szabli. Po dzi$ dzien takze podobnierz jak dobrze poszukaé, to mozna w jego podziemiach co$ takiego zdoby¢. Ostatnie bardziej
znane wyspy to wyspa mew (Imgur Can) i wyspa wiez (Togor Can). Pierwsza z nich znajduje si¢ na poétnocny wschod od Ora—garu.
Jest to duza pagorkowata wyspa o dos¢ ciekawej historii. Jest to jedna z nielicznych wysepek, ktora zostata opanowana niegdy$ przez
najezdzcow z archipelagu pajgczego, a mianowicie przez rasy okrutnych pajeczych sharanéw i aranéw. Po jakim$ czasie osiedlity si¢
one na niej, zaczg¢ly budowac swoje podziemia, a na koniec sprowadzily swoich niewolnikow, ktdrzy nigdy nie znani byli w tej czgsci
$wiata. W czasach bitew "wielkiego odwetu" potaczone sity Katana Baskaba Wielkiego z Archipelagu Centralnego i Katana Gursana
Dobrego z Archipelagu Pajeczego odbity wyspe i1 oczyscily ja z najezdzcow. Fakt ten jednak nie uchronit wyspy przed
rozpelznigciem si¢ po niej bytych niewolnikow sharanéw i aranow. Odtad szczegolnie we wschodniej czgsci wyspy mozna napotkac
najprzewiewniejsze istoty poczynajac od ras ludzi z innych archipelagow, poprzez gigantyczne "stoniowe" pajaki, a konczac na
demonach i diabelskich mastugach, ktorych na czas nie zdotano odesta¢ w ich ojczyste otchtanie. Wyspa ta stynie takze z legend,
ktore glosza, ze skarby istot tej wyspy nie podobne sa do tych znajdowanych gdziekolwiek indziej na Archipelagu Centralnym.
Cechuje je potgzna moc, antyczno$¢ wykonania i prawdopodobnie rodowdd z Archipelagu Pajeczego. Druga wyspa ze
wspomnianych znajduje si¢ na potudniowy wschod od miasta Ongir—gar. W kilkunastu miejscach na jej wybrzezu znajduja sie
kamienne magiczne wieze, jedyny relikt z mitycznego panstwa Daranan. Istniejace tu niegdy$ miasto wiele wiekéw byto stolica
poteznych orkow z rasy uruk—tan. Rasa ta podobnie jak uruk—tar, uruk—jar i uruk—hai odznaczata si¢ duzym wzrostem i potgzna
sylwetka. W odréznieniu jednak od nich cechowaly je dwa z reguty niepodobne do siebie przymioty. Po pierwsze uroda uruk—tan
zupetnie odbiegata od typowej dla orkow brzydoty (stad ich nazwa orki ksiazece), a po drugie ich poglady w stosunku do wszystkich
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innych ras byly nad zwyczaj szowinistyczne, jako Ze nie uznawaly prawa do istnienia innych ras poza swoja. Objawiato si¢ to w
trybie zycia i zwyczajach. Ich kastowe spoteczenstwo styneto z poteznych fanatyczny oddzialow, ktdrych celem byly masowe
eliminowanie jakichkolwiek bardziej inteligentnych form zycia. Kilku uruk—tan byto w stanie zniszczy¢ wioske, kilkunastu zamek,
kilkudziesigciu nawet miasto. Na szczgscie ta obsesja je zgubila. Nie pomogla doglebna wiedza czarnoksigska, umiejetnosci zabdjcow
i przebiegto$¢ towcdw, nie pomdgl skrywany i wykorzystywany przez ta ras¢ sekret taczenia tych 3 profesji przez jedna postac i nie
pomdgt tez ich demoniczny symbiont Gerko Ger, ktérego forma zamieszkiwata kazde ciato rasy uruk—tan. Nadszedt dzien sadu. W
kierunku wyspy Togor Can z Ostrogaru, Archagasty i Tabadanu wyruszyly armie mscicieli. Jak jeden maz w ramie w ramig
przeciwko obltakanej rasie uruk—tan udaty sig¢ niezliczone zast¢py orkdw, reptillionow i ludzi. Doszto do jednej z najwigkszych w
historii rzezi. Na jednego zabitego uruk—tan gingto kilkudziesigciu wojownikow sprzymierzonych ras. Mimo ze twierdze ksiazgcych
orkdéw (inne rasy w stosunku do nich staraty si¢ uzywac¢ zwrotu czerwone orki), nie nalezaly do budowli w stylu reptilliondéw czy
uruk—hai, po kilku latach wojny zaczgto brakowaé mezczyzn. Zarazy wywotywane magicznie, $miertelne klatwy 1 wypady na tyly
wroga o mato nie doprowadzity do rozpadu imperium Katanow. Na szczg$cie od czego sa sprzymierzency i przemiany potboskie.
Wyspa Togor Can wstrzasnely trzgsienia ziemi, a na miasta sptyngty przemiany typu gniew bozy. Niedoszte imperium mrocznych
orkow legto w gruzach. Symbolem jego pozostala jednak wyspa Togor Can z jej niezniszczalnymi wiezami, ktore oparty si¢ probie
czasu, magii i mieczy, w ktorych sttamszone, ale nadal wre zycie uruk—tan gdy triumwirat kaptanow Asteriusza, Katana i Potaczone
sity legendarnego Kartana i kréla Damiana nadzwyczaj szalone. Jednym z objawow tego byt np ich uruk—tan temu Cickawa cecha
tych budowli jest ich prawie pigédziesigciometrowa wysokos¢ i duza, bo prawie trzydziestometrowa $rednica. Kazda z nich, cho¢ nie
posiada okien lub strzelnic zamknigta jest pokrytymi runami i freskami barwnymi wrotami, sprawiajacymi wrazenie, jakby byty
wykonane z marmurowych klocow. Ich dziesigciometrowa wielkos¢ 1 kamienne wykonanie sprawia wrazenie, jakby nigdy nikt nie
mogl by ich otworzy¢. Mimo tego faktu znane sa przypadki dostania si¢ do wnetrza wiezy. Legendy krazace o tych miejscach sa
zgodne do Na jeden wieczoér kazdemu z Orkusa Wielkiego taka opowie$¢ powinna wystarczy¢. Pytajac o nastgpne starajcie si¢
dowiedzie¢ o miastach Orkusa Wielkiego, o ich wielkosci, potedze, czy zwyczajach i prawach w nich panujacych.

PP: wyspa bezposrednio podlegta Katanowi. Kazde miasto (z wyjatkiem Tagary i Gasty) musi utrzymywac garnizon orkow i ptaci¢
na rzecz armii 10% dochodow mieszkancow. Ostrogar jest stolica Imperium Orkow i zapleczem dla ich wojsk.

Ostrogar — GR: orki., potorki., ludzie., potolbrzymy., potelfy., elfy., gnomy., krasnolud., hobbici.; L: 153 tys. + 120 tys. w
garnizonach; W: rada miasta

Get—warr—gar — GR: ludzie., potorki, orki., potelfy., elfy., krasnoludy., gnomy., hobbici., reptillioni; L: 60 tys, + 20 tys. Garnizonu;
W: rada miasta

Gasta — GR: reptillioni, krasnoludy, hobbici., gnomy. i ludzie

Olgrion — GR: elfy, potelfy; L: 20 tys. + 5 tys. garnizonu; W: rada miasta

Ongir—gar — GR: elfy, polelfy, ludzie, potorki., orki L: 15 tys. + 2 tys. garnizonu; W: rada miasta

Inchra—gar — GR: orki, pétorki, ludzie; L: 25 tys. + 10 tys. garnizonu; W: rada miasta

Ora—Gar — GR: olbrzymy, potolbrzymy, ogry, orki, pétorki, ludzie, krasnoludy, gnomy; L: 12 tys. + 1 tys. garnizonu; W: rada miasta
Ogra—gar — GR: ogry, olbrzymy, pétolbrzymy, ludzie, orki, krasnoludy, gnomy; L: 16 tys + 5 tys garnizonu; W: rada miasta
Ranhar—gar — GR: elfy., potelfy., ludzie, orki, potorki, hobbici L: 40 tys. + 10 tys garnizonu; W: rada miasta

Aria—gar — GR: elfy, ludzie, orki, potolbrzymy, krasnoludy, hobbici; L: 10 tys. + 1 tys. garnizonu; W: rada miasta

Tagary (Biala, Szara, Ciemna) ze wzgledu na bliskie potozenie potraktowanie tacznie; GR: Tagara Biata ludzie, krasnoludy, Tagara
Szara i Tagara Ciemna ludzie; L: 26 tys. /40 tys. /35 tys.; W: rada miasta

Wyspa Orcus Tan

UT: Rzeki zostaty uregulowane i ptyna w wytyczonych korytach lub kanatach. Duzo lasow, teren raczej nizinny.

PP: wyspa podlegta bezposrednio Katanowi. Na wyspie moga przebywac jedynie orki.

UWAGI: Wyspa jest zagospodarowania. Przecinaja ja gigantyczne obwarowania. Na terenach potozonych pomigdzy murami leza
prywatne posiadto$ci urukow. Na wyspie wytgpiono wigkszo$¢ potworow.

Kartan—warr—gar — GR: uruk-hai, orki; L: 50 tys. + 20 tys. garnizonu; W: rodzina Katana

Wyspa Orcus Wschodni

UT: wyspeg pokrywaja tereny nizinne. W jej srodku rozciaga si¢ obszar gorzysty, a w jej centrum — depresja. Wyspa stynie z bogatych
lasow, zyznych ziem i czystych potokow.

PP: wyspa podlegta bezposrednio Katanowi

UWAGI: Na wyspie znajduje si¢ kilkadziesiat wiosek i pigtnascie (gtdéwnie portowych) miast. Tylko trzy z nich posiadaja ponad 10
tys. mieszkancow. Dzigki stacjonowaniu w portach trzonu floty orkow (prawie 350 jednostek zgrupowanych w 4 flotach),
mieszkancom nie groza morskie inwazje. Na wsypie wytepiono wigkszos¢ potworow.

Alion—gar — GR: ludzie, uruk-hai, orki; L: 15 tys. + 10 tys. garnizonu; W: rada miasta

Preon—gar — GR: ludzie, uruk—hai, orki; L: 13 tys. + 5 tys. garnizonu; W: rada miasta

Gran—far — GR: ludzie, uruk—hai, orki; L: 11 tys. W: rada miasta

Wyspa Orcus Tabadan

UT: gorzysta kraina. Wybrzeza, to poro$nigte lasami stoki gorzyste. W centralnej cze$ci wyspy wystepuje wiele kotlin, czgsto z
gorskimi jeziorami po srodku. Tam osiedlili si¢ ludzie, lasy ustapily miejsca zyznym pastwiskom i polom uprawnym. Droga do
wysoko potozonych kotlin jest niebezpieczna i wymaga alpinistycznego sprzgtu. Wybrzeza wyspy zamieszkuje wiele
niebezpiecznych istot — w tym do$¢ rzadkie tak daleko na poétnocy mantikory.

PP: w zamian za zastugi podczas legendarnej wojny z reptillionami Katan podarowat wyspg ksiazgtom Tabadan. Odtad znana jest jest
jako Ksigstwo Tabadanu. Jedyna danina na rzecz orkdw — oficjalnie w zamian za ochrong przed morskimi inwazjami — to obowiazek
utrzymania do dyspozycji Katana kohorty pancernych jezdzcow pegazoéw. Dowodzi nimi zawsze ambasador Tabadanu w Ostrogarze
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(tan Adinon Ongan — zarazem Wielki Ksigz¢ Osmundu, z ktorym to Tabadan utrzymuje Scista polityczna i gospodarcza wspotprace).
Tabadan — GR: uruk—hai, orki; L: 50 tys. + 10 tys. garnizonu; W: krélewska rodzina ksiazat Tabadanu.

Wyspa Czerwony Orkus

UT: Zachodnia cze$é Czerwonego Orkusa jest nizina lub lekko pagorkowata. Srodkowa i wschodnia to juz wzgérza i gory. Cata
Wyspg porastaja geste lasy.

PP: Czerwony Orkus jest terytorium spornym, do ktdrego pretensje zgtaszaja Czerwoni Piraci i Imperium Orkow.

UWAGI: W zachodniej czgsci wyspy znajduja si¢ 2 orkowe (Koran—gar i Warr—gar) i jedno ludzkie miasto (Tuntea). To mate
osrodki, pelniagce funkcje portdow przetadunkowych wojsk. Na wschodnich krancach wyspy znajduja si¢ wioski i twierdze pirackie.

Wyspa Swiety Orkus

UT: zachodnia czg$¢ jest nizina, §rodkowa i wschodnia—gorzysta

PP: posrednio pod Imperium Orkéw, bezposrednio rozparcelowana pomigdzy czarnych rycerzy—gandaréw (minimum 20 POZ). Sa
oni dowddcami martwiaczych armii.

WYSPY CZERWONYCH PIRATOW

UT: Sa to mate, raczej gorzyste wysepki.

PP: niezalezna kraina z rozbudowanym samorzadem. Raz na dwa lata kapitanowie statkow spotykaja si¢ na wyspie (Kiran).
UWAGA: Kazdy z kapitanow dziala zazwyczaj na wtasna reke.

CIAG GRUA - Krdlestwo Ztotych Twierdz Osmundu

Wyspa Karmin

UT: wyspg pokrywaja gory, poprzecinane wielkimi kanionami i przetgczami.
PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krolestwa Osmundu.
UWAGI: Wyspa czesto wpadata w tapy sharanow.

Wyspa Otland

UT: Wyspg pokrywaja gory, poprzecinanie wielkimi kanoniami i przel¢czami.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krélestwa Osmundu.

UWAGTI: Stacjonuje tu 2 flota flota Osmundu.

Olt—gar — GR: ludzie, malaucy, orki, krasnoludy, olbrzymy; L: 20 tys. + 10 tys. garnizonu; W: rada miasta

Wyspa Karlan

UT: mata wyspa, teren nizinny, z kilkoma pasmami wzgorz.

PP: posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Kroélestwa Osmundu
UWAGI: wyspa kilka razy dostawala si¢ w rece sharanow

Wyspa Osmund Zachodni

UT: Nizinne, kilka pasm wzgorz, wigkszos$¢ lasow wycigta.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krélestwa Osmundu.

UWAGI: W wielu wioskach i miasteczkach zbudowano charakterystyczne, ztote (poztacane) wieze.
Olard — GR:ludzie, orki, krasnoludy; L: 50 tys. + 20 tys. garnizonu; W: rada miasta

Wyspa Osmund

UT: Nizina, poprzecinana dolinami rzek, wigkszos$¢ lasow wycigta.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krolestwa Osmund.

UWAGI: W wielu wioskach i miasteczkach zbudowano charakterystyczne, zlote (poztacane) wieze. Najpigkniejsze z nich znajduja
si¢ w stolicy.

Osmund — GR: ludzie, orki; L: 50 tys. + 10 tys. garnizonu; W: Krol Osmundu — Osmund Brodaty XIV (alchemik 12 POZ).

Wyspa Osmund Wschodni

UT: Wschodnia czg$¢ wyspy zajmuja gory. Na nizinie zachodniej wycigto wigkszo$¢ lasow.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krélestwa Osmundu.

UWAGTI: W wielu wioskach i miasteczkach zbudowano charakterystyczne, zlote (poztacane) wieze. W gorskiej czgsci wyspy zyja
uruk—tan. Jest tam tez kilka klasztorow kardzu.

Wyspa Opas

UT: Wyspa do$¢ rozlegla, z bardzo urozmaiconymi formami terenu. Znajduja si¢ zardwno pasma gor o os$niezonych szczytach, jak i
nadmorskie depresje.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Krélestwa Osmundu.

UWAGI: W wielu wioskach i miasteczkach zbudowano w stylu orientalnym. Ciagle zagrozenie ze strony martwiakdw i czerwonym
piratow sprawia, ze kobiety takze przechodza szkolenie bojowe.

CIAG ARIANOM — Wyspy Puste i Dzikie
Wyspa Part—can
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UT: To duza, gérska wyspa, poprzecinana wieloma dolinami, na wybrzezach niziny.
PP: Teoretycznie nalezy do Imperium Orkdw, ale tak naprawde nikt nie panuje nad hordami barbarzyncow.

Wyspa Old—can

UT: Poros$nigte prastarymi lasami, gorskie stoki schodza bezposrednio do morza.

PP: Teoretycznie do Imperium Orkow, tak naprawdg nikt nie jest w stanie zdoby¢ swigtej wyspy drzewcow.
UWAGTI: To wyspa drzewcow — nikt si¢ na niej nie osiedla.

Wyspa In—can

UT: To duza, nizina wyspa, na potudniowych wybrzezach ro$nie gesty las.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, na potnocy do$¢ duze wptywy Osmundu, potudnie wyspy niezbadane.

UWAGI: Graniczna rzeka lop oddziela cywilizowana pdétnoc od niebezpiecznego potudnia.

Wyspa Trinom—can

UT: Wyspa wzgorz, gory w czesci srodkowej dziela ja na dwie niezalezne krainy.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, potudniowa czg$¢ wyspy podlega reptillionom z Archagasty.

UWAGTI: Obszar niegdy$ dos¢ wazny strategicznie. Do dzi§ orkowie maja tam kilka warownych obozéw. Rdzenna wyspa rasy uruk—
hai.

CIAG WALGARU - centrum antycznego Imperium Reptillionow

Potudniowe Wyspy Korsarskie

UT: W s$rodkowej czg$ci — gory. Wybrzeza wschodnie i zachodnie to niziny, pokryte. Dziewicza puszcza.
PP: Teoretycznie do Imperium Orkow, tak naprawdg korsarska baza wypadowa.

UWAGTI: Na wyspie istnieje 5 miasteczek.

Wyspa Ciemnosci

UT: Centralna i wschodnia jej czg¢$¢ stanowia wzgorza, zachodnie wybrzeze sa plaskie i piaszczyste.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, w strefie wptywow Archagasty.

Wyspy Marwiny

UT: wyspy gorzyste

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio pod wplywem Archagasty.

UWAGI: Wyspy te nie sg zbyt licznie zaludnione. Zamieszkane sa wybrzeza, gdzie powstato wiele reptillionskich osad.

Wyspa Wielki Wal

UT: Zachodnia i wschodnia cz¢$¢ wyspy pokrywaja niedostgpne gorskie pasma. Centralng czg$¢é zajmuje wielka nizina, z ktdrej
wyrasta gigantyczny szczyt Waloru. W ciagu wiekow reptillioni catkowicie zmienili wyglad tego skalnego olbrzyma.

PP: Posrednio do Imperium Orkowego, bezposredniego do rzadu w Archagascie.

UWAGI: Jedno z najwigkszych skupisk reptillionéw na $wiecie. Ogromne ilo$ci miasteczek i wiosek. Wszystkie wigksze osrodki — z
wyjatkiem stolicy — leglty w gruzach podczas ostatniej inwazji czerwonych i czarnych smokéw. Na potudniowych wybrzezach wyspy
leza szczatki antycznej floty reptilliondw — jeszcze z czaséw wojen z Katanem.

Archagasta — GR: reptillioni; L: 250 tys. + 50 tys. garnizonu reptillionow; W: krél Sarar (wojownik/astrolog POZ 12/24) + rada
miasta.

Wyspy Dhugie

UT: Brak naturalnych zatok, w ktorych mozna by zbudowa¢ porty. Mato obszaréw nizinnych (nie liczac piaszczystych wschodnich
wybrzezy)

PP: posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Archagasty.

UWAGI: Wyspy do$¢ dobrze zaludnione — szczegdlnie na potudniu. Na wybrzezach pustynnych czgsto spotyka sig zotwie smoki.

Wyspa Reptex (el-hran)

UT: Wschodnia czg$¢ wyspy zajmuja wysokie gory Cala srodkowa czes$¢, to ogromne pole piaszczystych wydm. Potudnie i zachdd
dosc¢ dobrze zalesione.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, duze wptywy Archagasty.

UWAGI:Garnizony orkéw na wyspie znajduja si¢ w stanie ciaglej gotowosci, gdyz czgsto dochodzito tu do buntéw reptilliondéw.
Przez reptilliondw uznana jest za §wigta wsypg — glowne miejsce kultu Reptilliona Wielkiego.

Curon—gar — GR: ludzie, orki; L: 30 tys. + 20 tys. garnizonu; W: rada miasta

CIAG ELMANALU — Wyspy Elfie

Wyspa Enin

UT: Jak na wszystkich wyspach Ciagu Emenalu kréluja tu niskie wzgorza i nieprzebyte puszcze.

PP: Niezalezna, teoretycznie do Imperium Orkow.

UWAGI: Nie moga ty przybywac (tak jak na wszystkich wyspach Ciagu Elmanalu) inne istoty niz elfy i zolierze Katanow.

Wyspa Totertoln

UT: Gorzysta
PP: Niezalezna, teoretycznie do Imperium Orkow.
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UWAGTI: Nie moga ty przybywac¢ (tak jak na wszystkich wyspach Ciagu Elmanalu) inne istoty niz elfy i Zolnierze Katanow.
Ellingrion — GR: elfy; L: 27 tys.; W: elf, ksiaz¢ Enfildur zwany Szarym (wojownik/mag POZ 18/16)

Wyspa Elmanal Zachodni
UT: Gorzysta, pokryta nieprzebytymi puszczami.
PP: Teoretycznie do Imperium Orkow, tak naprawdg wyspa niezalezna.

Wyspa Elmanal Wschodni
UT: Gorzysta, pokryta nieprzebytymi puszczami.
PP: Teoretycznie do Imperium Orkéw, tak naprawde wyspa niezalezna.

Wyspa Tarpar

UT: Gorzysta, pokryta nieprzebytymi puszczami, do$¢ duzo bagien.

PP: Teoretycznie do Imperium Orkow, tak naprawdg wyspa niezalezna.
UWAGTI: Na wyspie istnieje kilka rywalizujacych ze soba elfich krolestw.

CIAG GUTUM GURU - Wyspy Kupieckie

Wyspa Smoczy Karal

UT: Jest to najdziwniejsza wyspa archipelagu. Prawie cala jej powierzchnig zajmuja ogromne piaszczyste pustkowia, z ktorych
wyrastaja wysokie, strome gory, o jakby Scigtych wierzchotkach.

PP: Posrednio do Imperium Orkéw, bezposrednio do Zétwiego Ksigstwa.

UWAGI: Na plaskowyzach gor Smoczego Koralu spotka¢ mozna gniazda wielu latajacych istot. Zyja tu smoki (zotte), gryfony,
hipgryfony, mantikory, pegazy, s¢pie orly, chimery i harpie.

Wyspa Gutum — wyspa zo6twia

UT: W centralnej cze$ci wysokie wzgodrza, otaczajace rzadkimi lasami. Wybrzeza raczej ptaskie, w wielu miejscach piaszczyste.
PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Zotwiego Ksigstwa.

UWAGI: To wiasnie na tej wyspie istnieje tzw. Zotwie Ksigstwo.

Torl-gor — GR: krasnoludy, gnomy, ludzie, hobbity, elfy, orki; L: 70 tys. + 10 tys. garnizonu; W: krasnolud, ksiaz¢ Burgar Tanadar
(astrolog/kupiec POZ 15/24).

Wyspa Gur (wyspa piaskow)

UT: Wyspg tg tworzy ciag wzgorz i niskich gor. W wielu miejscach brakuje stodkiej wody.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, bezposrednio do Zotwiego Ksigstwa.

UWAGI: Wyspe t¢ zamieszkuje wiele ras. Bardzo czesto dochodzi pomigdzy nimi do star¢.

Sappli-gor — GR: krasnoludy, gnomy ludzie, hobbity, elfy, orki; L: 17 tys.; W: krasnolud, ksiazg Akhanar Bialobrody
(wojownik/kupiec POZ 12/23).

WYSPY SMOCZE

UT: Bardzo strome i wysokie wybrzeza. Zbocza pokryte sa rzadka roslinnoscia.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, wyspa zbyt niedostgpna dla ewentualnych kolonizatorow.

UWAGI: Prawie kazda wyspg zam9ieszkuja zlote, czerwone i srebrne smoki. Jest to jedyne miejsce, a gdzie jest naprawde dozy tych
stworzen.

WYSPY KOCIE

UT: Strome skaliste brzegi, stoki gor pokryte lasami, kaniony.

PP: Posrednio do Imperium Orkow, tak naprawdg nikt nie ro$ci sobie praw do tych wysp.
UWAGI: Zamieszkuja je kototaki.

WYSPY BIALYCH PIRATOW

UT: Bardzo strome wybrzeza. Wierzchotki licznych gér poro$nigte sa rzadka, kolczasta i cieptolubna roslinno$é.

PP: wyspy niezalezne

UWAGI: Na wigkszosci wysp znajduja si¢ dobrze ukryte w skatach groty — porty, oraz kamienne twierdze — wlasnos¢ rodowa
kapitanow statkow.

Gobgur

Gobgur lezy w potnocnej czgsci archipelagu Potudniowego. Znany jest powszechnie jako siedziba wszystkich humanoidow. Jego
unikalna cecha jest to, ze rzadza na nim Gobliny a nie Orki Wynioste (uruk—hai) tak, jak na wigkszej czesci Potkuli Zachodnie;.
Gobgur dzieli si¢ na wschodni Trolband, srodkowy Goblinion i zachodnia Dzunglg Ogrow. Jedynymi bogactwami naturalnymi
Gobguru sa eksploatowane zloza ztota i drogich kamieni na potudniu Goblinionu i nowo odkryte zloza zelaza w Trolbandzie, nad
ktorych wydobywaniem chcialby zapanowaé¢ Gardox. Trolband jest kraina gorzysta, dzika i niecywilizowana. Jest zalezny od
Goblinionu tak jak i dzungla ogrow. Srodkiem tej krainy ptynie wielka Kamienista Rzeka. Trolbandem rzadzi Guruk Glupawy.
Goblinion jest gtowna kraina Gobguru. Jej krolem jest Gardox Szalony. Stolica Gobgar Wielki, to miasteczko przylegte do zamku
Gardoxa. Jest to jedyne cywilizowane miejsce na wyspie. Gobgar Wielki liczy okoto 5000 mieszkancow (glownie Goblindéw, ale
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sporo jest takze ludzkich osadnikéw z Archipelagu Centralnego). Dzungla Ogréw nazywana jest wielka dzungla lezaca na zachodzie
Gobguru. Jest to najbardziej barbarzynska cz¢$¢ ladu. Nie ma tu jednej wiadzy, teren podzielony jest pomigdzy rdézne plemiona pod
rzadami lokalnych wodzow. Wszyscy oni sa oczywiscie poddanymi Gardoxa. Gtéwne plemiona to: Wardosi Péinocni, Wardosi
Potudniowi oraz Alformowie. W morzu u brzegéw Gobguru znajduje si¢ krolestwo Trytondow. Ich oddziaty czgsto probuja napasé na
statki powracajace z Gobgaru z tadunkiem zlota i drogich kamieni.

GOBGAR WIELKI

Na poétnocy wyspy stoi zamek. Jest to niezbyt duza budowla o murach wysokosci okoto 10 m i wysokiej wiezy. Mieszka w niej
sam Gardox z liczna rodzina. Cata arystokracja (ktorej znowu tak duzo tutaj nie ma) zamieszkuje prawe skrzydto zamku. Pod
zamkiem rozciagaja si¢ dwupoziomowe podziemia zaludnione przez niezbyt silne (w przeciwienstwie do zamieszkujacych Labirynt
Katana pod Ostrogarem) potwory, ktore sa pod kontrola Gardoxa. U podnéza zamku rozciaga si¢ Gobgar Wielki.

Miasteczko zawdzigcza swa nazwe tylko temu ze, jest jedynym wigkszym skupiskiem ludnos$ci na catym Gobgurze. Zatozone
zostal w roku 0000. Rzadzi nim sam Gardox. Do miasteczka przylega takze port, a raczej mata przystan, do ktdrej co miesiac
przybywa statek kupiecki w celu wymiany towarow "cywilizowanych", na ztoto i drogie kamienie z kopalni w centrum wyspy. Od
czasu do czasu przybywa na wyspg inny okret ze specjalnymi tadunkami dla Gildii ztodziei Cumuje on okoto 20 km od miasta. W
miescie tym sa tylko dwie karczmy: Wielki Kufel (na Placu Handlowym) i Zielona Skora (przy jednej z uliczek w biedniejszej czgsci
Gobgaru). Pierwsza z nich jest wigksza i stuzy gtéwnie przyjezdnym ludziom i krasnoludom, a takze tutejszej szlachcie Goblinow.
Druga jest terenem spotkan tutejszego marginesu spotecznego. Innym waznym miejscem jest Plac Handlowy przy ktorym leza duze
sklepy takie jak: Zbrojownia Sagara, Sklep z Magia Korneliusza a takze dwie $wiatynie: Wesola (Piana) i Rozpadania (Gothmeda)
oraz wiele matych straganéw. Miasteczko od strony ladu chroni mur o wysokos$ci 5 m, z basztami i dwoma bramami.

MILITARIA

Na Gobgurze gtéwna silq militarna jest Legion Krolewski pod dowodztwem samego Gardoxa w sktadzie: 1500 goblinéw pieszych
(Wojownicy 0 POZ), 500 konnych najemnikow (Gwardzisci 7-9 POZ) z Archipelagu Centralnego, 500 trolli (Barbarzyncy 3—5 POZ),
a takze 1000 ogrow (Barbarzyncy 0-3 POZ) wystawionych przez Wardosow poinocnych i potudniowych. Stacjonuje on w Gobgarze.
Sity Trolbandu to 1000 Trolli (Barbarzyncy 5—7 POZ). Ich dowodca jest Hagon Ztamany Nos. W Dzungli ogrow na wypadek wojny
powstaja trzy hordy, kazda w sktadzie: 300 mtodych ogrow (Barbarzyncy 0 POZ) i 100 Ogrow weterandéw (Barbarzyncy 3—5 POZ).

HISTORIA GOBGURU

Dawno temu na Gobgurze istniata starozytna cywilizacja, po ktorej zostaty juz tylko ruiny miast, zamkow, Swiatyn, patacow i
wiosek. Od czasu jej upadku az do niedawna Gobgur byt tylko zwykta dzika wyspa. Lecz pewnego dnia mtody goblin Gardox
wyruszyl na Archipelag Centralny w poszukiwaniu przygdd. Tam na terenie Orkusa poznal wyzsza cywilizacj¢ i postanowil, ze i jego
rodzinna wyspa bedzie tak wygladata. W roku 0000 za pieniadze zdobyte podczas przygodd wynajat 500 najemnych zotierzy i
wyruszyl wraz z nimi na Gobgur. Tam po miesiacu walk zostal krélem Goblinionu. Rozkazat zbudowanie zamku, wokot ktorego po
kilku latach powstato miasto Gobgar Wielki. W krotkim czasie podbit Trolband i zmusit do ulegto$ci plemiona Ogréw zostawiajac
ich w spokoju w zmian za shuzb¢ w nowo sformowanym Legionie Krolewskim, ktorego rdzeniem stali si¢ najemnicy zwerbowani
jeszcze na Orkusie Wielkim. Pod jego rzadami rozpoczgto wydobywanie ztota i drogich kamieni ze zt6z na potudniu Goblinionu.
Spowodowato to uatrakcyjnienie wyspy dla Kupcow z Archipelagu Centralnego.

POSTACIE

» tan GARDOX — goblin; wojownik — czarnoksigznik; POZ 15/4; neutr.neutr.
Imperator Gobguru, Krél Goblinionu, Wtadca Gobgaru Wielkiego, Zwierzchnik Trolbandu, Wielki Wédz wszystkich Ogrow,
Dowddca Legionu krolewskiego, Zwierzchnik Kopaln. W mtodo$ci podrézowat z grupa awanturnikow po Archipelagu
Centralnym. Przezyt tam wiele przygod a zarobione tam pieniadze staly si¢ podstawa do pozniejszego podboju krolestwa.
Opanowany jest mania cywilizowania swojej wyspy.

» tan ZBYSZKO - czlowiek; czarny rycerz; POZ 11; praw. zly
Siewca Zta, Herold Hasan—Gruna, Zast¢gpca Dowddcey Legionu Krolewskiego. Przyjaciel Gardoxa. Poznali si¢ w czasie wspolnych
przygod na terenie Archipelagu Centralnego. Od czasu do czasu wyjezdza on na wyprawy na teren Archipelagu Pajgczego. Ma
wlasny duzy okret z zatoga. Jest bardzo wpltywowa osoba.

» tan GARGHA — goblin; wojownik; POZ 3; chaot.neutr.
Pierwsza Zona Imperatora Gobguru Cérka byltego kréla Goblinionu Harwaha. Gardox poslubit ja po pokonaniu jej ojca.

» tan GARDOX II MLODY - goblin; czarnoksigznik; POZ 2; neutr.neutr.
Nastegpca Tronu Gobguru, Goblinionu itd. Jest mlodym i bardzo ambitnym Goblinem. Planuje kontynuowa¢ dzieto swojego ojca.
Szykuje si¢ do wyprawy na Archipelag Centralny.

» GURUK GLUPAWY - troll; barbarzynca; POZ 9; techtaty
Wielki Troll Trolbandu Silny i ghupi przywddca Trolli Trolbandu
Nie przepada za Gardoxem, ale nie moze nic poradzi¢ na jego dziatalnos$¢. Jest fanatycznym wrogiem cywilizacji. Gardox
pozostawia go przy rzadach tylko dlatego, ze cieszy si¢ on duzym postuchem wérod poddanych.

» GURUK MLODY - péttroll; wojownik; POZ 3; ntr.zly.
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Syn Wielkiego Trolla z Trolbandu. Mimo Ze jest synem Guruka Glupawego, nie jest glupi. Jak na trolla jest nawet madry i
inteligentny. Jego zdaniem rzady Gardoxa przynosza Gobgurowi wiele dobrego. W przeciwienstwie do swojego ojca jest
zwolennikiem cywilizacji. Jego marzeniem jest zatoZenie miasta na terenie Trolbandu.

» HAGON ZLAMANY NOS - troll; wojownik; POZ 7; techtaty
Dowaddca Sit zbrojnych Trolbandu Walczyt po stronie trolli podczas wojny z Gardoxem.

» AHMAD - ogr; barbarzynca; POZ 8; chaot.neutr.
Wodz Wardosow Potnocnych. Nienawidzi Hakima. Przymila si¢ do Gardoxa jak moze.

» HAKIM - ogr; barbarzynca; POZ 9; neutr.neutr.
Wodz Wardoséw Potudniowych Nienawidzi Ahmada.

» KERIM - ogr; barbarzynca; POZ 8; chaot.neutr.
Waodz Alforméw. Jego siedziba znajduje si¢ w starozytnych ruinach w zachodniej czesci Dzungli Ogrow. Chodza stuchy, ze
chciatby si¢ wyrwac¢ spod kontroli Gardoxa.

» el BORNARK - cztowiek; kupiec; POZ 12; neutr.neutr.
Wrhasciciel karczmy Wielki Kufel. Przybyt do Gobgaru zaraz po jego zatozeniu. Poczatkowo zajmowat si¢ handlem, ale niedtugo
po tym zalozyt karczme, ktora teraz stuzy gtownie przyjezdnym ludziom i krasnoludom, a takze tutejszej szlachcie. Tutaj mozna
zdoby¢ wiadomos¢.

» el NABIL — goblin; kupiec/ztodziej; POZ 8/4; chaot.neutr.
Wrhasciciel karczmy Zielona Skora. Swoja karczme zatozyt niedawno. W cywilizowaniu Gobguru widzi dobry interes. Podejrzewa
si¢ go o przywodztwo tutejszego Swiatka przestepczego.

» el SAGAR — krasnolud; kupiec/wojownik; POZ 5/8; neutr.dobry
Wriasciciel Zbrojowni przy Placu Handlowym. Niedawno przybyt na Gobgur. Mozna u niego kupi¢ prawie kazda bron lub zbroje.
Na zamowienie moze sprowadzi¢ do Gobgaru jakis rzadki towar (np. szlapar, kuszg dwustronng czy zbrojg ze smoczej skory)
nawet z samego Ostrogaru lub jakiego$ dalekiego archipelagu.

» tan KORNELIUSZ — cztowiek; czarnoksi¢znik ; POZ 15; neutr.dobry
Wriasciciel Sklepu z Magia przy Placu Handlowym. Kolejny przyjaciel Gardoxa z czaséw awanturniczych. Teraz ustatkowat sig i
prowadzi sklep i ustugi magiczne. Sprzedaje pergaminy z czarami i mikstury, a takze proste bronie magiczne choc¢ jest w stanie
sprowadzi¢ jaki$ rzadki przedmiot z bardzo daleka.

» el MENGLOR - elf; kupiec; POZ 9; neutr.neutr.

Wriasciciel Statku "Biata Mewa". Kilkanascie lat temu podpisat z Gardoxem czterdziestoletni kontrakt na wylaczny handel z

wyspa towarami z Archipelagu Centralnego w zamian za Cenny kruszec i kamienie szlachetne z jego kopaln.

el CYRBER - cztowiek; kaptan; POZ 11; chaot.dobry .Arcykaptan Swiatyni Piana w Gobgarze Wielkim

tan XAWOR — goblin; kaptan; POZ 10; chaot.neutr. Arcykaptan Swiatyni Gothmeda w Gobgarze Wielkim

el SAMADAR - czlowiek; gwardzista; POZ 13; neutr.neutr. Dowddca Najemnikow w Legionie Krolewskim

Y V V

10 Archipelagow Orcusa

Archipelag Pétnocno-Zachodni

Kraina opgtana, przez zto i 16d wigziona. Martwiakom oddana, w wigkszosci juz stracona. Zto mniejsze przetrwato, tam gdzie Katan
ma wlosci. Lepiej tu bywalo, gdy rzadzit krél wieczno$ci.

Geografia:

Khornet to dzisiejsza nazwa Archipelagu Potnocno-Zachodniego. Powstata ona od nazwy najwigkszej wyspy tego archipelagu.
Rozciaga si¢ ona poélkoliScie w poludniowo-wschodniej jego czgsci. Dzigki optywajacym ja cieplym pradom ziemie te porasta gesta
iglasta puszcza. Tu tez znajduje si¢ ostoja panstwa Katanow z rodu Taghréw. Wraz z podleglymi im orkami, ludzmi, olbrzymami i
krasnoludami zamieszkuja oni nadmorskie miasta Khor-gar, Taram-gar, Orta-gar i Worg-gar. Wigkszo$¢ potaci tego archipelagu
pokryta jest wiecznym lodem. Poza opisana juz wyspa z wickszych tylko jeszcze dwie nie pokryte sa wieczng zmarzling. Pierwsza z
nich to potozona na poludniowym zachodzie. kleryckie.

Opis:

horror, panstwa martwiacze, krucjaty, niesamowici klerycy i paladyni, mate, ale bardzo silne i zywotne panstewka, biate krasnoludy,
barbarzyncy, mamuty

Archipelagiem tym rzadzi martwiak harel. Istota ta posiada trzy tutowia i tylko jedne nogi. Najczgsciej reprezentuje soba profesjg
kleryka, rycerza i czarnoksigznika.

Archipelag Péinocny

barbarzyncy, olbrzymy, lodowi giganci, biate krasnoludy, srebro roéwne ztotu

Archipelag Pétnocno Wschodni

Japonia; Samuraje, katany, ninja, potgzne rycerstwo, dzonki
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Archipelag Zachodni

sredniowiecze, zaawansowana technika budowlana, rycerstwo, wiele panstw, dziwne rasy, wieczne spory i wojny pomigdzy

ksigstwami i panstewkami, rozdrobnienie polityczne.

Archipelag Centralny

najbardziej cywilizowane orki, samodzielne krolestwa, ciagte najazdy i wojny

Archipelag Wschodni

arabski, Oriak, fanatyzm, ksi¢zniczki, latajace dywany, iluzjonisci, szable, dziny

Archipelag Potudniowo Zachodni

amazonki, murzyni niewolnicy, tropikalne puszcze, gigantyczne weze.

Archipelag Potudniowy

wielcy murzyni i mali murzyni, pustynie, dinozaury, zaginione kultury i cywilizacje

Archipelag Potudniowo Wschodni

chinski, medrcy, klasztory, potezne panstwa, cywilizowani murzyni.
Archipelag Pajeczy Pdétnocny

Piraci, obce rasy, sharany, arani, wielkie smoki, potwory morskie.

Archipelag Pajeczy Potudniowy

trytony, bogowie, archoni, bramy, gigole

Pajeczy Kontynent (Angchor)

dwa serca, eden (brak zainteresowania innymi sprawami niz wlasne), najbardziej niewolnicze i zabojcze miejsce, podrasa ludzi,

dzikie planety.
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ORGANIZACJE

Gildie — Stowo Wstepne

Gildie to organizacje zajmujace si¢ promocja rozkwitu danej profesji lub zawodu. Najbardziej znane z nich to stowarzyszenia
ztodziejskie i czarodziejskie. W zasadzie Gildia w swych szeregach skupia przede wszystkim tylko osoby z jednej profesji. Od tej
zasady istnieja jednak wyjatki, aczkolwiek prawo to rozréznia w zasadzie gildie od bractw. Przyktadem takiego wyjatku jest Gildia
Biatych Magow skupiajaca wszystkich czarodziei i klerykow shuzacych magii przynoszacej pokoj i szeroko rozumiane dobro. Z
drugiej strony takze Gildia morska reprezentuje interesy profesji i zwyktych zawodow zwiazanych z morzem. Do cech wspdlnych dla
kazdej Gildii nalezy jej struktura wewngtrzna i zewngtrzna.

Struktura wewngtrzna tej organizacji w zasadzie jest dwustopniowa (cho¢ trafniej by byto powiedzie¢ 2,5 stopniowa). Na czele
kazdej gildii stoi Wielki Mistrz. Ma on kompletna wtadzg w tej organizacji, reprezentuje na zewnatrz jej interesy i na nim spoczywaja
wszelkie problemy zwiazane z przysztoscia gildii. Raz wybrany Mistrz Gildii petni ta rol¢ dozywotnio. W gildii znajduje si¢ dowolna
liczba jej cztonkow. Tworza oni co$ w rodzaju jednej rodziny, w ktérej naczelnym interesem jest interes gildii. Jednostka w tym
przypadku moze zaspokoi¢ swoje pragnienia tylko, jezeli nie jest aktualnie potrzebna interesowi gildii. W praktyce ostatnia strukture
gildii tworzg kandydaci na cztonkow. Najczgsciej sa to osoby, ktore jeszcze nie spetnily wygoérowanych warunkéw przyjecia.
Struktura zewngtrzna gildii polega na tym, Ze organizacja taka stara si¢ mie¢ swa siedzibg praktycznie w kazdym miescie. W praktyce
filie danej gildii sa sobie rownorzgdne. W kazdym takim miescie jest takze mianowany mistrz gildii danego miasta, z tym, ze podlega
on naczelnemu mistrzowi (a wigc z miasta macierzystego gildii). Warunki przyjgcia do danej gildii, jakie korzysci ona przynosi,
miasta—filie danej gildii, oraz historia poszczegdlnych gildii opowiedziane zostato szczegdtowo przy kazdym opisie danej gildii.
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Gildia Bialych Magow

Gildia Biatych Magow skupia wszystkich czarodziei i klerykow, stuzacych magii przynoszacej pokoj i szeroko rozumiane dobro.
Glownym celem jej cztonkow jest przepowiadanie i eliminacja wszelkich wigkszych naruszen rownowagi wywotanych przez zto.
Niekiedy Gildia zajmuje sig tez sponsorowaniem wypraw najbardziej znanych awanturnikéw wyruszajacych do Labiryntéw Smierci
lub w inne czelusci Zta.

Siedziby Gildii

Glowna siedziba jej jest zamek—patac Biatych Wiez w Ostrogarze, znajdujacy si¢ na pograniczu 4 dzielnic (Zlotej, Srebrne;j
Przystani, Patacu Katana i Placu karczemnego); podziemia tej pot¢znej budowli siggaja Labiryntu Katana. Poza Labiryntem Katana
jest to najbardziej magiczne miegjsce na terenie stolicy.

Potgzne zamczyska—patace Bialtych Wiez Znajduja si¢ rowniez w: Get—warr—garze, w Tagarze Biatej, w Archagascie, w
Tabadanie i w dwdch innych mniej istotnych miastach, to znaczy w elfickiej Oginie oraz w stolicy krélestwa Osmundu — Grua—gar.

Filie Gildii Biatych Magow, a wigc ich potgzne patace—zamczyska znajduja si¢ takze na innych Archipelagach. Najwigcej, bo az 4
mie$ci si¢ na Zachodnim, po 3 znajduja si¢ na Péinocno—Zachodnim i Péinocno—Wschodnim, po 2 posiadaja Archipelagi
Potudniowo—Zachodni, Potudniowy i Potudniowo—Wschodni, zas$ po jednej posiada Wschodni i Pajgczy.

Witadcy Gildii Biatych Magow

Wielkim Mistrzem Gildii Bialych Magow jest:
Mag — Astrolog — niebywale stary (kilkuset letni) reptillionski ksiaz¢ Sanmadian (wyznawca Asteriusza Wielkiego, gtéwny
przepowiadacz naruszen rownowagi — praw.dobry; 19 POZ Maga — 36 POZ Astrologa)

MISTRZEM GILDII w Ostrogarze jest w zastgpstwie Wielkiego Mistrza:
Kaptan — Czarnoksigznik — sedziwy pétork ksiaze Ingramus (wyznawca Gorlama Walecznego, zwany "dobrym az do obrzydliwosci"
— praw.dobry; 23 POZ Kaptana — 18 POZ Czarnoksigznika)

Naczelnym Doradca Gildii jest Astrolog — tan Madua Biaty z rasy gnom (wyznawca Dagonina, mistrz Wieszczow — poz 13;
praw.dobry)
Warunki przyjecia do gildii Biatych Magow, oraz ograniczenia, ktore naktada ona na cztonkow:

1) Nalezy na rzecz gildii wptaci¢ 10 tysigcy sztuk zlota (lub rownowarto$¢ w klejnotach). Wyjatek od tej zasady istnieje w tedy,
gdy zadecyduje o tym mistrz gildii. Zdarza si¢ to w tedy, gdy w istotny sposéb pomogto si¢ interesom gildii lub jej mistrzowi.

2) Nalezy reprezentowac sobg profesj¢ Czarodzieja lub Kleryka. W wyjatkowych sytuacjach zgoda moze by¢ udzielona 10 POZ
paladynom i towcom.

3) Nalezy reprezentowac dobry charakter. Podczas przyjmowania do gildii charakter bedzie magicznie sprawdzany. Zatajenie
charakteru moze zosta¢ ukarane nawet $miercia. Losowo tez sprawdzany bedzie charakter w p6zniejszym czasie (nie mozna
mie¢ nic przeciwko temu).

4) Pisemna deklaracja lojalnosci do Gildii Bialych Magéw, oraz wobec jej Mistrzéw. Z tego powodu nie mozna mie¢ tajemnic
wobec mistrza gildii i 0sob, ktére on wskaze.

5) Pisemna deklaracja stwierdzajaca, ze cele gildii sa nadrzedne wobec wlasnych interesow. Oznacza to, ze w pierwszej kolejnosci
bedzie mozna wykonywac tylko zadania postawione przez gildi¢. W wypadku podejmowania wlasnych misji nalezy uprzednio
otrzymac¢ zgode mistrza gildii.

6) Pisemna deklaracja, ze zgada si¢ przyja¢ najwyzsza karg, jezeli zdradzi si¢ niepowolanym osobom tajemnice gildii.

7) Pisemna deklaracja, ze bedzie si¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi gildii, jezeli tylko zaistnieje taka potrzeba. Obowiazuje to
bez wzgledu na koszty, osobiste animozje i wykonywane zadania. Wyjatek stanowia specjalne misje i rozkazy nadane przez
Gildie.

Uwaga:

Przyjgcie cztonka Gildii Bialych Magow po spelieniu powyzszych warunkoéw odbywa sig oficjalnie po roku. Natychmiastowe
przyjecie do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

Korzysci, ktore przynosi cztonkostwo w Gildii Biatych Magow:

1) Mozliwoé¢ darmowego podnoszenia si¢ na poziomy u cztonkow gildii, ale tylko w profesji, ktora reprezentuje gildia. Z reguty
bez problemu mozna (jesli ma si¢ odpowiednia ilos¢ PD) szkoli¢ si¢ do 15 poziomu. Standardowo istnieje kumulatywna szansa
10 % na kazdy kolejny poziom, ze w danym roku gildia nie dysponuje nauczycielami, ktdrzy mogli by szkoli¢ wyzej. Szkolenie
na poziom w gildii trwa dwukrotnie dtuzej od standardowego (ale za to szkolacego si¢ nic nie kosztuje).

2) Cztonek Gildii ma prawo korzysta¢ z kazdego czaru bgdacego w posiadaniu jej cztonkow, o ile potrafi sig¢ go nauczyé. Z terenu
gildii nie moze wynosi¢ jednak bez zgody mistrza zadnych magicznych ksiag z czarami, ani analogicznych pergaminow.
Dotyczy to tez wszystkich przedmiotow magicznych.

3) Czlonek gildii Biatych Magdéw po okoto 50 + 1k50 dniach jest w stanie nauczy¢ si¢ pojmowaé¢ dwukrotnie wigcej
autorytatywnych czaréw niz moze normalnie. W wypadku nalezenia do innych gildii lub bractw i posiadania tej zdolnosci nie
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kumuluje sig ona.

4) Cztonek Gildii biatych Magéw potrafiacy rzuca¢ czary jednorazowo po okoto 100 dniach nauki w gildii jest w stanie zwigkszy¢
swoje UM (o 10 pkt + 1k10 "premiowane").

5) Czlonek Gildii Biatych Magoéw potrafiacy rzucaé czary moze w gildii raz do roku zakupi¢ 1000 pkt PM w cenie 1 sztuki zlt za
jeden pkt PM. Nie wolno jednak tym potencjatem szasta¢ (a wigc bezmyslnie rzucaé czary, sprzedawac go lub obdarowywac
osoby nie bedace czlonkami gildii). Dodatkowo po cenach standardowych (2 szt. zit za 1 pkt PM) mozna rocznie zakupi¢ dla
siebie do 10 000 pkt PM.

6) Cztonek Gildii biatych magéw ma prawo dwa razy do roku zakupi¢ w gildii za 1000 sztuk ztota czar typu "Zyczenie", albo jego
odpowiednik z innych profesji (np. Cud, Wola, Dar natury, Kaprys).

7) Za pozostawione uprzednio pieniadze (minimum 1 100 sztuk ztota) przyniesione martwe ciato cztonka gildii ma prawo by¢
poddane nawet wskrzeszeniu. Ci ktorzy nie posiadali pienigdzy, albo podczas wskrzeszania nie wytrzymata i pekta ich dusza (nie
wyszedt im udany rzut na szok — a wigc juz nie bedzie mozna ich nigdy wskrzesi¢) sa uroczyscie chowani w katakumbach gildii
na jej koszt.

8) W momencie przyjgcia cztonek gildii traktowany jest odtad jako kto$ z duzo wigkszym znaczeniem i powazaniem. W praktyce
oznacza to podniesienie o jeden poziom klasy spotecznej (a wigc np ze $redniego mieszczanstwa [SKS] do wyzszego
mieszczanstwa [WKS)).

9) Po dosc¢ krotkim okresie od czasu przyjecia wzrasta charyzma postaci (o 10 pkt + 1k10 "premiowane").

10) W momencie przyjecia posta¢ od Mistrza Gildii otrzymuje 2 rzeczy. Pierwsza z nich to magiczny pergamin (z blokada PM) z
zapisanym na nim regulaminem, oraz z sekwencja, ze ta wlasnie osoba (doktadnie przy tym opisana) jest cztonkiem gildii
biatych magéw. Druga rzecz to tak zwany przewodni przedmiot magiczny, ktory w podarunku zostaje przydzielony jako symbol
przynalezno$ci do gildii. Ma on specjalne cechy magiczne, dzigki ktérym moze si¢ przydaé profesji reprezentowanej przez
przyjmowana postac.

Uwaga: Przedmiot ten losuje (lub wybiera) MG. Musi by¢ on jednak wielce uzyteczny swoja magia i nie by¢ przedmiotem
posiadajacym okreslong ilo§¢ uzy¢ lub tadunkdéw. Mozna tez zatozy¢ okoto 10 % szansg, ze bedzie to jaki$ pomniejszy artefakt.

11) Do cech gildii jest tez mozliwos¢ wymiany 3-5 przedmiotow magicznych posiadajacych specyficzne cechy, na 1 przedmiot
magiczny (wybiera lub losuje go MQ), ale za to przydatny.

12) Czlonkowie tej organizacji maja tez prawo otrzymania misji w celu wypetniania statutowych zatozen gildii. Niekiedy jednak na
takie zlecenie — misj¢ mozna i oczekiwaé ponad rok czasu.

Czarna Gildia

Wymagania:

v Oplata rekrutacyjna: brak
v Posiadana profesja: wszystkie kasty czarodziejskiej oraz kaptanskiej (ew. czarny rycerz lub towca od 10 POZ)
v Charakter: kazdy zty - sprawdzany magicznie (za zatajenie charakteru natychmiastowe unicestwienie).
v Pisemna deklaracja lojalnosci.
v Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzedne w stosunku do whasnych.
v Pisemna zgoda na przyjecie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia si¢ zdrady tajemnic Gildii.
Uwaga:
Przyjgcie cztonka Czarnej Gildii po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa sig oficjalnie po roku. Natychmiastowe przyjgcie
do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies specjalne
cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy doswiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktdra reprezentuje Gildia.

2) Prawo do korzystania, z kazdego czaru, bedacego w posiadaniu innych jej cztonkéw o ile potrafi si¢ go nauczy¢.

3) Czlonek Gildii w czasie K50+50 dni moze nauczy¢ si¢ pojmowaé dwukrotnie wigcej czarow autorytatywnych.(Zdolnos¢ ta nie
kumuluje si¢ z analogiczna zdolno$cia wynikajaca z przynaleznosci do innych Gildii lub bractw)

4) Po 100 dniach nauki UM zwigkszaja si¢ o 10+k10(premiowane)

5) Czlonek Gildii ma prawo dwa razy w roku zakupié¢ za 1000 sz.zt czar typu Zyczenie albo jego odpowiednik z innych profesji
(np. Cud, Wola, Dar Natury, Kaprys)

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia jesli w Gildii zostata zdeponowana suma nie mniejsza niz 1100 sz.zt.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklase.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

9) Czlonek Gildii otrzymuje dwie rzeczy: 1) Magiczny pergamin stwierdzajacy przynaleznos$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka
Gildii), 2) Przewodni Przedmiot Magiczny - wysoce uzyteczny przedmiot magiczny o nie ograniczonej ilosci tadunkow (istnieje
szansa 10%, ze bgdzie to pomniejszy artefakt)

10) Wymiana od 3-5 przedmiotow magicznych, posiadajacych specyficzne cechy, na 1 przedmiot magiczny (uzyteczny) - wybiera
MG
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11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

Gildia Czarodziei

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna 10.000 sz.zt

2) Posiadana profesja: wszystkie profesje z kasty czarodziejskiej

3) Charakter: kazdy, zalezny od zalozenia (statusu) gidii - sprawdzany magicznie (zatajenie charakteru grozi $miercia).

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzgdne w stosunku do wiasnych.

6) Pisemna zgoda na przyjecie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia si¢ zdrady tajemnic Gildii.

7) Pisemna deklaracja, ze bedzie si¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi Gildii, jezeli zaistnieje taka potrzeba.
Uwaga:

Przyjecie cztonka Gildii Czarodziei po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe

przyjecie do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacjg.

Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy do$wiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktora reprezentuje Gildia.

2) Prawo do korzystania, z kazdego czaru, bedacego w posiadaniu innych jej cztonkdw o ile potrafi si¢ go nauczy¢.

3) Czlonek Gildii w czasie K50+50 dni moze nauczy¢ si¢ pojmowaé dwukrotnie wigcej czarow autorytatywnych. (Zdolnos¢ ta nie
kumuluje si¢ z analogiczna zdolno$cia wynikajaca z przynaleznos$ci do innych Gildii lub bractw)

4) Po 100 dniach nauki UM zwigkszaja si¢ o 10+k10(premiowane)

5) Cztonek Gildii ma prawo dwa razy w roku zakupié¢ za 1000 sz.zt czar typu Zyczenie albo jego odpowiednik z innych profesji
(np. Nakaz, Kaprys, Przemiana)

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia jesli w Gildii zostata zdeponowana suma nie mniejsza niz 1100 sz.zt.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklasg.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

9) Czlonek Gildii otrzymuje dwie rzeczy: 1) Magiczny pergamin stwierdzajacy przynaleznos$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka
Gildii), 2) Przewodni Przedmiot Magiczny - wysoce uzyteczny przedmiot magiczny o nie ograniczonej ilosci tadunkow (istnieje
szansa 10%, ze bgdzie to pomniejszy artefakt)

10) Wymiana od 3-5 przedmiotow magicznych, posiadajacych specyficzne cechy, na 1 przedmiot magiczny (uzyteczny) - wybiera
MG

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

Bractwo Biatych Mieczy

Bractwo Biatych Mieczy skupia wszystkich orgznych mgzéw i wojujacych klerykéw o praworzadnym dobrym charakterze. Stuza
oni jednemu fanatycznemu celowi — niszczenia lub odsytania wszelkich ztych ewidentnie istot np: demonéw, martwiakdw, potworow.
Cztonkowie bractwa znajda si¢ zawsze takze tam, gdzie nastapito zachwianie rownowagi wywotane przez zto. Niekiedy Bractwo
zajmuje si¢ tez sponsorowaniem wypraw najbardziej znanych awanturnikéw wyruszajacych do Labiryntéw Smierci lub w inne
czelusci zta, oraz zbrojna ochrong pielgrzymow.

SIEDZIBY BRACTWA

Gltowna siedziba jej jest najwigksza twierdza w Tagarze Bialej, siedmiopoziomowy zamek "Gran Wiecznego Dobra". Znajduje si¢
on od wschodniej strony miasta i na nim z reguly rozbijaja si¢ najazdy z Tagary Ciemnej. Podziemia tej poteznej wielopoziomowe;j
budowli tacza si¢ z korytarzami najwigkszej, bytej krasnoludzkiej twierdzy orkusa Tagar—dur.

Potgzne wielopoziomowe zamczyska—twierdze Bractwa Bialych Mieczy znajduja si¢ rowniez w Get—warr—garze, w Archagascie,
w Timurlinie (Ciag Elmanalu), w Tabadanie, Grash—gar (Orcus Wschodni), w elfickiej Oginie (Orcus Maty), w stolicy krolestwa
Osmundu — Grua—gar (Ciag Grua), oraz w Ketow Haran—garze (miasto—twierdza na Orkusie Swigtym).

Zakony Bractwa Bialych Mieczy, a wigc ich pot¢zne wielopoziomowe zamczyska znajduja si¢ takze na innych Archipelagach.
Najwigcej, bo az 5 miesci si¢ na Zachodnim, po 4 znajduja si¢ na Péinocno—Zachodnim i Pétnocno—Wschodnim, po 2 posiadaja
Archipelagi Potudniowo—Zachodni, Potudniowy i Potudniowo—Wschodni, za$ po jednej posiada Wschodni i Pajeczy.
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WLtADCY BRACTWA BIALYCH MIECZY

Wielkim Mistrzem Zakonnym Braci Biatych Mieczy jest:
Paladyn — Astrolog — stary (stu kilkudziesigcioletni) cztowieczy ksiaze Waldolf Maron (wyznawca Asteriusza Wielkiego, gtéwny
przepowiadacz naruszen rownowagi — praw. dobry; 26 POZ Paladyna; 24 POZ Astrologa)

MISTRZEM BRACTWA w Tagarze Bialej jest w zastgpstwie Wielkiego Brata:
Rycerz — Kaptan — sgdziwy potork ksiazg Dirgur (wyznawca Gorlama Walecznego, zwany "Szczg$ciarzem pigeiu gwiazd"; praw.
dobry; 23 POZ. Rycerza; 21 POZ Kaptana)

MISTRZEM BRACTWA w Get—warr—garze jest w zastgpstwie Wielkiego Brata:
Wojownik — Druid — elfia ksigezniczka Eianawil Innuana (wyznawczyni Grama — honorowa cztonkini Wielkiego Kregu rownowagi —
zwana "Ostrym Kwiatuszkiem") praw. dobra; 23 POZ Wojownika; 19 POZ Druida)

Warunki przyjecia do Bractwa Bialych Mieczy, oraz ograniczenia, ktére naktada ona na cztonkow:

1) Nalezy na rzecz Bractwa wptaci¢ 10 tysigcy sztuk ztota (lub rownowarto$¢ w klejnotach). Wyjatek od tej zasady istnieje w tedy,
gdy zadecyduje o tym Mistrz Zakonny. Zdarza si¢ to w tedy, gdy w istotny sposob pomogto si¢ interesom Zakonu.

2) Nalezy prezentowaé soba profesje Rycerska, Zotierska lub Kleryczna. W wyjatkowych sytuacjach zgoda moze by¢ udzielona
wysokopoziomowym czarodziejom.

3) Nalezy reprezentowa¢ praworzadny dobry charakter. Podczas przyjmowania do Bractwa charakter bgdzie magicznie
sprawdzany. Zatajenie charakteru moze zosta¢ ukarane nawet Smiercia. Losowo tez sprawdzany bedzie charakter w pdzniejszym
czasie (nie mozna mie¢ nic przeciwko temu).

4) Dobrowolny Slub lojalnoéci — do Bractwa Biatych Mieczy, oraz wobec jej starszych ranga cztonkow. Z tego powodu nie mozna
mie¢ tajemnic wobec nich.

5) Dobrowolny Slub Wiernosci Dobru — deklaracja stwierdzajaca, ze misyjne cele bractwa sa nadrzedne wobec whasnych
interesow. W wypadku podejmowania wtasnych misji nalezy uprzednio otrzymac zgodg i blogostawienstwo Rady Bractwa.

6) Pisemna deklaracja, ze zgada si¢ przyja¢ najwyzsza karg, jezeli zdradzi si¢ niepowotanym osobom tajemnice zakonu.

7) Pisemna deklaracja, ze bedzie si¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi zakonu, jezeli tylko zaistnieje taka potrzeba. Obowiazuje to
bez wzgledu na koszty, osobiste animozje i wykonywane zadania. Wyjatek stanowia specjalne misje i rozkazy nadane przez
Starszych Bractwa.

Uwaga:

Przyjgcie cztonka Bractwa Biatych Mieczy nastgpuje po spetnieniu powyzszych warunkow i odbywa sig oficjalnie po roku.
Natychmiastowe przyjgcie moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany magiczny or¢z posiadajacy jakie$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zdobyty na ztych mocach.

HIERARCHIA ZAKONNA (STOPNIE)

Pierwszym stopniem jest Czlonkostwo Bractwa.

Drugim stopniem jest tytut Brata Zakonnego.

Warunek otrzymania tytutu jest wykonanie 1 misji.

Przyshuguje mu prawo zosta¢ wskrzeszonym, jezeli cialo zostanie dostarczone do ktdrejkolwiek z siedzib zakonu (koszt wskrzeszenia
powinien zwréci¢ — dopoki tego nie zrobi nie przystuguje mu kolejne).

Trzecim stopniem jest Emisariusz Dobra.
Warunek otrzymania tytutu jest wykonanie 3 nowych misji.
Przyshuguje mu wzywanie pomocy Braci zakonnych w wazniejszych misjach.

Czwartym stopniem jest Niszczyciel Zla.
Warunek otrzymania tytutu jest wykonanie 5 nowych misji.
Przystuguje mu dowddztwo nad garnizonem siedziby Bractwa (o ile jest wolny etat).

Piatym stopniem jest cztonkostwo Rady Starszych.
Warunek otrzymania tytutu jest wykonanie 7 nowych misji.
Przystuguje im prawo opiniowania misji.

Szostym stopniem jest Mistrz Zakonny.

Warunek otrzymania tytutu jest wykonanie 9 nowych misji i wolny
etat. Przystuguje mu wladza nad jedna z siedzib zakonu.

Sidédmym stopniem jest Wielki Mistrz Zakonny.

Warunek otrzymania tytutu jest wybor przez Rade Starszych z

Mistrzoéw Zakonnych. Przystuguje mu bezwzgledna wiadza nad calym zakonem i jego cztonkami.

Korzysci, ktore przynosi cztonkostwo w Bractwie Bialych Mieczy:
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

Mozliwo$¢ darmowego podnoszenia si¢ na poziomy u cztonkoéw bractwa, ale tylko w profesji, ktora reprezentuje ono. Z reguly
bez problemu mozna (jesli ma si¢ odpowiednig ilo$¢ PD) szkoli¢ si¢ do 15 poziomu. Standardowo istnieje kumulatywna szansa
10 % na kazdy kolejny poziom, ze w danym roku gildia nie dysponuje nauczycielami, ktérzy mogli by szkoli¢ wyzej. Szkolenie
na poziom w bractwie trwa dwukrotnie dtuzej od standardowego (ale za to szkolacego sig nic nie kosztuje).

Cztonek Bractwa ma prawo korzysta¢ z kazdego czaru bedacego w posiadaniu jej cztonkdw, o ile potrafi si¢ go nauczy¢. Z
terenu Bractwa nie moze wynosi¢ jednak bez zgody mistrza zadnych magicznych ksiag z czarami, ani analogicznych
pergamindw. Dotyczy to tez wszystkich przedmiotéw magicznych.

Cztonek Bractwa Biatych Mieczy postugujacych si¢ magia po okoto roku nauki w bractwie jest w stanie nauczy¢ si¢ pojmowac
dwukrotnie wigcej autorytatywnych czaréw niz moze normalnie. W wypadku nalezenia do innych Bractwa Iub bractw i
posiadania tej zdolnosci nie kumuluje si¢ ona.

Cztonek Bractwo Biatych Mieczy potrafiacy rzucaé czary jednorazowo po okoto 100 dniach nauki w Bractwa jest w stanie
zwigkszy¢ swoje UM (o 10 pkt + 1k10 "premiowane").

Cztonek Gildii Biatych Magdéw potrafiacy rzuca¢ czary moze w Bractwa raz do roku zakupi¢ 1000 pkt PM w cenie 1 sztuki zit
za jeden pkt PM. Nie wolno jednak tym potencjalem szasta¢ (a wigc bezmyslnie rzuca¢ czary, sprzedawac go lub obdarowywac
osoby nie bedace cztonkami Bractwa). Dodatkowo po cenach standardowych (2 szt. zit za 1 pkt PM) mozna rocznie zakupi¢ dla
siebie do 10 000 pkt PM.

Cztonek Gildii biatych magéw ma prawo dwa razy do roku zakupi¢ w Bractwa za 1000 sztuk ztota czar typu "Zyczenie", albo
jego odpowiednik z innych profesji (np. Cud, Wola, Dar natury, Kaprys).

Za pozostawione uprzednio pieniadze (minimum 1 100 sztuk ztota) przyniesione martwe ciato cztonka Bractwa ma prawo by¢
poddane nawet wskrzeszeniu. Ci ktorzy nie posiadali pienigdzy, albo podczas wskrzeszania nie wytrzymata i pekta ich dusza (nie
wyszedt im udany rzut na szok — a wigc juz nie bedzie mozna ich nigdy wskrzesi¢) sa uroczyscie chowani w katakumbach
Bractwa na jej koszt.

W momencie przyjecia czlonek Bractwa traktowany jest odtad jako kto$ z duzo wigkszym znaczeniem i powazaniem. W
praktyce oznacza to podniesienie o jeden poziom klasy spotecznej (a wige np ze $redniego mieszczanstwa [SKS] do wyzszego
mieszczanstwa [WKS]).

Po do$¢ krotkim okresie od czasu przyjecia wzrasta charyzma postaci (o 10 pkt + 1k10 "premiowane").

10) W momencie przyjecia posta¢ od Mistrza Gildii otrzymuje 2 rzeczy. Pierwsza z nich to magiczny pergamin (z blokada PM) z

zapisanym na nim regulaminem, oraz z sekwencja, ze ta wlasnie osoba (doktadnie przy tym opisana) jest cztonkiem Bractwa
biatych magéw. Druga rzecz to tak zwany przewodni przedmiot magiczny, ktéry w podarunku zostaje przydzielony jako symbol
przynalezno$ci do Bractwa. Ma on specjalne cechy magiczne, dzigki ktorym moze si¢ przydac profesji reprezentowanej przez
przyjmowana postac.

Uwaga: Przedmiot ten losuje (lub wybiera) MG. Musi by¢ on jednak wielce uzyteczny swoja magia i nie by¢ przedmiotem
posiadajacym okreslong ilo§¢ uzy¢ lub tadunkdéw. Mozna tez zatozy¢ okoto 10 % szansg, ze bedzie to jaki$ pomniejszy artefakt.

11) Do cech Bractwa jest tez mozliwo$¢ wymiany 3—5 przedmiotéw magicznych posiadajacych specyficzne cechy, na 1 przedmiot

magiczny (wybiera lub losuje go MQ), ale za to przydatny.

12) Cztonkowie tej organizacji maja tez prawo otrzymania misji w celu wypelniania statutowych zatozen Bractwa. Niekiedy jednak

na takie zlecenie — misj¢ mozna i oczekiwaé ponad rok czasu.

Gildia Wojownikéw

Wymagania:

1)
2)
3)
4)
5)
6)
7)

Oplata rekrutacyjna 10.000 sz.zt

Posiadana profesja: Wojownik, Barbarzynca lub Gwardzista.

Charakter: kazdy.

Pisemna deklaracja lojalnosci.

Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzedne w stosunku do wlasnych.

Pisemna zgoda na przyjgcie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia sig zdrady tajemnic Gildii.
Pisemna deklaracja, ze bedzie si¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi Gildii, jezeli zaistnieje taka potrzeba.

Uwaga:

Przyjecie cztonka Gildii Wojownikow po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe

przyjecie do gildii moze odby¢ si¢ tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

Korzysci:

1)

2)
3)

4)

Mozliwos¢ bezplatnego szkolenia na poziomy do$§wiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktora reprezentuje Gildia.

Prawo do bezptatnego szkolenia na kursy specjalistyczne.

Mozliwo$¢ zakupienia uzbrojenia (zbroje, bron) wysokiej jakosci - wykonanego przez mistrza w swoim zawodzie (platnerza lub
zbrojmistrza).

Po 100 dniach treningu SF zwigksza si¢ o 20+k10(premiowane)
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5) Crzlonek Gildii ma szansg 5% ze w danym roku bedzie wolne miejsce w wybranym Szkoleniu Wojskowym.

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nastgpne wskrzeszenie bedzie mozliwe jesli zostanie wptacona cata suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklase.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

9) Czlonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii)

10) Po wykonaniu od 3-5 misji dla Gildii, mozliwo$¢ skierowania do eskortowania wyprawy kupieckiej za wynagrodzenie
wysokosci 10 szt./poz za kazdy miesiac wyprawy (wyzywienie na koszt Gildii kupieckie;j).

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

Gildia Ltowcow

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna 10.000 sz.zt

2) Posiadana profesja: Lowca, Wojownik lub Barbarzynca

3) Charakter: kazdy.

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzgdne w stosunku do wiasnych.

6) Pisemna zgoda na przyjecie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia si¢ zdrady tajemnic Gildii.

7) Pisemna deklaracja, ze bedzie si¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi Gildii, jezeli zaistnieje taka potrzeba.
Uwaga:

Przyjecie cztonka Gildii Lowcoéw po spetieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe przyjgcie

do gildii moze odby¢ si¢ tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies specjalne
cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacjg.

Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy do$wiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktora reprezentuje Gildia.

2) Prawo do bezptatnego szkolenia na kursy specjalistyczne.

3) Mozliwos¢ zakupienia broni wysokiej jakosci - wykonanej przez mistrza w swoim zawodzie (zbrojmistrza).

4) Po 100 dniach treningu SF oraz ZR zwigkszaja si¢ o 10+k10(premiowane)

5) Czlonek Gildii ma prawo raz w roku zakupi¢ za 500 sz.zt czar "Dar Natury"

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nast¢pne wskrzeszenie bedzie mozliwe jesli zostanie wplacona cata suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklase.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

9) Czlonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii)

10) Po 50+k50 dniach treningu postac jest w stanie o 50% lepiej wykona¢ zdolnosci profesjonalne: tropienie, mylenie sladow,
rozpoznawanie roslin i zwierzat, obtaskawienie, zdobywanie zywnos$ci. Ponadto przy podchodzeniu zwierzyny rzut na akt. ZR.
odbywa si¢ co dwie rundy.

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

Bractwo Rycerzy

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna 10.000 sz.zt

2) Posiadana profesja: Rycerz.

3) Charakter: kazdy praworzadny.

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzgdne w stosunku do whasnych.

6) Pisemna zgoda na przyjecie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia si¢ zdrady tajemnic Gildii.

7) Pisemna deklaracja, ze bedzie sig¢ niosto pomoc kazdemu cztonkowi Gildii, jezeli zaistnieje taka potrzeba.

Uwaga:

Przyjecie cztonka Bractwa Rycerzy po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe

przyjecie do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.
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Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy doswiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktdra reprezentuje Gildia.

2) Prawo do bezplatnego szkolenia na kursy specjalistyczne.

3) Mozliwos¢ zakupienia uzbrojenia (zbroje, bron) wysokiej jakosci - wykonanego przez mistrza w swoim zawodzie (ptatnerza lub
zbrojmistrza).

4) Po 100 dniach treningu SF zwigksza si¢ o 20+k10(premiowane)

5) Crzlonek Bractwa ma szansg 5% ze w danym roku begdzie wolne miejsce w wybranym Szkoleniu Wojskowym.

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nastgpne wskrzeszenie bedzie mozliwe jesli zostanie wplacona cata suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklase.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 20+k10(premiowane)

9) Czlonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii)

10) Po 100+k100 dniach treningu bieglos¢ w jednej wybranej broni zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

Gildia Zabdjcéw

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna: brak

2) Posiadana profesja: Zabojca

3) Charakter: kazdy nie dobry.

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzedne w stosunku do wlasnych.

6) Pisemna zgoda na przyjgcie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia sig zdrady tajemnic Gildii.
Uwaga:

Przyjecie cztonka Gildii Zabdjcow po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe

przyjecie do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy do$wiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktora reprezentuje Gildia.

2) Mozliwos¢ zakupu trucizn.

3) Mozliwos¢ zakupienia wytrychdéw oraz specjalistycznej broni (bron drozna, odpryskowa, z tamliwym ostrzem) - wykonane;j
przez zbrojmistrza specjaliste.

4) Po 100 dniach treningu ZR i SZ zwigkszaja si¢ o 10+k10(premiowane)

5) Cztonek Gildii ma szans¢ 5% na kazda wykonana dla Gildii misjg, ze w przypadku schwytania przez straz miejska Gildia
doprowadzi do jego uwolnienia.

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nastgpne wskrzeszenie bgdzie mozliwe jesli zostanie wplacona cata suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklasg.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane)

9) Crzlonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii)

10) Mozliwo$¢ zakupu pergamindw czarodziejskich (czary z kregu: 3+1 / status cztonka Gildii - ale max 8).

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

12) Cztonek Gildii ma szans¢ 5% ze w danym roku bedzie wolne miejsce w Szkole Akrobatéw lub kursie Zwiadowcow.

Gildia Ztodziei

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna: brak

2) Posiadana profesja: Ztodziej

3) Charakter: kazdy nie praworzadny.

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzgdne w stosunku do wlasnych.
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6) Pisemna zgoda na przyjecie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia si¢ zdrady tajemnic Gildii.
Uwaga:

Przyjecie cztonka Gildii Ztodziei po spetnieniu powyzszych warunkéw odbywa si¢ oficjalnie po roku. Natychmiastowe przyjgcie
do gildii moze odby¢ si¢ tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakies specjalne
cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

Korzysci:

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy do$wiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktora reprezentuje Gildia.

2) Mozliwos¢ dziatania na terenie okreslonego miasta.

3) Mozliwos¢ zakupienia wytrychow.

4) Po 100 dniach treningu ZR i SZ zwigkszaja si¢ o 10+k10(premiowane)

5) Mozliwos¢ sprzedania sprzedania Gildii przedmiotow pochodzacych z kradziezy za 3/4 warto$ci przedmiotu.

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nastgpne wskrzeszenie bedzie mozliwe jesli zostanie wptacona cala suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza sig o jedna podklasg.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10(premiowane).

9) Crzlonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii)

10) Mozliwos¢ zakupu pergamindéw czarodziejskich (czary z kregu: 3+1 / status czlonka Gildii - ale max 8).

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.

12) Cztonek Gildii ma szans¢ 5% ze w danym roku bedzie wolne miejsce w Szkole Akrobatéw lub kursie Zwiadowcow.

Gildia Kupiecka

Wymagania:

1) Optata rekrutacyjna: brak

2) Posiadana profesja: Kupiec.

3) Charakter: kazdy nie chaotyczny.

4) Pisemna deklaracja lojalnosci.

5) Pisemna deklaracja, stwierdzajaca ze cele Gildii sa nadrzgdne w stosunku do wilasnych.

6) Pisemna zgoda na przyjgcie najwyzszej kary w przypadku dopuszczenia sig zdrady tajemnic Gildii.

Korzysci:

Uwaga:

Przyjgcie cztonka Gildii Kupieckiej po spelnieniu powyzszych warunkéw odbywa sig oficjalnie po roku. Natychmiastowe
przyjecie do gildii moze odby¢ sig tylko w tedy, gdy tej organizacji zostanie podarowany przedmiot magiczny posiadajacy jakie$
specjalne cechy magiczne. Musi by¢ on oczywiscie zaakceptowany przez ta organizacje.

1) Mozliwos¢ bezptatnego szkolenia na poziomy doswiadczenia (do 15 POZ - powyzej tego poziomu istnieje szansa 10% na kazdy
kolejny POZ, ze w danym roku Gildia nie dysponuje odpowiednimi nauczycielami.). Szkolenie jest mozliwe tylko w profesji,
ktdra reprezentuje Gildia.

2) Mozliwos¢ dziatania na terenie okreslonego miasta.

3) Mozliwos¢ zakupienia wytrychow.

4) Po 100 dniach treningu INT i MD zwigkszaja si¢ o 10+k10 (premiowane).

5) Crzlonek Gildii ma szans¢ 5% ze w danym roku bgdzie wolne miejsce w Szkole Dyplomatow.

6) Mozliwos¢ wskrzeszenia "na kredyt" w Gildii. Nastgpne wskrzeszenie bedzie mozliwe jesli zostanie wptacona cata suma za
poprzednie wskrzeszenie.

7) Klasa spoteczna cztonka Gildii podwyzsza si¢ o jedna podklase.

8) Charyzma zwigksza si¢ o 10+k10 (premiowane).

9) Cztonek Gildii otrzymuje: Magiczny Pergamin stwierdzajacy przynalezno$¢ do Gildii (doktadny opis Cztonka Gildii).

10) Mozliwos¢ zakupu pergamindw czarodziejskich (czary z kregu: 3+1 / status cztonka Gildii - ale max 8).

11) Prawo do otrzymania misji. Na misj¢ oczekuje si¢ nawet ponad rok.
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Ponizsze teksty zalecane sa dla MG, ktorzy chca bardziej urealni¢ przeprowadzanie walki i nie boja si¢ wprowadzi¢ bardziej
skomplikowanych zasad. Sa to zasady opcjonalne, ale w zasadzie nicodzowne przy prowadzeniu zaawansowanych grup. Catos$¢ zasad
dodatkowych podzielona zostata na 10 wigkszych zbiorow i wspdlnie umieszczona od hastem Vademecum walki. Dzi$ zostanie
przedstawiona cz¢$¢ tylko zasad. Nowe czgsci Vademecum, oraz uzupehienia do starszych stopniowo beda si¢ ukazywaty kolejnych
numerach MiM. W przygotowaniu tez czeka Vademecum magii.

VADEMECUM WALKI

Nowe podejscie do zywotnosci: obrazenia glebokie i powierzchowne, obrazenia powazne samozdrowienie, obrazenia psychiczne i
fizyczne, oparzenia, blizny i ubytki prezencji, selektywny atak, walka z nadnaturalnie wielkimi przeciwnikami, itd.

Opisane w tym tekscie zasady obowiqzujqce dla sytemu "Krysztaly czasu”.

Obrazenia psychiczne i fizyczne:

Nie wszystkie obrazenia doznawane przez istoty mozna zaliczy¢ do fizycznych. Istnieja sytuacje, podczas ktorych postaé doznaje
obrazenia nie zwiazane z rozcinaniem lub miazdzeniem ciata. Nie mozna bedzie wigc tych obrazen zaliczy¢ do standardowych
fizycznych. Najczesciej psychiczne obrazenia (itp. efekty) powoduja czary (szczegdlnie iluzjonistyczne). Dochodzi w takim
przypadku do uszkodzenia umystu. Mozna przyjac, ze rany psychiczne zachodza w momencie, gdy dany czynnik zwiazany jest z
ktora$ z pierwszych pigeiu odpornosci (iluzja, sugestia, zaklgeia, szok, czary specjalne). W wypadku odpornosci nr. 5 (czary
specjalne) MG ma prawo w przypadku niektorych efektow rozsadzi¢ czy sa to obrazenia fizyczne, czy psychiczne.

Cechy obrazen psychicznych:

- obrazenia takie nic wywotuja samoistnego zwigkszania si¢ w agonii. Warunkiem tego jest to, ze to one musiaty spowodowac
zejscie do agonii

- samozdrowienie dziata na obrazenia powierzchowne standardowo

- kazde leczenie lekkich obrazen moze zmniejszy¢ ich ilosé¢

- balsamy gojace nie powoduja podwojnego zwigkszenia samozdrowienia

- obrazenia psychiczne nie wywotuja krwawienia

- obrazenia psychiczne standardowo zanikaja po 24 godzinach psychicznego relaksu Iub odpoczynku. Zanik obrazen oczywiscie nie
zachodzi i nic nie daje, gdy posta¢ wczesniej zgingta od nich lub doznata inne trwate efekty.

Zapisywanie obrazen psychicznych:

Ze wzgledu na zanik po 24 godzinach wpisujac na karte cech postaci obrazenia psychiczne dopisujemy do ich wartosci literke "p"
lub skrot "psi". Jezeli kto$ rozdzieli rubryke na obrazenia na 2 lub 3 czgsci, to ze wzgledu na charakter tych obrazen mozna je
wpisywaé w czgsci przeznaczonej dla obrazen powierzchownych. Niezaznaczone przy tym jednak literka lub skrétem moga by¢
traktowane przez MG jako obrazenia powierzchowne, a nie psychiczne.

Obrazenia gtebokie i powierzchowne:

Bardzo czgsto zdarza sig, ze cios wymierzony w ciato nie tylko niszczy warstwe migsni i skory, a trwale uszkadza struktury
wewngtrzne. Aby dobrze odzwierciedli¢ ten typ obrazen przyjmuje sig, ze stabe ciosy zadaja gtdéwnie obrazenia powierzchowne, za$
wigksze ciosy powierzchowne i glgbokie. Obrazenia powierzchowne i glgbokie sumuja si¢ normalnie. Jest to wazne, jezeli okreslamy
stan organizmu, mozliwo$¢ zejécia do agonii lub sprawdzamy, czy ich ilo$¢ nie spowodowala $mierci. Oczywiscie do sumy obrazen
wlicza si¢ tez obrazenia psychiczne i obrazenia powazne.

Przy kazdych obrazeniach fizycznych (np. po ciosie tapq lub broniq {tez magicznq]) po odjeciu ewentualnych wyparowari
pierwsze obrazenia rowne polowie naturalnej, startowej dla danej rasy ZYW traktujemy jako obrazenia powierzchowne. Pozostalq
ilos¢ taktujemy jako obrazenia glebokie.

Naturalna startowa ZYW podana jest w tabeli ze wspotczynnikami bazowymi rasy. Granica miedzy fizycznymi obrazeniami
powierzchniowymi, a glgbokimi przyktadowo dla cztowieka lub gnoma wynosi po 50 pkt., dla poétolbrzyma 75, a dla reptilliona az 90.

PRZYKLAD:

Elf el Inaol otrzymat potezny cios maczuga. Wyparowania jego kolczugi czg¢§ciowo oslabity atak, ale okazuje sig, ze mimo tego
70 obrazen otrzymuje. Granica pomigdzy fizycznie zadanymi obrazeniami powierzchniowymi, a gigbokimi dla elféw réwna jest 40
pkt. (80 startowe dzielimy na 2). Nasz elf wigc otrzymuje 40 obrazen powierzchownych i az 30 glebokich. Te ostanie oznaczaja, ze
doszto do uszkodzenia jaki§ narzadow wewngetrznych lub koséca.

Przy kazdych obrazeniach fizycznych doznanych od czarow (np. po ognistej kuli lub czerwonego symbolu) pierwsze obrazenia
rowne naturalnej, startowej dla danej rasy ZYW traktujemy jako obrazenia powierzchowne. Pozostalq ilos¢ taktujemy jako obrazenia
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glebokie.

PRZYKLAD

Poétolbrzym Tagron znalazt si¢ pod dziataniem Ognistej kuli. Okazato sig, ze zadata mu ona 160 obrazen. Tagron nie odpart czaru
i doznaje petng ilo$¢ obrazen. Granica pomigdzy magicznie zadanymi obrazeniami powierzchniowymi, a glgbokimi dla
p6tolbrzyméw réwna jest ich startowej ZYW (150pkt.). Nasz Tagron otrzymuje wiec 150 obrazen powierzchownych i tylko 10
glebokich. Te ostanie oznaczaja, ze doszto do uszkodzenia jaki$§ narzadow wewngtrznych lub koséca.

Kazde obrazenia psychiczne lub zadane od wstrzqsu, ale ponizej wartosci oznaczajqcej wartos¢ do regeneracji traktujemy jako
powierzchowne. Dla przypomnienia informujemy, ze postaé jest do regeneracji (ciata lub umystu) w momencie gdy obrazenia w
agonii przekrocza podwojna warto$é ZYW. Obrazenia z powodu pobierania PM z ciala, od duszenia sig, itp. czynnikéw rowniez
uznaje si¢ za powierzchowne.

Cechy obrazen powierzchownych:

- obrazenia takie nie wywoluja samoistnego zwigkszania si¢ w agonii. Warunkiem tego jest to, ze to one musialy spowodowac zej$¢
do agonii.

- samozdrowienie dziala na obrazenia powierzchowne standardowo

- kazde leczenie lekkich obrazen moze zmniejszy¢ ich ilos¢.

- balsamy gojace powoduja podwojne zwigkszenie samozdrowienia.

- krwawienie po ciosach tnacych lub ktutych jest szybko ustajace i zbyt mate by obnizato dodatkowo ZYW.

Zapisywanie obrazen powierzchownych:

Ze wzgledu na to, Ze sa to standardowe obrazenia i jest ich z reguly najwigcej wpisujac je na karte cech postaci nie zaznaczamy
ich specjalnie. Poleca sig¢ podzieli¢ czg¢§¢ przeznaczona na zapisywanie obrazen podzieli¢ kreska na 3 cze$ci (lub minimum 2).
Pierwsza czgs$¢ (najlepiej lekko wigksza) tytutujemy jako obrazenia powierzchowne (wpisywaé bedziemy tez tu odpowiednio
zaznaczone obrazenia psychiczne). Kolejna czg$¢ tytutujemy jako obrazenia glebokie. W tej ostatniej mozemy tez odpowiednio
zaznaczone wpisywacé takze obrazenia powazne lub zrobi¢ dla nich specjalng 3 rubryke.

Cechy obrazen gtebokich:

- obrazenia takic wywotuja samoistne zwigkszanie si¢ w agonii o 10 pkt./rund¢. Warunkiem tego jest to, ze zaistnialy one w ciosie
lub magicznym ataku, ktory doprowadzit do zejscia do agonii. W wypadku glebokich obrazen zadanych obuchowo istnieje tylko
10% szansa, ze wywolaja one krwawienie obnizajace agoni¢. Obrazenia gigbokie od wstrzasu lub magii nie wywotuja krwawienia
powodujacego obnizania si¢ agonii MG moze zadecydowaé w niektorych wypadkach od odejscia od tej reguty.

- samozdrowienie dziala na obrazenia powierzchowne tylko, gdy zostana wpierw wyleczone obrazenia powierzchowne. Obrazenia
glebokie przez samozdrowienie leczone sa trzykrotnie wolniej. Oznacza to, ze tylko nieprzerwane 24 godziny lezenia w
przyzwoitych warunkach ma prawo wyleczy¢ z tylu obrazen gigbokich ile normalnie leczy dana postac przez 8 godzin.

- kazde leczenie lekkich obrazen lub paladynskie przywrdcenie witalno$ci nie wpltywa na obrazenia gigbokie. Pod tym wzgledem
obrazenia te traktuje si¢ jak powazne, a wigc takie ktdre jest w stanie przywroci¢ tylko magia.

- regeneracja ciala (trollowa, uruk—hai lub inna) dziata normalnie.

- balsamy gojace powoduja podwojne zwigkszenie samozdrowienia.

- krwawienie po ciosach tnacych lub kiutych jest na tyle duze, ze bez opatrzenia bandazem lub innym fragmentem materiatu co
runde powoduja ubytek ZYW réwny 1/10 wartoéci obrazen glebokich. Przy nieporuszaniu sie postaci nieopatrzonej krwawienie
takie ustaje po 1 rundzie/10 obrazen glebokich zadanych w danym ataku. Krwawienie takie nie powoduje efektu samoistnego
zwigkszania si¢ agonii, jezeli spowodowato nawet zejscie do niej. Osoba nie opatrzona bandazem (a np. tylko skrawkiem
materiatu) w trakcie kazdej rundy energicznych czynnos$ci (np. podczas walki) ma 50% szansg ze krwawienie si¢ odnowi na
kolejna 1 runde/10 giegbokich obrazen od danego ciosu.

Zapisywanie obrazen gtebokich:

Ze wzgledu na to, Ze sa to obrazenia bardzo istotne z powodu niemozliwosci ich szybkiego podleczenia powinno sig je zapisywaé
w specjalnej rubryce. Poleca si¢ podzieli¢ czg$¢ przeznaczona na zapisywanie obrazen podzieli¢ kreska na 3 cze$ci (lub minimum 2).
Pierwsza cz¢s$¢ (najlepiej lekko wigksza) tytutujemy jako obrazenia powierzchowne (wpisywaé bedziemy tez tu odpowiednio
zaznaczone obrazenia psychiczne). Kolejna czg$¢ tytutujemy jako obrazenia glgbokie. W tej ostatniej mozemy tez odpowiednio
zaznaczone wpisywac takze obrazenia powazne lub zrobi¢ dla nich specjalng 3 rubryke.

Obrazenia powazne:

Bardzo czgsto si¢ zdarza, ze doznane obrazenia trwale niszcza skorg, migsnie, czy nawet wewngetrzne organy lub koséce.
Obrazenia takie moga by¢ zadane przez ogien, niektore czary i pulapki. W sktad obrazen powaznych moga wchodzi¢ zaréwno
obrazenia w granicach wartosci obrazen powierzchownych, jak i gtgbokich. W tym wypadku nie licza si¢ one, czy sa to obrazenia
powierzchowne czy glebokie, ale sa to obrazenia tzw. powazne. Pod wieloma wzgledami obrazenia powazne traktujemy jak glebokie
i zapisujemy je sumarycznie z nimi.
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Cechy obrazen powaznych:

cechy wspdlne z obrazeniami glgbokimi:
— obrazenia takie wywotuja samoistne zwigkszanie si¢ w agonii o 10 pkt./rundg¢. Warunkiem tego jest to, ze zaistnialy one w ciosie

lub magicznym ataku, ktory doprowadzit do zejscia do agonii. W wypadku powaznych obrazen zadanych obuchowo istnieje tylko
10% szansa, ze wywolaja one krwawienie obnizajace agonig. Obrazenia powazne od magii nie wywoluja krwawienia
powodujacego obnizania si¢ agonii MG moze zadecydowaé w niektorych wypadkach od odejscia od tej reguty.

— kazde leczenie lekkich obrazen lub paladynskie przywrocenie witalnosci nie wptywa na obrazenia powazne. Pod tym wzgledem
obrazenia te traktuje sig¢ jak powazne, a wigc takie ktore jest w stanie przywroci¢ tylko magia.

cechy osobne z obrazeniami giebokimi:

— krwawienie po ciosach tnacych lub ktutych jest szybko ustajace i zbyt mate by obnizato dodatkowo ZYW.

— Na kazde 10 doznanych powaznych obrazen PR obniza si¢ o 1 pkt. W wypadku wyleczenia magicznie tych obrazen pozostaje
blizna o potow¢ mniej obnizajaca juz tylko PR. Patrz tez podrozdziat blizny.

— samozdrowienie dziala na obrazenia powazne tylko, gdy zostana wpierw wyleczone obrazenia powierzchowne i glgbokie.
Obrazenia powazne przez samozdrowienie leczone sa 30—krotnie wolniej (tzn kuracja na lezaco w przyzwoitych warunkach przez
10 petnych, kolejnych dni leczy tyle, ile normalnie leczy dana postac przez 8 godzin). MG ma prawo w wielu wypadkach,
zadecydowac ze samozdrowienie wogole nie dziata na dane powazne obrazenia.

— Opcjonalnie (jezeli MG zadecyduje si¢ wprowadzic¢ ta regul¢) powazne obrazenia moga doprowadzi¢ do zdrowotnego kalectwa
lub skrocié¢ potencjalny czas zycia. Aby sprawdzi¢ czy tak si¢ stato MG wyznacza szans¢ roéwng 1/10 obrazen powaznych
doznanych przez ofiarg. Nastgpnie wykonuje si¢ % rzut. Warto$¢ rzutu w granicach wyznaczonej szansy informuje, ze postaé
nabyla trwalego uszkodzenia ko$éca lub organu. Nazwijmy to kontuzja lub w przysztosci stara rana. MG ma prawo stwierdzi¢, ze
odtad ofiara w okreslonych okoliczno$ciach lub stale bedzie odczuwata pewna dolegliwo$¢. Przyktadowo moze to by¢ "brzydki"
kaszel, ranny bol w stawach, niemozliwo§¢ zmuszenia si¢ do wigkszego wysitku. W praktyce w zalezno$ci od swej inwencji MG
moze daé ograniczenia w grze typu —10 pkt do wytrzymatosci (na zmeczenie), —20 pkt. ZYW lub dowolnego innego
wspotczynnika fizycznego, —10 do TR, itp. Oczywiscie ciekawsze sa dolegliwosci typu: "po wypiciu wina czujesz, ze parzy cig to
w brzuchu, bdl trwa kilka chwil, ale w tym czasie jestes$ bezsilny". MG przy wyniku 01-02 ma prawo tez zatozy¢, ze z powodu
takiej rany oczekiwana potencjalna §mier¢ ze starosci nastapi o 1k10 (premiowane) lat wezesniej niz normalnie.

Uwaga: Typowa Regeneracja ciata, Uzdrowienie, Leczenie powaznych ran nie potrafi wyleczy¢ z dolegliwo$ci powstatej w
wyniku powaznych obrazefh. Moze to zrobié¢ dowolna zakazana forma tych czaréw lub czar typu Zyczenie.

Zapisywanie obrazen powierzchownych:

Ze wzgledu na to, ze powazne obrazenia sa nadzwyczaj trudno gojace si¢ i moga powodowac ponowne otwarcie rany to zapisujac
je musimy je odpowiednio zaznaczy¢. Mozna to robi¢ zapisujac je w rubryce dla obrazen glgbokich i dopisujac skrét pow. Poleca si¢
podzieli¢ czgs$¢ przeznaczong na zapisywanie obrazen podzieli¢ kreska na 3 czg$ci (lub minimum 2). Pierwsza czg$¢ (najlepiej lekko
wigksza) tytutujemy jako obrazenia powierzchowne (wpisywaé bedziemy tez tu odpowiednio zaznaczone obrazenia psychiczne).
Kolejna czgé¢ tytutujemy jako obrazenia giebokie. W tej ostatniej mozemy tez odpowiednio zaznaczone wpisywac takze obrazenia
powazne lub zrobi¢ dla niej specjalng 3 rubryke.

Oparzenia:

Obrazenia powstale od ognia, zmrozenia, kwasu, sokow trawiennych maja swoja specyfike. Oznacza to, ze z jednej strony
rozpatrujemy je jak normalne obrazenia fizyczne (powierzchowne lub i glgbokie), ale z drugiej strony powoduja one blizny. Na kazde
10 doznanych obrazen od tych czynnikow PR obniza si¢ o 1 pkt. W wypadku wyleczenia magicznie tych obrazen pozostaje blizna o
polowe mniej obnizajaca juz tylko PR. Patrz tez podrozdziat blizny.

Samozdrowienie:

Standardowe samozdrowienie dla ras ssaczych i ptasich rowne jest 1/100 ZYW (zaokraglajac w gore). Tlo$¢ ta jest regenerowana
po minimum 8 godzinach przyzwoitego odpoczynku. Rasy gadzie i ptazie z zatozenia goja dwukrotnie szybciej swe obrazenia. Od
powyzszych regut istnieja wyjatki (np. krasnoludy, niektdre istoty magiczne, itp.)

Warunki dziatania samozdrowienia:

W teorii naturalny powr6t do zdrowia dziata, gdy posta¢ odpoczywa w pozycji lezacej lub podobnej. Podloze pod taka postacia
powinno by¢ migkkie i suche. Niedopehienie ktoregos z tych warunkéw moze spowodowac, ze posta¢ podleczy dwukrotnie mniej
niz potrafita by w tym samym czasie. Krotkotrwate poruszanie si¢ w trakcie takiego odpoczynku jest dopuszczalne, jezeli nie
przekroczy okoto minut (30 rund) Iub posta¢ nie zmgczy si¢ z jego powodu. Za kazde przekroczone minut lub za kazde zmegczenie sig
przez ruch MG ma prawo obnizy¢ samozdrowienie o 2 pkt. W sytuacjach bardziej stresowych lub wyczerpujacych samozdrowienie
nie powinno zachodzi¢. Decyduje o tym oczywiscie MG.
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Blizny i ubytki prezenciji:

Przy niektorych obrazeniach powaznych lub przy oparzeniach, itp. czynnikach zachodza nieodwracalne uszkodzenia naskorka,
ubytek wlosow lub fragmentoéw ciata. Obrazenia takie jezeli szybko magicznie lub ponadnaturalnie nie zostana wyleczone w pelni, to
powoduja powstanie blizny, szramy lub innej szpecacej cechy szczegdlnej. Aby nie zostata blizna nalezy rany nie poddawac
samozdrowieniu lub leczeniu lekkich obrazen (o ile ono skutkuje). Magiczne leczenie np. poprzez Uzdrowienie, Regeneracje ciata
lub Leczenie powaznych obrazen oraz zdolno$¢ do regeneracji (minimum taka, jaka maja uruk—hai) przywraca tylko ta warto$¢ ktora
nie zostata odzyskana wczesniej przez samozdrowienie. Osoba posiadajaca Na kazde 10 otrzymanych obrazen powstatych od
wymienionych na poczatku czynnikow MG ma prawo zmniejszy¢ o 1 pkt. akt PR. MG moze zmodyfikowac¢ ta warto§¢ w wypadku
obrazen w mato widocznym miejscu lub na twarzy. PR z powodu nadmiaru blizn nie moze spas¢ ponizej bazowej wartosci PR
wynikajacej z rasy (dla reptillionow minimum wynosi np. 10 pkt.). Regeneracja ciala jako czar nie niweluje blizn. Moze to uczynié¢
zakazana forma czaru Regeneracja ciata, czar typu Zyczenie (jeden na jedna blizne) lub niektére szczegolne ziota czy balsamy
(wymyslone przez MG). Przy rubryce PR dobrze zapisaé sobie istnienie kazdej blizny i warto$¢ o jaka obniza PR. Moze to by¢ istotne
w wypadku uzywania makijazu (uniewidocznienie blizny), specjalnych 0zdéb lub ubran (zastonigcie blizny). MG ma prawo u postaci
dobrze dbajacej o swoje ciato co roku zmniejszy¢ o 1 pkt. ograniczenie do PR, ktére powoduje dana blizna. Postacie w danym roku
duzo podrézujace lub czgsto walczace w zasadzie nie powinny uzyskaé efektu zmniejszania si¢ ograniczen PR wywolywanych przez
blizny.

Inne ubytki lub zmiany prezencji:

W wypadku wylysienia, opalenia sig, ubrudzenia czy po charakteryzacji MG ma prawo zmodyfikowac¢ aktualng PR. Modyfikatory
te ustala MG. Uwaga: Z powodu niechlujstwa, czy brudu najczeséciej powinno zmniejszaé si¢ aktualng PR do potowy.

Selektywny atak:

Zdolnos¢ ta moze wykonywac kazdy z tym, ze jezeli nie byl odpowiednio przeszkolony (patrz wojownik), to nie ma
zmniejszajacych sig ograniczen przynaleznych z POZ. Ataki takie wykonuje sig, gdy chce si¢ uderzy¢ w okreslona czg$¢ ciata lub gdy
przeciwnik jest zbyt duzy. Niekiedy taki atak zachodzi przypadkowo — patrz odpowiednie krytyczne. Zdolnos¢ ta jest wynikiem
odpowiedniego rozdziatu ZYW. Przyjmuje sie, Ze kazda kofczyna, ogon i glowa ma po potowie ZYW postaci. Cata ZYW posiada
tylko korpus. W wypadku, gdy doznaje si¢ obrazenia od czynnikéw dziatajacych na obszar lub psychicznych jest to mato istotne,
bowiem te obrazenia rozchodza si¢ glownie na tutéw, za$ na inne czgsci ciata tylko potowicznie (o potowe mniej). Przynajmniej w
celu utatwienia gry tak trzeba zatozy¢. Przy atakach trafionych nie w tulow przyjmuje sig, ze czg$¢ ta funkcjonuje analogicznie jak
cate cialo. Poniewaz kazda taka cze$é ciata potaczona jest z korpusem, to przy jej obrazeniach korpus (a wigc naturalna ZYW
wpisana na karcie cech) obniza si¢ o 10% doznanych obrazen.

PRZYKLAD:

Potolbrzym Ignor zostal w jednym momencie trafiony w reke, nogg i korpus. Po odjgciu wyparowan reka doznata 30 obrazen,
noga 150, za$ korpus 100. Normalna ZYW w takim wypadku doznaje: 118 obrazen (100 obrazen z korpusu, 3 z reki i 15 z nogi).
Jezeli konczyna (ew. ogon) doznaje obrazenia (np. w sumie), ktore ja odcinaja lub urywaja (to znaczy jest do regeneracji po nich), to
maksymalnie jest w stanie przyja¢ tylko ta warto$¢, ktéora minimalnie wystarczy do jej utraty. Oznacza to, ze jezeli konczyna np.
otrzymata 1500 obrazen, a zostaje odcigta juz przy 200, to liczy sig, Ze nie mogta ona przyja¢ wigcej niz 200 obrazen. Oznacza to, ze
korpus nie otrzyma 150 obrazen, a tylko 20.

Uwaga: jezeli konczyna lub inny fragment ciata (tutéw, glowa, ogon) doznaja takie obrazenia, ze skonczy sie ich ZYW, to
oznacza, ze przestaja funkcjonowac i postac jest w stanie agonii (jesli chodzi o tutéw i glowe) lub nie funkcjonuje dana konczyna To
ostatnie oznacza, ze nie mozna z niej korzysta¢ pod jakimkolwiek wzgledem. W przypadku nadmiaru obrazen konczyna moze zostacé
utracona. Utrata glowy oczywiscie oznacza $mier¢. Kazde leczenie lub samozdrowienie leczy jednakowa ilo§¢ obrazen korpusowi, co
i kazdej innej czgsci ciata.

PRZYKLAD:

Wspomniany wyzej Ignor postanowit u kaptana poleczy¢ swoje rany. Przyjmujmy, ze rzucone Leczenie powaznych obrazen jest w
stanie wygoi¢ 100 obrazen. Oznacza to, ze kazda ranna lokalizacja zostanie wyleczona z tylu obrazen w momencie rzucenia czaru. W
praktyce wigc reka zostanie wyleczona (30 —100), tutowiowi zostanie 18 obrazen, zas na nodze zostanie juz tylko 50 obrazen.

Walka z nadnaturalnie wielkimi przeciwnikami:

Czesto si¢ zdarza, ze walczy si¢ z przeciwnikiem znacznie wigkszym od siebie. W tym momencie mozna uzy¢ ztagodzonej formy
selektywnego ataku. W praktyce oznacza to, ze posta¢ nizsza minimum dwukrotnie ma prawo bez zadnych ograniczen wybra¢ sobie
czy trafia w ktoras z nog lub w korpus. Nie mozna tez trafia¢ w korpus, jezeli si¢ do niego nie sigga. Odwrotnie tez posta¢ minimum
dwukrotnie wigksza ma prawo wybraé (bez ograniczen do TR), czy atakuje glowe lub korpus. W tym wypadku trzeba jedynie
przypomnie¢ ze obrana uderzanego fragmentu ciala zalezy od posiadanego odzienia (zbroi) i pozostatych czynnikéw decydujacych o
Obronie. Dla utatwienia w sytuacjach bezkonfliktowych (np. petna zbroja, nagie cialo) przyjmuje si¢, ze obrona danej czgsci ciata jest
analogiczna do normalnej obrony.
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Zapisywanie obrazen przy selektywnym ataku:

Obrazenia selektywnie zadane kazdej czgsci ciata (nie dotyczy wigc efektowi obszarowych i psychicznych) zapisujemy oddzielnie
i podpisujemy do jakiej czgsci ciata naleza. W wypadku niektorych potworéw MG ma prawo pomina¢ je, jezeli nie sg one istotne i si¢
ich nie kontynuuje Pamietajmy jednak zawsze o ubytkach naturalnej ZYW korpusu (a wigc charakterystycznej dla postaci). Te
obrazenia jednak traktujemy jako powierzchowne.

Upadki z wysoko$ci:

Bardzo czesto zdarza sig, ze posta¢ narazona jest na upadek z wysokosci. Ilo§¢ doznanych obrazen od takiego upadku zalezy od
wysokosci z jakiej si¢ spadto. W systemie tym przyjmuje sig, ze posta¢ upadajaca na standardowo twarde podtoze (bita ziemia)
doznaje 1k100 obrazen za kazde 2 metry wysokosci z ktorej spadata. Do sity upadek nie dolicza si¢ jednakze pierwszych 2 metrow
lotu (lub wigcej czy mniej zaleznie od podioza). Przyktadowo postaé spadajaca na ziemig¢ z 12 metréw doznaje obrazenia rowne
sumie 5 rzutéw k100. Przy wigkszych wysokosciach MG powinien zatozy¢ srednia 50. W wypadku, gdy ilo$¢ metréw jest nieparzysta
MG ma prawo za nieparzysty metr doliczy¢ 1k50 obrazen. Doznane obrazenia traktuje si¢ jako uzyskane od wstrzasu. Nie chronia
przed nimi zadne wyparowania z wyjatkiem magicznych. To ostatnie oznacza, ze od ogélnej sumy doznanych obrazen odejmuje si¢
warto$¢ potowy wyparowan zapewnianych przez magiczne zbroje lub/i cala wartos¢ wyparowan uzyskana z czaru. Obrazenia od
upadku traktuje si¢ jako lekkie i powierzchowne do momentu, gdy w gre zaczyna wchodzi¢ regeneracja organizmu. Obrazenia od
upadku moga by¢ modyfikowane w wypadku, gdy spada si¢ na migksze podtoze. Oto modyfikacje zalezne od podtoza:

» Bardzo migkkie podloze (kopiec siana, bardzo geste krzaki, nie za grube gatezie drzew, sterty lisci, btoto, bagno, umiejgtne
spadnigcie do wody) — powoduje, Ze posta¢ z wysokosci do 10 metrow nie doznaje obrazen, a z powyzej 10 metréw tylko 1/10 ich
sumy. Warunkiem zadziatania tej ostony jest miazszo$¢ tego podtoza rowna minimum 1 metr na kazde 10 metréw spadku. przy
zbyt malej migzszo$ci doznawane obrazenia redukowane sg tylko 2 krotnie, a ponadto nie obowiazuje limit 10 metrow. Uwaga:
pod hastem umiej¢tne spadnigcie do wody uznaje sig sytuacje, gdy postac jest przytomna, umie ptywac i umiejgtnie w ostatnim
momencie lotu wykona % rzut na akt. ZR.

» Miekkie podloze (sypki piasek, pulchna ziemia, ciato innej istoty, nieumiejgtne spadnigcie do wody) — powoduje, ze postac z
wysokosci do 5 metrow nie doznaje obrazen, a z powyzej 5 metrow tylko 1/10 ich sumy. Warunkiem zadzialania tej ostony jest
miazszo$¢ tego podtoza rowna minimum 0,5 metra na kazde 5 metréw spadku. Przy zbyt matej miazszosci doznawane obrazenia
redukowane sg 2 krotnie, ale nie obowiazuje limit 5 metroéw.

» Standardowo twarde podioze (ubita ziemia, zwir, drewniana podtoga) — posta¢ doznaje analogiczne obrazenia jak opisane na
poczatku tekstu.

» Twarde lub bardzo twarde podloze (skata, kamien, 16d) — posta¢ doznaje analogiczne obrazenia jak na poczatku tekstu, ale droga,
ktoéra przebywa liczy si¢ do obrazen cala. Nie zachodzi wigc zmniejszenie obrazen za pierwsze 2 metry lotu.

Krytyczny podczas upadku:

Przy upadku istniej tez mozliwo$¢ bardziej niefortunnego zetknigcia z ziemig niz tylko wstrzas. Oznacza to, ze moze tez zaistnie¢
krytyczny (obuchowy). Szansa na jego doznanie zalezy od bezwzglednej wysokosSci ktora sig przebyto podczas lotu i materii na ktora
si¢ spadlo. Podstawowa szansa na krytyczny rowna jest 2 pkt (bazowe) + dodatkowo 1 pkt (%) za kazdy przebyty 1 metr przebytej
wysokosci. Szansa ta jest podwajana w wypadku spadku na twarde lub bardzo twarde podtoze. Dodatkowo moze by¢ ona zwigkszona
dwukrotnie za znaczaca nierdwnos¢ terenu (kamienie, gal¢zie, meble). Ulega ona tez podwojeniu w momencie spadania na drzewa.

Ogtuszenie przy upadku:

Posta¢, ktéra z powyzej 1 metra nieasekurowana spadnie moze zosta¢ lekko ogluszona lub chociazby sprawia¢ takie wrazenie.
Czy cos takiego bedzie miato miejsce nalezy sprawdzi¢ % rzutem na szok (odpornos¢ nr. 4). MG ma prawo zastosowac
antyodpornos$¢ rowna szansie wyjscia krytycznego (patrz wyzej). Nieprzytomno$¢ po ogluszeniu trwa 1k10 rund (premiowane).

Upadek z konia:

Podczas walki konnej lub pokonywania przeszkdd jezdziec moze spas¢ z konia na ziemig. Upadek taki traktuje si¢ jako upadek z 1
metra na twarde podtoze (bez wzgledu jakie ono jest naprawdg). Standardowa szansa na zaistnienie krytycznego wynosi wigc 6%
(bazowa 2 +1 za wysoko$¢, i cato$¢ x 2 za twarde podtoze). Podczas upadku z konia w trakcie szarzy lub galopu mozna mie¢ wigksze
konsekwencje. Upadek taki traktuje si¢ jako upadek z 2 metréw na twarde podloze (bez wzgledu jakie ono jest naprawdg).
Dodatkowo podwojona zostaje szansa na krytyczny. Standardowa szansa na zaistnienie krytycznego wynosi wigc 16% (bazowa 2 +2
za wysoko$¢, 1 calos¢ x 2 za twarde podtoze, x2 za szarzg). Uwaga: jezeli podtoze jest kamieniste lub wyboiste MG ma prawo jeszcze
raz podwoi¢ warto$¢ szansy na zaistnienie krytycznego.

tapanie lecacego:

rrrrrr

si¢ niezaskoczonym i przygotowanym do tego. Istnieja dwie mozliwo$ci wychwycenia istoty tuz przed jej upadkiem. Oto one.
1. Jezeli minimum 4 osoby o SF po minimum 100 pkt. kazdy uchwyca za mocny materiat to moga stworzy¢ co$ w rodzaju nosidla.
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Musi mie¢ ono minimum 2 na 2 metry inaczej bowiem moga by¢ problemy z uchwyceniem spadajacego. Ofiara, ktora tam
spadnie automatycznie nie doznaje uszkodzen, o ile ich suma (domniemana) dziesigciokrotnie nie przekroczyta wytrzymatosci
materiatu. Za dobry materiat do tego typu operacji zalicza si¢ ptotno zaglowe, namiotowe lub bardzo dobrej jakosci koc (kazde o
wytrzymatos$ci po okoto 50 pkt.).

2. Spadajacego mozna tapaé tez probujac uchwyci¢ go w rozpostarte w tym celu rece. Asekurujacy musi wykona¢ udany % rzut na
akt. ZR. zwigkszona uprzednio o 10-30 pkt., jezeli przymierzat si¢ do tego. Dzigki temu automatycznie. zmniejsza obrazenia od
wstrzasu o tyle pkt., ile asekurujacy ma pkt. SF, oraz dodaje do tego 1k100 (z powodu skrocenia dystansu spadania). Spadajaca
ofiara automatycznie wymyka si¢ z rak i uderza w podloze, jezeli wyszto, ze ma doznac jeszcze jakie$ obrazenia. Dzigki
asekuracji (bez wzgledu na udany % rzut na ZR asekurujacego) po zetknigciu z ziemia doznaje ich tylko potowe. W wypadku
tego typu asekuracji MG moze zatozy¢ szans¢ np po 10 % na kazda reke, ze dozna ona trwatej kontuzji. Po asekuracji szansa na
krytycznie niefortunne spadnigcie ofiary redukowana jest dziesigciokrotnie.

Przyktad do pkt. 2: Wojownik Irmir o SF 200 asekuruje ztodzieja Thena, ktdry niefortunnie spada z wysokosci 15 metroéw. MG
wpierw oblicza obrazenia, ktore zlodziej dostalby bez asekuracji (1k100 za kazde 2 metry lotu powyzej 2). Powiedzmy, ze wypadta
by s$rednia (6,5 x50), czyli 325. Zatézmy tez ze asekurujacy Irmir wykonat udanie % rzut na ZR. Oznacza to, ze wpierw ilo$¢ obrazen
zmniejszamy o 200 (SF Irmira), po czym resztg dzielimy na dwa (zaokraglajac w gorg). W tym wypadku ztodziej wymknie sig
$mierci doznajac tylko 63 obrazenia. Przypominam, ze w wypadku obrazen od wstrzasu nie mamy mozliwosci odjgcia wyparowan
zbroi lub skory.

WSTAWANIE

Czesto zdarzaja si¢ sytuacje, gdy postaé probuje sig podniesé. Sa 3 gléwne czynniki, ktore modyfikuja mozliwosci wstania. Jak one
modyfikuja opisane jest ponize;j.

Ograniczenia ZR:

Posta¢ nie posiadajaca ograniczen ZR jesli nie jest atakowana, to automatycznie udaje jej si¢ wsta¢. Zajmuje jej to 1 pelna runde.
Jezeli posta¢ chce wsta¢ szybciej to musi wykonaé % rzut na ZR. Wynik rozpatruje si¢ jak ponize;j.

Posta¢ posiadajaca ograniczenia ZR musi wykona¢ przy wstawaniu % rzut na akt. ZR.

Wynik w granicach 1/10 ZR akt. informuje, Ze trwato ono 3 segmenty+1/kazde ograniczenie ZR. Przyktadowo u postaci w cigzkiej
ptytowej zbroi (ograniczenie ZR do 1/4) wstanie takie potrwa 7 segmentow (3+4).

Inny wynik pozytywny informuje, Ze wstanie z pozycji lezacej do pionowej zajmuje jej 1 pelna rundg.

Wynik nieudany ale mniejszy od 96 pkt oznacza ze postaé z jakiego§ powodu nie byta wstanie si¢ podniesc.

Rezultat 96100 oznacza, ze upadia ponownie, przy czym wynik 99—100 oznacza, ze doznata k100 obrazen, oraz przy tym byt
krytyczny obuchowy. Wyparowania rozpatrujemy zaleznie od krytycznego.

Atakowanie w walce wrecz wstajgcego:

Bez wzgledy na ograniczenia ZR posta¢ zmuszona jest wykona¢ przy wstawaniu % rzut na akt. ZR. Wynik w granicach 1/10 ZR akt.
informuje, ze trwato ono 3 segmenty+1/kazde ograniczenie ZR. Przyktadowo u postaci w cigzkiej ptytowej zbroi (ograniczenie ZR do
1/4) wstanie takie potrwa 7 segmentow (3+4). Inny wynik pozytywny informuje, Ze wstanie z pozycji lezacej do pionowej zajmuje jej
1 petna runde. Wynik nieudany ale mniejszy od 96 pkt oznacza ze postaé z jakiego$ powodu nie byta wstanie si¢ podnies¢.

Rezultat 96100 oznacza, ze upadta ponownie, przy czym wynik 99—100 oznacza, ze doznata k100 obrazen, oraz przy tym byt
krytyczny obuchowy. Wyparowania rozpatrujemy zaleznie od krytycznego.

Utatwienia przy wstawaniu:

— Jezeli posta¢ moze sig¢ czego$ przytrzymac jedna reka (podceiagnac) to ma premi¢ +30 pkt do akt. ZR.

— Jezeli do pomagania inna osoba uzyje swych rak, to przy wstawaniu dwukrotnie wykonuje si¢ % rzut na ZR akt. i wybiera sig¢
wynik korzystniejszy. W wypadku wyniku 99—100 obydwie postacie narazone sa na krytyczny w siebie (moga by¢ rdzne). Za
kazda osobg¢ pomagajaca wsta¢ ma si¢ ten sama premi¢ (+30 do akt. ZR i +1 rzut na akt. ZR).

— W wypadku posta¢ posiada przeszkolenie akrobatyczne, cyrkowe lub gladiatorskie to moze wstawac poprzez akrobatyczny skok.
Jest on tez dozwolony w przypadku postaci dysponujacymi dwukrotnie zdolnoscia unik (np. dwuprofesyjna posta¢ wojownik—
ztodziej). Wstanie takie zajmuje 2 sg czasu, ale kosztuje tez 5 pkt zmeczenia (Wytrzymato$ci na zmegczenie). Nie mozna korzystaé
z niego posiadajac ograniczenia ZR wigksze niz 1/2.

Uwagi:

— Posta¢ wstajaca z lodu lub nadzwyczaj $liskiej powierzchni musi wykona¢ % rzut na akt. ZR. Jezeli dodatkowo postaé taka jest
atakowana lub posiada ograniczenia ZR to wykonuje dwa % rzuty na ZR akt. i MG wybiera dla niej bardziej niekorzystny wynik.

— Posta¢ wstajaca z piasku lub z wody zmuszona jest wykona¢ % rzut na akt. ZR. Jezeli dodatkowo posta¢ taka jest atakowana lub
posiada ograniczenia ZR to wykonuje dwa % rzuty na ZR akt. i MG wybiera dla niej bardziej niekorzystny wynik. W tym jednak
wypadku wynik w granicach 96—100 nie powoduje obrazen, za$ rezultat 99—100 nie decyduje o krytyku, a co najwyzej o
zaproszeniu piaskiem oka lub napiciu si¢ wody.

— Przy wstawaniu, ani do konca tej rundy nie mozna rzucaé czaréw, czy tez wykonywaé wymagajace skupienia czynnosci
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Atak na postac lezacqa lub siedzacg

W momencie, gdy jedna z postaci lezy lub siedzi, to uznaje si¢ ja, ze jej ZR aktualna rowna jest 0. W wypadku niektorych
zdolno$ci np. zamaszyste cigcie ratuje % rzut w granicach 1-5 pkt. Postac¢ lezaca lub siedzaca na ziemi aby walczy¢ (lub aktywnie
broni¢ si¢) musi podpierac si¢ jedna reka. Przyktad: jezeli rycerz z tarcza i mieczem upadt, to w nastgpnej rundzie musi zadeklarowacé,
czy walczy mieczem a podpiera sig reka z tarcza (nie wlicza si¢ ona w tedy do obrony), czy tez podpiera si¢ rgka z mieczem, za to
wykorzystujac obrong tarczy (moze tez nig tarczownikowac). Posta¢ lezaca lub siedzaca i walczaca bronig liczona jest, jakby miata
trudne warunki Ograniczenie te jest anulowane, jezeli dysponuje ona zdolno$cia walka w trudnych warunkach lub, gdy jest minimum
specjalistq w broni, ktora wtasnie wlada. Atak na posta¢ siedzaca odbywa si¢ analogicznie jak na postac lezaca, z ta jednak réznica,
ze obronca moze korzysta¢ zarowno z lewej, jak i z prawej reki. Przejécie z pozycji lezacej do siedzacej nie wymaga % rzutu na ZR,
za to zajmuje okoto 3 segmentow.

Atak na postac unieruchomiong

W momencie, gdy chce sig¢ pozbawi¢ zycia posta¢ unieruchomiona (zwiazana), kompletnie nieprzytomna lub $piaca mozna
zastosowac specjalny atak zwany dalej jako dobicie. Aby go zastosowac trzeba poswigci¢ bez rozpraszania uwagi minimum 5 rund na
odpowiednie ustawienie si¢, przycelowanie i zamach. W tym tez czasie wybiera si¢ rodzaj krytyka, jaki ma zamiar si¢ zadaé. Za
kazdy stopien dodatkowego przeszkolenia w broni (podwdjnie biegly, specjalista, itd) posta¢ o jedna rundg krocej si¢ przymierza.
Postacie z zawodem kata lub chirurga o 2 rundy dodatkowo tez skracaja namierzanie. Jezeli powyzsze skrocenia czasu przymierzania
si¢ do dobicia sa rowne lub wigksze od 5 rund, to przyjmuje si¢, ze maksymalnie okres ten moze by¢ skroécony do czasu rownego
op6znienia broni. Tak bedzie np. w wypadku w wypadku np. mistrza kata. Dobicie mozna zastosowac dopiero po okresie
przymierzania si¢. Cios rozpatruje si¢ normalnie jak do postaci nieporuszajacej si¢ (ZR rowna 0). Jezeli przeciwnik si¢ nie poruszat w
trakcie przymierzania, a przy okazji skutecznie si¢ go trafito dochodzi do automatycznego krytyka (wczesniej wybranego w okresie
przymierzania) — zaleznego od rodzaju broni. MG ma prawo uniemozliwi¢ zadanie pewnych krytykdéw jak wzdtuzne/poprzeczne
cigcia w wypadku o0so6b nie bedacych zarazem katami. Nie powinno si¢ tez pozwala¢ na stosowanie dobicia przy uzyciu gotych rak
lub zwyklych narzedzi.

Uwaga: Dobicie nie moga stosowac niewidzialni (nie dotyczy to Stalej niewidzialnosci lub utrzymujacego si¢ nieprzerwanie
Pominiecia). Proba przymierzenia si¢ bronia do przeciwnika zdejmuje niewidzialnosc.

Spadniecie z gory na ofiare:

Posta¢ niebojaca si¢ narazi¢ na obrazenia moze probowac spas¢ na przeciwnika z wysokosci. Warunkiem wykonania tego ataku
jest to, ze napastnik musi znajdowac si¢ wyzej od ofiary i nad nia. Spadnigcie takie nalezy zadeklarowaé MG (lub MG Mistrzowi
Wiedzy) rundg wcze$niej i w calej kolejnej rundzie nie mozna by¢ zajetym walka lub uzywaniem zdolnos$ci (w tym rzucaniem
czardéw).

W celu sprawdzenia, czy nacelowalo si¢ prawidtowo na ofiar¢ nalezy wykona¢ % rzut na ZR akt.:

— Nieudany rzut oznacza, ze trafilo si¢ obok ofiary. Nalezy wtedy wykona¢ kolejny % rzut — tym razem na potowg wartosci akt. ZR,
czy spadto si¢ na nogi. Za kazde 2 metry lotu powyzej 2 rzut ten zmniejszony jest o 10 pkt., a w wypadku nieudanego wyniku
doznaje si¢ 1k100 obrazen od wstrzasu na kazde 2 metry lotu powyzej 2. Patrz tez Upadki z wysokosci.

— Udany rzut % rzut na ZR podczas rozpoczecia skoku oznacza, ze spadto si¢ na ofiarg catym ciatem. Nie spodziewajaca si¢
naskoku posta¢ wykonuje w tym momencie % rzut na potowe SZ akt. Udany rzut oznacza, ze ma ona prawo wykorzystac 1
segment czasu + 1 na kazde 2 metry spadania napastnika. Czas ten mozna wykorzysta¢ na zastonigcie sig tarcza (1 sg)
wyciagnigcie broni lub/i nastawienie jej w kierunku spadajacego. Jezeli byta to bron ktuta i zdazono zada¢ nia cios, to spadajacy
automatycznie doznaje podwojne obrazenia. Zamiast do walki niezaskoczona ofiara naskoku moze tez wykorzysta¢ go na
przesunigcie si¢ (2sg SZ akt./metr).

Osoba na ktéra spadt napastnik wykonuje % rzut na polowe wartosci akt. ZR uprzednio zmodyfikowana (na plus) przez obrong tarczy
(ew. z tarczownikiem), jezeli posta¢ zastonita si¢ nia, oraz obrong broni trzymanej w rekach. Dodatkowo siodto zwykte daje +10 pkt.,
za$ rycerskie +20. W wypadku jezdZca specjalisty dodajemy tez 10 pkt. Za kazde przebyte 10 cm od rozpoczecia naskoku przez
przeciwnika dodaje si¢ po 10 pkt. Udany % rzut na tak zmodyfikowana ZR oznacza, ze ofiara nie stracita rownowagi i nie
przewrdcita si¢ (czy spadla z konia). Napastnik, ktéremu si¢ nie udato podciagna¢ z soba ofiary "uderza" o ziemig doznajac 1k50
obrazen od wstrzasu za kazde 2 metry lotu powyzej 2 (dwukrotnie mniej niz standardowo). Efektem udanego spadnigcia na ofiarg, a
wigc gdy byt ono celne i ofiara nie wykonata powyzszego % rzutu na odpowiednio zmodyfikowang akt. ZR (co zostalo opisane
powyzej) jest, to upada ona lub spada z konia (gdy ofiara byt jezdziec), za$ napastnik znajduje si¢ na niej. Jezeli spadajacy zechcial by
na koniec spadnigcia utrzymac si¢ na nogach, to MG wymaga od niego % rzutu na akt. ZR zmniejszona o 10 pkt. na kazde 2 metry
lotu powyzej 2. Gdy mu on wyjdzie, to oznacza, ze znajduje si¢ na nogach. Pechowy rzut oznacza, ze jednak lezy na ofierze.

Zeskok na ofiare z gory:

Istnienieje mozliwo$¢ skoczenia na kogo$ pod soba nogami do przodu. Skok taki jest analogiczny pod prawie kazdym wzgledem
do Spadnigcia, jednak ze wzgledu na mniejsza powierzchnig mniej celny. Aby atak taki byt skuteczny (celny) nalezy wykonac udany
% rzut na potowe wartosci akt. ZR. Dodatkowo nalezy skaka¢ z pozycji wyzszej o minimum | metr od wzrostu ofiary. Plusem
takiego skoku jest jednak to, ze w momencie, gdy ofierze udato si¢ unikna¢ ataku, skaczacy nie upada automatycznie, za to po
udanym % rzucie na akt. ZR zmniejszona o 10 pkt. na kazde 2 metry lotu powyzej 2 metréw ma szansg znalez¢ si¢ na nogach. W
wypadku nieudanego rzutu doznaje on normalne obrazenia (jak w wypadku upadku z wysokosci).
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Dla ulatwienia zrozumienia tego niech postuzy ponizszy przyklad:

Bandyci Edar i Erod zaczaili si¢ na osobnych drzewach na nadjezdzajacego rycerza tan Kadmyka. Nie§wiadomy niczego jezdziec
za chwile wlasciwe przejedzie pod Edarem. Ten ostatni runde wezesniej przygotowujac si¢ do zeskoku namierzat cel. Gdy byt on juz
pod nim postanowit zeskoczy¢ (spas¢). W tym momencie wymagany jest od Edara % rzut na akt. ZR. Przyjmijmy, ze rzut ten
przekroczyl akt. ZR. Oznacza to, ze Edar Zle namierzyt Kadmyka i spada obok niego. Teraz wymagany jest od Edara % rzut na
potowg akt. ZR —10 pkt. za kazde 2 metry spadania powyzej 2. W wypadku, gdy byt on nieudany mamy do czynienia z doznaniem
obrazen jak przy standardowym upadku. Nastgpnym napastnikiem jest Erod. Widzac niepowodzenie towarzysza postanawia on
skoczy¢ na ofiar¢ nogami do przodu (jest to zeskok). Jest to trudniejsze od typowego spadnigcia, ale w wypadku ztego namierzenia
fatwiej spas¢ na nogi. Erod wykonuje zeskok (MG wymaga % rzutu na potowe ZR). Okazje sig, ze tym razem on namierzyt
wystarczajaco by trafi¢ w Kadmyka. Kadmyk tym razem jednak okazat si¢ mie¢ szczgScie 1 jest niezaskoczony (przyjmijmy ze udanie
wykonat % rzut na potowg akt. SZ). Dato mu to wystarczajaca ilo$¢ czasu by zastonic si¢ tarcza i rozpoczac tarczownikowanie
(wystarczyt 1 sg). W tym momencie ostabia to na tyle atak, ze do swojej wartosci potowy ZR akt. Kadmyk dodaje tez az 90 pkt
(obrona tarczy rycerskiej wraz z tarczownikowaniem). W tym momencie okazuje si¢ ze na tyle ostabit sile zeskok, ze utrzymat si¢ na
koniu. Trudno nie rzuci¢ na sumg potowy akt. ZR zwigkszonej o 90 pkt. za tarczownikowanie i 20 pkt. za rycerskie siodlo
(oczywiscie wynik 96—100 byt by pechowy lub nawet krytyczny). Spadajacy Erod w tym momencie musi wykona¢ % rzut na akt. ZR
—10 pkt. za kazde 2 metry spadania powyzej 2. W wypadku, gdy byt on nieudany mamy do czynienia z doznaniem obrazen jak przy
standardowym upadku.

Naskok i obalenie:

Bez wzgledu na posiadane zdolnosci kazda inteligentna posta¢ ma prawo rozpgdzi¢ si¢ i skoczy¢ na wroga. Czgsto jest to
wykorzystywane do obalenia na ziemig cigzkozbrojnych pieszych rycerzy Iub ...czarodziei. Procedura tego jest nastgpujaca.

1. Napastnik po linii prostej musi mie¢ wolna droge do ofiary. Potrzebna ona jest do rozbiegu i naskoku. Zastawienie jej przez
innych uniemozliwia naskok.

2. Do rozpedzenia si¢ potrzeba odlegtosci rownej 1 metra na kazde 10 kg wlasnej masy (40SF). Zbyt mata odleglos¢ powoduje
odbicie si¢ od ofiary, szczegdlnie gdy ona jest cigzsza. W trakcie rozpgdzania si¢ i biegu posta¢ w kazdej rundzie odczuwa pkt.
zmgezenia. Rozpgdzenie si¢ i dobiegnigcie do ofiary trwa okoto jednej pelnej rundy/ na kazde ograniczenie SZ (postac bez
ograniczen traci na to 1 rundg). Naskok z obaleniem zajmuje juz tylko pierwsze 3 segmenty nast¢pnej rundy.

3. Naskok jest automatycznie nieskuteczny w momencie, gdy ofiara opiera si¢ o kogo$ lub o co$ przeciwng strona, gdy napastnik
zostanie trafiony, gdy ofiara zrobi odpowiedni unik lub stosuje tarczownika. Kazda z tych metod w zasadzie niweluje tylko atak
1 przeciwnika i jest nieskuteczna, gdy w jednej rundzie naskok i obalanie wykonuje kilka osob..

— Ofiara do oparcia, aby byto ono skuteczne musi wybra¢ co§ minimum tylko dwukrotnie 1zejszego.

— Postac trafiona z przodu w momencie wykonywania rozbiegu lub naskoku doznaje podwojne obrazenia, chyba, ze MG ze
wzgledy na rodzaj broni zadecyduje inaczej. Patrz tez Utrzymanie na odlegtosc.

— Istnieja 2 typy unikéw. Naturalny (jaki pod$wiadomie wykonuje si¢ np. w walce lub odchodzac od zamaszystego ataku) oraz
specjalistyczny (wyuczona odpowiednia zdolno$¢ profesjonalna). Wykorzystujac udanie naturalny unik (wymagany % rzut na
ZR akt.) mozna unikna¢ naskoku, ale tylko jednego wybranego napastnika na rundg. Zaleta tego uniku, jest to, ze wykonuje
si¢ go nie absorbujac uwagi na nim. Wykonujac udanie unik wywodzacy si¢ z wyszkolonej profesji automatycznie neguje si¢
wysitki wszystkich naskokéw w danej rundzie. Tak jak jest to opisane w tej zdolnos$ci nie mozna jednak nic wigcej robi¢ w tej
rundzie.

— Tarczownik jest skuteczny tylko na 1 napastnika i to nie atakujacego z tytu lub boku od broni.

4. Jezeli ofiara nie uchronita si¢ od naskoku, to dochodzi do sytuacji, gdy napastnik wykonuje obalenie. Aby wcelowa¢ musi on
wykona¢ udany % rzut na ZR akt. Bez wzglgdu na wynik obalenia musi on wykonaé¢ potem dodatkowy % rzut na potoweg akt.
ZR, czy utrzyma si¢ na nogach.

5. Ofiara obalenia musi aby nie upas¢ wykona¢ udany % rzut na akt. ZR zmniejszong o 1 pkt/10 kg masy napastnika. Nieudany rzut
oznacza przewrdcenie sig.

6. Uzywanie tej zdolnosci w walce jest nichonorowe i moze by¢ przyczyna obrazy lub/i gniewu rycerskiego.

Uwaga: Obalenie jako zdolno$¢ specjalna wystepuje tez u niektorych zwierzat. Poniewaz jest to ich naturalna umiejgtnosé
rozpatrujemy ja analogicznie, ale z modyfikacjami opisanymi przy danym zwierzgciu.

Walka na statku:

W wypadku walki na jednostkach wodnych wszystko zalezy o falowania wody i od posiadania (lub nie) zdolnosci Walka w trudnych
warunkach. Przydatna tez jest znajomos$¢ zawodoéw zwiazanych z woda. Oto 4 najczgstsze typy falowania:

1. Falowanie bardzo male lub Zadne. Spotyka si¢ je na rzekach, jeziorach, w ostonigtych zatokach. Posta¢ dysponujaca
zdolnoscia Walka w trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, flisak, rybak, pilot nie maja zadnych
ograniczen. Inne postacie tylko, gdy wykonuja bardzo skomplikowane, wymagajace petlnego skupienia czynno$ci moga mieé
male ograniczenia (np. —10 pkt.).

2. Falowanie wyrazne, ale nie wywolujace przechylow. Spotyka si¢ je podczas bardzo silnych wiatrach na rzekach, jeziorach i w
ostonigtych zatokach. Ten typ falowania jest tez standardowy dla moérz i oceanoéw. Posta¢ dysponujaca zdolnoscia Walka w
trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, flisak, rybak, pilot nie maja zadnych ograniczen. Inne
postacie maja po —10 pkt. do wyjscia szansy kazdej wykonywanej czynnoéci (np. TR, UM, WI). W wypadku wykonywania
czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze da¢ wigksze ograniczenia (np. —20 lub zmniejszy¢ szans¢ do potowy).

3. Falowanie duze i wywolujace regularne przechyly. W zasadzie spotyka sig¢ je tylko podczas wichur na duzych nieostonigtych
akwenach (morze, ocean). Ten typ falowania jest tez standardowy dla mniejszych i $rednich sztorméw lub wichur. Postaé

Krysztaly Czasu Strona 60 z 279 Ksigga Mistrza Gry



dysponujaca zdolnoscia Walka w trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, rybak (urodzony nad
morzem) i pilot maja —10 pkt. do wyjscia szansy kazdej wykonywanej czynnosci (np. TR, UM, WI). W wypadku wykonywania
czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze daé¢ wigksze ograniczenia (np. —20 lub zmniejszy¢ szans¢ do potowy).
Inne postacie maja o polowg mniejsza szans¢ wyj$cia kazdej wykonywanej czynnosci (np. TR, UM, WI). W wypadku
wykonywania czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze da¢ wigksze ograniczenia lub uniemozliwi¢ ich
wykonanie. W wypadku krytykow typu utrata rownowagi moze doj$¢ do wypadnigcia za burtg.
4. Falowanie ogromne i wywolujace drastyczne przechyly. W zasadzie spotyka si¢ je tylko podczas najwigkszych wichur na
duzych nieostonigtych akwenach (morze, ocean). Ten typ falowania jest tez standardowy dla najwigkszych sztorméw lub wichur
Posta¢ dysponujaca zdolnosciag Walka w trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, rybak (urodzony
nad morzem) i pilot maja o potowe mniejsza szans¢ wyjscia kazdej wykonywanej czynnos$ci (np. TR, UM, WI). W wypadku
wykonywania czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze da¢ wigksze ograniczenia lub uniemozliwi¢ ich wykonanie. W
wypadku krytykow typu utrata rownowagi moze dojs¢ do wypadnigcia za burtg. Inne postacie nie moga wykonywac zadnej czynnosci
poza przytrzymywaniem si¢ czego$s. W wypadku puszczenia si¢ w kazdej rundzie zmuszone sa do wykonania % rzutu na akt. ZR.
Wynik w granicach 1/10 wartosci aktualnej tego wspolczynnika pozwala im dziata¢ z ograniczeniami charakterystycznymi dla
trudnych warunkow. Wynik wigkszy, ale pozytywny oznacza ze udato im si¢ utrzymaé rownowage. Wynik niekorzystny, ale nie 99
lub 100 oznacza przewrodcenie sig¢ i ewentualne potoczenie w kierunku przechytu. Wynik 99 lub 100 oznacza, ze ofiara wypadnie za
burte lub uderzy si¢ o cos$ jesli byla w kajucie. Przy statkach posiadajacych specjalne zabezpieczenia MG moze pozwoli¢ na
wykonanie jeszcze jednego % rzutu na ZR akt. przy czym, czy postac zostanie na poktadzie decyduje juz tylko udany lub nieudany
rzut. W wypadku uderzenia si¢ o co$§ w kajucie MG moze zadecydowaé o obrazeniach (np. 1k100 obuchowych), czy o ogluszeniu na
1k10 (premiowane) rund po nieudanym % rzucie na odporno$¢ nr. 4 szok).

Oddziatywania werbalne na przeciwnika

Nagty krzyk

W realnej walce moze dojs¢ do sytuacji, kiedy jedna z istot wyda nieoczekiwanie nagly wrzask lub ryk. Jest to atak
psychologiczny. Ma on najczgsciej na celu przerazenie lub chociazby wybi¢ z rytmu przeciwnika. Wydanie w ten sposob dzwigku nie
dziata na martwiaki, oraz na istoty oddalone dalej niz 1 metr na kazde 100 pkt. SF ryczacego (zaokraglajac w gorg). Najczesciej wige
zasigg wywarcia efektu przez wrzask wydany przez cztowieka dziata do 2 metrow. W wypadku ryku zwierzecego zasieg taki
najczesciej skutkuje na 3—5 metrow. Dzwigk ten nie skutkuje, jezeli kto§ ma na glowie cigzki, wielki hetm lub nie styszy, czy tez ma
zatkane uszy. Niekiedy MG moze tez zaznaczy¢, ze tego typu dzwigki nie bgda dziataty na istoty przyzwyczajone do wielkiego huku
(np. na kowali—specjalistow, gornikdw—specjalistow). Atak poprzez wydanie dzwigku nie dziata takze, jezeli w danej walce lub
spotkaniu kto$ juz wydat podobny dzwigk. W praktyce oznacza to, ze w wypadku walki 2 grup skuteczny wrzask moze wydac tylko
po razie kazda ze stron. Co innego oczywiscie gdy przeciwnicy rozdziela si¢ i spotkaja po jakim$ czasie.

Jezeli w danej walce przeciwnik (przeciwnicy) wrzeszczacego nie zetkngli sig z tym, a stysza przy tym jego wyraznie (sa blisko
lub nie nosza czego$ zakrywajacego uszy) to moze on ich w pewnym sensie zaskoczy¢. W tym celu kazdy z nich wykonuje % rzut na
naturalng SZ. Oto mozliwe rezultaty:

— Wynik w granicach 1/10 tego wspotczynnika oznacza, ze stuchajacy kompletnie nie zwrécit na to uwagi.

— Wynik pozytywny, ale wigkszy zarazem od 1/10 SZ oznacza, ze ofiara wzdrygneta sig i lekko zmieszata. W praktyce oznacza to,
ze traci ona | segment czasu na dojscie do siebie. Jezeli byta w trakcie zamachu przy wykonywaniu ciosu to traci mozliwos$¢ jego
dokonczenia. Jezeli zaskoczy to podczas rzucania czaru, to traktuje si¢ go jako przerwany.

— Wynik nieudany, ale mniejszy od 96 pkt. (dla postaci z SZ wigksza od 100 pkt. w granicach 96-99) oznacza, ze ofiara jest na tyle
zdezorientowana, ze traci mozliwo$§¢ zadawania ciosow lub rzucenia czaru do konca tej rundy. Wolno jej jednakze zastawiac si¢
brona i tarcza (w tym i uzywac tarczownika).

— Wynik w granicach 96—100 (a dla postaci z SZ ponad 100 pkt. rowny 100) oznacza ze jest kompletnie zaskoczona i moze
przestraszy¢ si¢ tego. Do konca tej rundy nieruchomieje ona. Jej obrona liczy si¢ wtedy tylko ze zbroi, przy czym ZR traktujemy
jako 0 (przy niektorych ciosach ratuje rzut w granicach 1-5 pkt.). Do konca tej rundy nie moze ona tez wykona¢ jakiejkolwiek
czynnosci. W wypadku, gdy wrzeszczacy nastawa na zycie, MG moze wymagac od ofiary % rzutu na strach. Nieudany wynik
oznacza ucieczkg. Strach ten mozna jednak odpiera¢ z poczatkiem kazdej kolejnej rundy.

PRZYKLAD:

Ztodziej el Nuan zastapit droge bogatej mieszczce. Nagle wydaje ona potworny wrzask i zaczyna ucieka¢. Przyktadowo okazuje
si¢ (po sprawdzeniu % rzutu na SZ), ze el Nuan jest zaskoczony. Traci wigc on mozliwos¢ czynienia czegokolwiek w tej rundzie.
Ewentualna pogon moze on dopiero zacza¢ z poczatkiem nastgpnej. Kolejny wrzask tej kobiety nie zadziata na niego, o ile nie straci
on ja z oczy. Jezeli ona gdzie$ si¢ ukryje i on spotka ja powiedzmy ponownie to dopiero wtedy wrzask ten moze na niego z znowu
zadziata¢ (lub nie).

Uwaga: MG gdy gracz zadeklaruje taki krzyk powinien w zasadzie wymdc od gracza jego zademonstrowanie. W wypadku graczy lub
postaci flegmatycznych MG moze powiedzie¢, ze efekt wrzasku byl malo przekonywajacy.

Krzyk oddziatu podczas dochodzenia do walki

W dawnych czasach strony zmierzajace do starcia tuz przed dojsciem do walki glosno krzyczaty. Jezeli jaka$ grupa zrobi tak i jest
przy tym glosniejsza od przeciwnika, to w pierwszej rundzie walki MG moze da¢ nastgpujace premie (nawet wszystkie razem):
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1.+10do TR

2. +10 do odpornosci na strach

3 —10 do UM kazdej ze stron (o ile nie jest martwiakiem)
4. -10 do CH przeciwnika (o ile nie jest martwiakiem)

Niektére zdolnosci bojowe w rekach niewykwalifikowanych

Selektywny atak
Zdolno$¢ ta moze wykonywac kazdy z tym, ze jezeli nie byl odpowiednio przeszkolony, to nie ma zmniejszajacych si¢ ograniczen
przynaleznych z POZ. sa modyfikacje za sytuacje.

Namierzanie (czyli zdolno$¢ przycelowanie w r¢kach 0sob nie dysponujacych ta zdolnoscia).

Kosztem k5 rund + 1 rundy poswigconej na namierzanie przeciwnika MG moze zezwoli¢ na +1 pkt do TR na kazda rundeg
namierzania. Premia ta nie moze by¢ sumowana ze zwyklym przycelowaniem. Zdolno$¢ ta jak i samo przycelowanie mozna uzywac
tez w walce wrecz.

Uzywanie broni

Ze wzgledu na uzywane bronie ORCHIE mozna uznaé za §wiat Sredniowieczny, z wieloma elementami charakterystycznymi tylko
dla niej (pottalerze, tarsary, szlapary). Swiat ten cechuje catkowity brak wiedzy o materiatach wybuchowych (w tym i o prochu).
Wprowadzanie takich elementow do gry jest catkowicie niedopuszczalne i niezgodne z zasadami systemu. Wyrobem broni (w
cywilizowanych stronach Orchii) zajmuje si¢ gtdéwnie arystokracja (najczesciej ta zubozata). Normalnie posiadana bron jest wigc
rzadka i bardzo droga. Dotyczy to szczegblnie miejsc potozonych z dala od wigkszych szlakéw handlowych.

Bron, a prawo

W imperium katanéw i na podlegtych im ziemiach obowiazuje prawo ustanowione jeszcze przez samego Kartana. Jest ono spisane
w jednej z najwazniejszych ksiag dla orkéw — w Kodeksie Katana. Duplikat tego tekstu wyryty zostat m.in. na murach Patacu Katana
w Ostrogarze. Oto wycinek tego tekstu odnoszacy si¢ do broni.

Ustep 5 Kodeksu KATANA:

1. Bron moze posiadaé i uzywac kazdy obywatel imperium Katana, ktory w zgodzie pozostaje z prawem panujacym w jego
obrebie. Za bron uwaza si¢ takze magiczne r6zdzki, laski lub berta, oraz amulety o wigkszej mocy. Za bron nie uwaza si¢
wlasnych czgsci ciata (szpondéw) lub ochronnej odziezy (np. rgkawic bojowych)

2. Ze wzgledow zwyczajowych i bezpieczenstwa zabronione jest wnoszenie broni przeznaczonej do walki na daleka odleglo§¢ w
obreb $wiatyn, wigkszych karczm i do patacow. Ustep ten nie dotyczy broni uzywanej przez ochrong.

3. Ze wzgledow zwyczajowych i bezpieczenstwa zabronione jest wnoszenie jakiejkolwiek broni na oficjalne spotkania z cztonkami
rad miejskich, rodziny Katana lub z osobistosciami miejscowej wladzy. Ustgp ten nie dotyczy broni osobistej cztonkéw kasty
rycerskiej i elity wladzy uznanej w danym regionie. Nie dotyczy to tez ochrony osobistej wymienionych na poczatku.

4. Surowo karane (tzn. $miercig) jest prowadzenie na wigksza skalg wyrdb broni przez osoby najnizszego stanu. Punkt ten zostaje
zawieszony podczas obrony w trakcie obcej inwazji.

5. Oddzielne prawa ograniczajace uzywanie broni moga by¢ wydawane tylko przez wiadcg danego regionu.

Rozszerzenie opisdw parametrow charakteryzujgcych brohi:

» dwurgczna (DW).

v Dopuszczalne jest umieszczenie na lewym ramieniu puklerza lub w wypadku konnego malej pawezy jazdy. Obydwie te tarcze
nie przeszkadzaja w uzyciu dwurgcznej broni, a mozna przy tym wykorzystywac ich obrong. W tym wypadku nalezy
poinformowac o tym MG, jako, ze wymaga to odpowiedniego ustawienia si¢ wzglgdem niebezpieczenstwa.

v Postacie o wzro$cie minimum 225 c¢cm lub posiadajace dziesigciokrotnie wigksza SF niz wynosi warto$¢ minimalnej SF uzycia
moga niestrzelajaca bron dwurgczna traktowaé jak pottorargezna. W wypadku szkolenia na podwojnego specjaliste ulega tez
zmianie w tym momencie liczba atakow. Oburgcznos¢ w takiej broni umozliwia trzymanie jej w jednym r¢ku, analogicznie jak
w wypadku naturalnie pottorargcznego org¢za. Zasigg broni nie ulega zmianie.

> pottorareczna (PT).

v Dopuszczalne jest umieszczenie na lewym ramieniu puklerza lub w wypadku konnego malej pawezy jazdy (analogicznie jak w
wypadku broni dwurgcznej).

v W wypadku nabycia oburgcznosci w broni potorargeznej, podczas uzywania jej jedna reka ilos¢ atakéw w niej przyshugujaca
nadal liczona jest wzglgdem broni pottorargczne;.

v Postacie o wzroscie minimum 225 c¢cm lub posiadajace dziesigciokrotnie wigksza SF niz wynosi warto$¢ minimalnej SF uzycia
moga niestrzelajaca bron pottorareczng traktowac jak typowa jednorgczna. W wypadku szkolenia na specjalistg ulega tez
zmianie w tym momencie liczba atakow. Oburgcznos$¢ w takiej broni umozliwia trzymanie jej w jednym reku, analogicznie jak
w wypadku naturalnie jednorg¢cznego orgza. Zasigg broni nie ulega zmianie.

> jednorgczna (J)
v Postacie o wzroscie minimum 225 cm lub posiadajace dziesigciokrotnie wigksza SF niz wynosi warto$¢ minimalnej SF uzycia
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moga niestrzelajaca bron jednorgczna traktowac jak jednorgczna lekka. W wypadku szkolenia na podwojnie bieglego ulega tez
zmianie w tym momencie liczba atakow. Oburgcznos$¢ w takiej broni umozliwia trzymanie jej w jednym re¢ku, analogicznie jak
w wypadku naturalnie jednorgcznej lekkiej broni. Zasigg broni nie ulega zmianie.

Zasieg naturalnych broni

Za naturalng bron traktuje si¢ wszelkiego rodzaju konczyny, pyski, ogony i skrzydta. W kazdym z tych wypadkéw ostateczna
klasyfikacje zasiggu broni ustala MG. Aby jednak mu pomdc proponujg postugiwacé si¢ nastgpujacym przelicznikiem wzgledem
wielkoS$ci postaci, a jej zasiggiem.

konczyny lub skrzydta:

0,1 do 1,5 metra wzrostu lub dtugosci: zasigg 0

od 1,5 do 3 metréw wzrostu lub dtugosci: zasigg 1*
od 3 do 6 metrow wzrostu lub dtugosci: zasigg 2*.
od 6 do 12 metréw wzrostu lub dtugos$ci: zasieg 3*.

ogon lub pysk:
0,1 do 3 metréw wzrostu lub dlugosci: zasigg 0

od 3 do 6 metréw wzrostu lub dlugosci: zasigg 1*
od 6 do 12 metréw wzrostu lub dtugos$ci: zasigg 2*.
od 12 do 24 metréw wzrostu lub dlugosci: zasigg 3*.

* Istota nie wyszkolona w atakowaniu taka cz¢$cia ciata ma zasieg zmniejszony o jedna kategori¢. W wypadku inteligentnych istot
dotyczy to postaci nie majacych wyrobionej odpowiedniej biegtosci i minimum specjalizacji w niej (lub jej naturalnego
odpowiednika). Minimalny zasigg nie moze by¢ mniejszy od kategorii 0.

Dtugosc¢ broni, a utrzymanie na odlegtosc¢

Jednym z najwazniejszych wtasciwosci wielu broni jest mozliwos¢ utrzymania przeciwnika na taka odleglo$é by nie mogt on
wlasna bronia siggnaé nas. W tym celu wykorzystuje si¢ bronie dtuzsze. Zdolno$cia ta moze postugiwacé si¢ kazdy, i to bez wzgledu
na inteligencjg, czy przeszkolenie wojskowe. Oto zasady uzycia zdolno$ci utrzymanie na odlegtosc.

1. Obronca musi posiada¢ bron o klas¢ dluzsza od oreza przeciwnika. Przykladowo bronia o zasiggu 3 mozna utrzymac na
odlegtos¢ przeciwnika dysponujacego bronig o zasiggu 2, 1 lub 0, za$ bronia o zasiggu 1 mozna tylko powstrzymac przeciwnika
tylko o zasiggu broni rowne;j 0.

2. Do utrzymania na odlegto$¢ moze tylko shuzy¢ bron mogaca zada¢ obrazenia ktute i to po zadeklarowaniu, Ze ten typ ciosu
bedzie zadawany. Wyjatkiem od tego jest stosowanie zdolnosci typu: Méynek lub Straszliwe ciecie. W wypadku zadeklarowania
takiej zdolnosci utrzymanie na odleglo$¢ mozna stosowac bronia obuchowa lub tnaca. MG moze zezwoli¢ do uzywania do
utrzymania na odleglo$¢ wigkszosci odmian lasek i pal, jezeli mierza w przeciwnika ktéryms z koncow. Potwory do utrzymania
na odleglo$¢ moga uzywac takze wigkszych ogondéw lub skrzydet. Za zgoda MG moze do tego tez stuzy¢ inna naturalna bron.

3. Glowna zasada utrzymania na odlegtos¢ jest to, ze przeciwnik powinien si¢ przybliza¢. Tylko w wypadku broni drzewcowych
(Wldcznie, dzidy, piki, ewentualnie laski i paty) MG moze zezwoli¢ na uzywanie tej zdolnosci podczas stania w miejscu,
podchodzenia lub podbiegania do ofiary.

4. Osoba spetniajaca powyzsze warunki w pierwszej rundzie walki automatycznie wygrywa inicjatywe wzgledem swego
pierwszego ataku. W tym wypadku atak traktuje si¢ jakby byl "przedrundowy", z tym, ze oczywiscie kosztem najblizszego ataku
w tej rundzie.

5. Jezeli przeciwnik zostal skutecznie trafiony (cho¢ nie musiat zosta¢ zraniony) to oznacza to, ze nie moze zblizy¢ si¢ do
uzywajacego na nim zdolnosci utrzymanie na odleglos¢. Ofiara traci ataki przynalezne w tej rundzie, poniewaz jego bron nie
siega przeciwnika. W wypadku gdy utrzymania na odlegtos¢ uzywa nacierajacy ofiara taka powinna si¢ cofnaé¢. W wypadku
nietrafienia patrz punkt 8.

6. Od powyzszego punktu istnieje wyjatek. Po pierwsze jezeli ofiara jest zbyt glupia, ogarnigta furig lub $wiadomie tego chce, to
jeszcze w tej samej rundzie moze dazy¢ do skrocenia dystansu. Oznacza to jednak ze od ciosu, ktdry miat na celu utrzymacé na
odlegtos$¢ dostanie ona atak z podwojna skuteczno$cia. Bardzo czgsto beda tak postgpowaty postacie gruboskorne lub o duzej
zywotnosci (np. bawoly, niedzwiedzie, martwiaki, antary, smoki). W wypadku gdy utrzymania na odleglos¢ uzywa biegnacy, to
ofiara zmuszona jest do cofnigcia sig. Jezeli tego nie wykona automatycznie otrzymuje podwojne obrazenia. Atak taki nazywany
jest pieszq szarzq. Dotyczy to oczywiscie tylko broni ktutych. Dla przypomnienia informujg, Ze postaé¢ biegnaca ma o potowe
mniejsze TR (a jezeli MG tak uzna, to takze i Obrong). Posiadanie zdolnosci walka w trudnych warunkach tylko o polowe
zmniejsza warto$¢ ograniczenia. Bardzo niebezpieczne jest podejscie do postaci uzywajacej do utrzymania na odlegtos$¢ broni
tnacej lub obuchowej, a zarazem stosujacej miynek, albo straszliwe ciecie. W obydwu tych wypadkach jezeli cios trafit ofiarg, to
otrzyma ona podwojne obrazenia, gdy nie wykona udanego % rzutu na aktualng ZR (zmodyfikowana przez POZ zadajacego
cios). Udany rzut oznacza, ze posta¢ wywingla si¢ od zranienia. W wypadku zdolnosci straszliwe ciecie jest dodatkowy,
analogiczny % rzut na ZR. Dopiero, gdy i ten nie uda si¢ posta¢ narazona jest na potrojna skutecznos¢ (ale nie poczworna, jakby
wynikato z sumy). Aby skutecznie zastosowaé mfynek do utrzymania na odlegtos$¢ nalezy juz rundg przed podejsciem
przeciwnika zacza¢ uzywacé tej zdolnosci.

7. Bron ktéra wykonala atak z podwdjna skuteczno$cia (opisana w punkcie 6) moze przy tym ulec zniszczeniu. MG wykonuje tuz
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10.

po efekcie ataku % rzut na jej wytrzymatos§¢. Nieudany rzut oznacza ze bron taka ulegta ztamaniu (najczgsciej w potowie).

W wypadku, gdy majacy utrzymac na odlegto$¢ cios chybit ofiara moze wykonac¢ nastepny tego typu atak, o ile nim dysponuje i
o ile zakonczy ten cios przed wkroczeniem w zakres SZ ofiary. Atak ten mozna zaczaé tuz po wykonaniu poprzedniego
(odliczajac odpowiednio opdznienie). Mozna go wykonac¢ tylko, jezeli przeciwnik nie zdazy si¢ przyblizy¢ skracajac tym samym
zasigg. Ofiara, ktdra chce si¢ przyblizy¢ musi straci¢ odpowiednig czg¢$¢ aktualnej SZ (20 pkt/metr) by podej$¢ blizej. Jezeli
jeszcze zostala jej SZ na wykonanie atakow, to w tej rundzie moze je wykonac. Posta¢ ktora starata si¢ utrzymac ja na odlegtosé
ma teraz do wyboru: szybko cofnaé si¢ (wymagany rzut na ZR, czy nie potknie sig) lub przystosowac bron do walki na mniejsza
odlegtos¢. To ostatnie stwierdzenie oznacza, ze trzeba zmieni¢ bron na taka, ktéra ma mniejszy zasigg lub inaczej uchwycic¢ juz
posiadana, jezeli umozliwia ona zarazem tez walkg na tak skrocony dystans. Zmiana uchwytu broni kosztuje posta¢ dodatkowo 1
segment opoznienia.

PRZYKLAD 1. do pkt.8: Posta¢ wtadajaca szpada z SZ 90 chce nie dopusci¢ do siebie podchodzacej postaci ze sztyletem z SZ
65. W 90 1 80 momencie moze wykona¢ ataki. Jezeli obydwa nie trafity przeciwnik moze kosztem 20 pkt SZ przyblizy¢ si¢ i w
35, 25 oraz w 15 momencie zada¢ ciosy. W nastgpnej rundzie postaé trzymajaca szpadg nie jest w stanie jej uzy¢. Powinna
wtedy (mogta to zrobié jeszcze w poprzedniej rundzie) cofnac si¢ lub takze wyciagnac bron o zasiggu 0.

Optacalna jest proba utrzymania na odlegto$¢ naraz kilkoma postaciami o tym samym zasiggu broni. Jedno skuteczne
powstrzymanie ktorej$ z nich moze nie dopusci¢ napastnika takze i do wspottowarzyszy. Tak w walce postepuja kilku rzgdowe
czgsto oddziaty pikinieréw lub widcznikow (patrz tez pkt.10).

Postaci o matym zasiggu broni nie oplaca si¢ przybliza¢ do napastnika majacego bron o kilku wigkszych zasiggach. Oznacza to,
ze uzywajacy utrzymania na odleglo$¢ moze wraz z przyblizaniem si¢ napastnika zmienia¢ zasigg broni. [lo§¢ mozliwosci
utrzymania na odleglos¢ jest tu ewidentnie determinowana przez od liczby atakow broniacego si¢ i SZ podchodzacego
(napastnik moze np. zdazy¢ podej$¢ nim posta¢ bedzie mogta wykona¢ kolejny atak.

Walka postaci z bronmi o roznych zasiegach

Bardzo czgsto si¢ zdarza, ze dochodzi do walki postaci o réznych zasiggach broni. Jezeli roznica w dhugosci broni rézni si¢ tylko o

jedna klasg patrz pkt. 1, gdy o wigcej patrz pkt 6.

1.

Przyktadem walki migdzy postaciami o roznicy w dtugos$ci broni tylko o jedna klas¢ moze by¢ walka pomigdzy osoba ze szpada
(klasa dhugosci 1), a osoba ze sztyletem (klasa dtugosci 0). Gdy nie doszto do skutecznego utrzymania na odleglto$¢ moga w tym
wypadku zaj$¢ dwie mozliwos$ci. Pierwsza z nich jest opisana w pkt. 2, nastgpna w 3,41 5.

Po pierwsze osoby moga chcie¢ kontynuowaé walke dopasowujac swoj zasigg broni do zasiggu broni przeciwnika. Poniewaz
obydwaj tak robia, to walka pomigdzy nimi odbywa si¢ na granicach zasiggu ich broni (dla szpady jest to minimalna granica
zasiggu, za$ dla sztyletu maksymalna). Aby nie utrudnia¢ gry przyjmuje sig, ze automatycznie walcza tak postacie nad wyraz
ghlupie (INT mniejsza od 50 pkt.), oraz te, ktore nie zadeklaruja zwigkszenia lub zmniejszenia dystansu. Obydwie postacie maja
przy tym liczona obrong z broni.

Moze zdarzy¢ sig, ze ktdras z postaci zechce zmusi¢ przeciwnika do przyjecia walki na niekorzystnym dystansie. W zalezno$ci
od tego czy chce si¢ odsunac od przeciwnika (bo mamy bron dtuzsza) lub podsunaé¢ (bo mamy bron krétsza) stosuje si¢ tzw
odejscie (patrz pkt. 4) lub podejscie (patrz pkt. 5).

Odejscie moze wykona¢ kazdy, ale najbardziej sensowne jest gdy czyni to posta¢ posiadajaca bron dtuzsza. Przy okazji oznacza
to nagte zwigkszenie dystansu pomigdzy walczacymi. Aby to zrobi¢ nalezy najlepiej nieodwracajac si¢ szybko cofnac si¢. Na
ruch ten mozna wykorzysta¢ niezuzyta na ataki SZ aktualna (20 pkt./metr). W kazdej rundzie chodzenia tytem nalezy jednak
wykona¢ % rzut na aktualng ZR. Nieudany rzut oznacza potknigcie si¢ i upadek. W trakcie odejscia tylem (a wige twarza do
napastnika) mozna si¢ normalnie broni¢ (ale tylko). Jezeli posta¢ odwroci sig tylem do przeciwnika by wykona¢ odejscie to na
obrong jej sktada si¢ tylko obrona zbroi zmniejszona o 30 pkt., jako ze dla przeciwnika jej SZ i ZR rowna jest 0 (w wypadku
niektorych zdolnosci ratuje % rzut w granicach 1-5 pkt.). Podczas takiego odejécia nie mozna jednak potknag sig.

Przeciwnik z krétsza broniag w czasie odchodzenia postaci ma prawo kontynuowac ataki i podchodzi¢ blizej. Dopiero gdy z
poczatkiem nowej rundy okaze sig, Ze jego bron jest za krotka nie ma prawa on zaatakowac. Aby walczy¢ dalej powinien w tym
wypadku zblizy¢ si¢ do napastnika, co jednak kosztuje go utrat¢ SZ na przejscie lub/i narazenie si¢ na utrzymanie na odleglosc.
Odejscie od przeciwnika najlepiej stosowaé, gdy ktos na minimum 1 peina rundg przejmie walke z wrogiem lub, gdy przeciwnik
nie jest na tyle szybki, by podchodzac uniemozliwiat skracanie dystansu.

Sposobem zmuszenia przeciwnika do walki na krotki dystans jest tzw podejscie.

Najefektowniejsze jest by wykonywata ta czynnos$¢ postaé posiadajaca bron krotsza od broni przeciwnika lub probujaca utrudnié
walke osobie nie posiadajacej zdolnosci walka w ttoku.

Wykorzystujac niezuzyta na ataki SZ aktualna (20 pkt./metr) mozna probowac skrdci¢ dystans. Pod pewnym sensem jest to
jednak czynno$¢ nie zawsze skuteczna (przeciwnik moze wykorzystujac swa niezuzyta SZ aktualna w tej rundzie cofac si¢) i
niekiedy do$¢ niebezpieczna. To ostatnie oznacza bowiem, ze przeciwnik ktéry wykona udany % rzut na SZ aktualng moze
zastosowac utrzymanie na odleglos¢ (bronia khuta), albo na odepchniecie (tarcza, wolna reka, bronia obuchowgq lub za zgoda MG
tnaca). W wypadku odepchnigcia przeciwnik o SF mniejszej zostaje wypchnigty na dystans 1 i musi wykona¢ udany % rzut na
aktualng ZR, czy nie przewroci sig. Przeciwnik o wigkszej SF od odpychajacego utrzymuje dystans, ale musi wykona¢ % rzut na
ZR aktualna, czy nie straci rOwnowagi i nie przewrdci si¢. Odepchnigcie jest nieskuteczne, gdy masa w kg odepchnigtej postaci
jest wigksza od podwojonej warto$ci SF (liczonej w pkt.) odpychajacego. Przyktad: osoba o SF 160 moze odepchnac postaé o
masie do 320 kg. W wypadku uzycia podejscia do przeciwnika, ktory zastosowat utrzymanie na odleglo$¢ naraza sig
automatycznie na podwojna skuteczno$é ciosu, jezeli on trafit. Podejscie jest wige najbardziej skuteczne jedynie z zaskoczenia
lub gdy przeciwnik ubrany jest w cigzka zbroj¢. Walka w zasiggu 0 jest efektowna, gdy przeciwnik nie dysponuje odpowiednio
dluga bronia lub gdy nie posiada zdolnosci walka w tloku. W pierwszym wypadku nie moze atakowa¢ bronig nie dysponujaca
zasiggiem 0, w drugim za§ ma o polowg mniejsze TR i UM (a za zgoda MG takze i Obrong).
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6. W walce postaci bronmi o zasiggach r6zniacych si¢ minimum o 2 klasy (np. 012, 2 i 4) wszystko zalezy od odlegtosci pomigdzy
walczacymi. Z reguly jedna ze stron nie bedzie mogta atakowac. W walce takiej osoba z krdtsza bronia jezeli jest zbyt daleko od
przeciwnika moze rzuci¢ w niego nig. Analogicznie tez mozna stosowaé podejscie lub odejscie, aczkolwiek MG ma tu ostatnie
zdanie (szczegoélnie, Ze nie zawsze bedzie mozna zastosowac odepchniecia).

TABELE CHARAKTERYSTYK BRONI

BICZE
Cechy ogélne: Obrona z tarczy przed uderzeniem bicza jest tylko potowiczna, ponadto TR na 1/10 TR pozwala obwiaza¢ koniec
wokot czegos, co pozwala wytraci¢ bron, podcia¢ (wymagany % — owy rzut na akt. ZR ofiary), poda¢ maty przedmiot itp.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Ztodziej, (Kaptan)., a nr 2 takze przez Mag i Czarny Rycerz
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —29%), 2(30 — 100%)
1. Bicz typowy dlugi
(PT; 2, 3, 4; 1 tydz.); cena 3; waga 5; min.SFu. 60; opdz. 6;
Skut. Bliska tn. 30, ew sp.; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 3; Obrona broni — 14; Atak/r. 1;
2. Bat typowy — Bicz $redni typowy
(J; 1, 2; 1 dzien); cena 1; waga 2; min.SFu. 40; op6z. 4; Skut. Bliska tn. 20, ew. sp.; wsp. uszk. x0.5; wytrz. 1;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2;

CEPY

Cechy ogélne:

Zastaniajqcy sie tarczq przed uderzeniem cepa ma obrone z niej o potowe mniejszq.

Do uzywania broni nr 1 i 2 posta¢ musi mie¢ okoto 130 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Rycerz, Ztodziej, (Kaptan).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 8%), 2(9 —20%), 3(21 — 30%), 4(31 — 40%), 5(41 — 50%), 6(51 — 80%), 7(81 — 100%)

1. Cep cigezki metalowy — Dluga — $rednicy 6 cm twarda pata, z metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Ten ostatni taczy z okoto
pétmetrowym grubym kawatem kolczastego metalu. Dtugos¢ gtownego kija okoto 1,6 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
130 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L; 1, 2; 1 mies.); (cena 5); waga 50; min.SFu. 100; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 160; wsp. uszk. x2; wytrz. 75;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1

2. Cep ci¢zki drewniany — Dluga $rednicy 6 cm twarda pala, z metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Ten ostatni taczy z okolo
pélmetrowym grubym kawatem drewna. Czgsto jest on okuty metalem i kolczasty. Dlugos¢ gtoéwnego kija okoto 1,6 metra.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 130 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L; 1, 2; 1 mies.); cena 2; waga 30; min.SFu. 60; opdz. 4; Skut. Bliska ob. 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 45;
Obrona broni — 20; Atak/r. 1

3. Cep typowy bojowy — Do$¢ dtuga, $rednicy 5 cm twarda pata, z metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Ten ostatni taczy z
okoto potmetrowym grubym kawatem drewna. Czgsto jest on okuty metalem i kolczasty. Dlugosé¢ gtownego kija okoto 1,4 metra.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 100 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(PT; 1, 2; 1 mies.); cena 3; waga 25; min.SFu. 50; op6z. 4; Skut. Bliska ob. 110; wsp. uszk. x1; wytrz. 38;
Obrona broni — 18; Atak/r. 2

4. Cep krotki — Krotkie — srednicy 4 cm twarde paly. Polaczone sg one ze soba metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Diugosé

catkowita okoto 1 metra. Bez ograniczen wzrostowych.

(J; 0; 1 mies.); (cena 2); waga 18; min.SFu. 40; opdz. 3; Skut. Bliska ob. 70; wsp. uszk. x1; wytrz. 27

Obrona broni — 17; Atak/r. 3

a. Cep krétki okuty — Okucie metalem zwigksza o 1sg opdznienie, dziesigciokrotnie ceng, o jeden zmniejsza ilo§¢ atakow i o 20
pkt podnosi naturalne obrazenia.

b. Cep krotki — potrdjnie taczony — Identyczny jak cep krotki, ale z dodatkowym segmentem drewnianym. Powoduje to
zwigkszenie o 2sg opdznienia oraz dwukrotnie ceng. Naturalna jego obrona roéwna jest 30pkt.

5. Arcykorbacz — Korbacz cigzki — Dtuga, srednicy 6 cm twarda pata, z metolowym lancuchem. Ten ostatni uwienczony jest
zelazna, kolczasta kula o $rednicy okoto 18cm. Dlugos¢ glownego kija okoto 1,4 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum 100
cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtosé o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L, 1; 1 mies.); (cena 10); waga 80; min.SFu. 160; op6z. 9; Skut. Bliska ob. 180; wsp. uszk. x2; wytrz. 120;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1;

6. Gwiazda zaranna — Morning Star — Korbacz typowy — Do$¢ dtuga, $rednicy 5 cm twarda pata, z metolowym tancuchem. Ten
ostatni uwienczony jest zelazna, kolczasta kula o $rednicy okoto 12cm. Dhugos¢ gtéwnego kija okoto 80 cm. Uzywajacy powinien
mie¢ minimum 70 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; 1; 2 tyg.); cena 2; waga 18; min.SFu. 40; op6z. 3; Skut. Bliska ob. 120; wsp. uszk. x1; wytrz. 27;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1

7. Korbacz potréjnie laczony — Korbacz trzykulkowy — Sredniej dhugosci, $rednicy 5 cm twarda pata, z trzema metolowymi
tancuchami. Kazdy z nich uwienczony jest zelazna, kolczasta kula o $rednicy okoto 9cm. Dlugosé¢ gtownego kija okoto 65 cm.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 70 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; 1; 1 mies.); (cena 8); waga 35; min.SFu. 110; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 140; wsp. uszk. x3; wytrz. 27;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1

DZIDA
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Cechy ogélne:
* Walczqc dzidq jak broniq dwureczng (a wiec trzyma sie jq 2 rekoma) wykorzystuje sie podwaojnie jej obrone.
* W wypadku skutecznego trafienia w ciezkq, miarowq lub odlewanq zbroje MG powinien sprawdzi¢ (% rzutem na wytrzymatosc)
czy drzewce nie ulegnie zlamaniu.
* Kosztem 5 sztuk ztota i ostabienia TR o 30 pkt mozna wykona¢ dzidg o wtdérnym ostrzu. Patrz tez bron wtérna.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Ztodziej, (Kaptan).

1. 1. Dzida typowa — Dos¢ dlugie drewniane drzewce, zakonczone grotem. Jej rozmiar wacha si¢ w granicach 1,5 metra.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 70 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglos$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.
(J; 1, 2; mi.; 1 tydz.); cena 2; waga 8; min.SFu. 30; opo6z. 2; Skut. Bliska kt. 110; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 10;
Obrona broni — 21; Atak/r. 2;

GLAZY 1 KAMIENIE
Cechy ogélne:

1. Glaz duzy — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 0,6 metra. Narodowa bron cyklopow.
a. Spadajqcy gtaz oddzialtywuje na pole o powierzchni 2 na 2 metry (pole). Potrafi wigc naraz rani¢ zaréwno jezdzca jak i
wierzchowca.
(DW; p L; 1; mi.; —); cena 0; waga 800; min.SFu. 1000; opdz. 15; Skut. Bliska ob. 600; Skut. Daleka 500; wsp. uszk. x3; wytrz.
1600; Ob .b. — 13; 1At/2r.; trafienie dziata obszarowo na cate pole, a wigc ew. i na konia;
2. Glaz typowy — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 0,4 metra. Narodowa bron gigantow.
a. Spadajqcy glaz oddziatywuje na pole o powierzchni 1 metra kwadratowego. Potrafi wigc naraz rani¢ zarowno jezdzca jak i
wierzchowca.
(DW; p L; 0; mi.; —); cena 0; waga 320; min.SFu. 400; opo6z. 8; Skut. Bliska ob. 400; Skut. Daleka 300; wsp. uszk. x2; wytrz.
640; Obrona broni — 12; Atak/r. 1; trafienie dziata obszarowo na metr kwadratowy, a wigc ew. i na konia
3. Glaz maly—kamien wielki — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 0,3 metra. Narodowa bron olbrzymow.
(DW; 0; mi.; —); cena 0; waga 240; min.SFu. 300; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 200; Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 320;
Obrona broni — 6; Atak/r. 1
4. Duzy kamien — fragment skaly lub muru o przekroju okoto 0,2 metra. Narodowa bron pétolbrzymow.
(PT; 0; mi.; —); cena 0; waga 100; min.SFu. 120; opdz. 4; Skut. Bliska ob. 130; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 200;
Obrona broni — 3; Atak/r. 1
5. Maly kamien — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 10cm. Narodowa bron hobbitow.
(JL; 0; mi.; —); cena 0; waga 1; min.SFu. 20; opdz. 1; Skut. Bliska ob. 40; Skut. Daleka 30; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 2; Obrona
broni 0; Atak/r. 4

GWIAZDKA
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Ztodziej, (Kaptan), Mag
1. Gwiazdka plaska —Ptaski, fragment metalu przypominajacy kilkuramienna gwiazdkg.
(JL; 0; mi.; 2 tyg.); (cena 1); waga 0,5; min.SFu. 20; opdz. 1; Skut. Bliska tn. 40; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 5; Obrona
broni — 1; Atak/r. 4;

HALABARDY
Cechy ogélne:

*  Umozliwia korzystanie ze zdolnosci zdjecie jezdZca. Postacie z ta zdolno$cia nie traca dodatkowego ataku na jej uzycie.

* Odpowiednio nastawiona uniemozliwia dopuszczenie przeciwnika do siebie. Patrz tez utrzymanie na odleglos¢.

* Odmiany o zredukowanym ostrzu tnacym (z reguty o polowe) umozliwiajq nastawienie do antyszarzy. Patrz tez antyszarza.

Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 150 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 130 cm
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik i Gwardzista
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —20%), 2(21 — 75%), 3(76 — 10%)

1. Halabarda cigzka szeroka — Dhugie, $rednicy 6 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ szerokie ostrze przypominajace cigzki
tasak lub topor. U gory przechodzi ono w sptaszczony grot analogiczne jak u piki. Pod drugiej stronie szerokiego ostrza znajduje
si¢ metalowy hak pomocny przy wysadzaniu z siodta. Dugos¢ gléwnego kija (z grotem) okoto 1,9 metra. Uzywajacy powinien
mie¢ minimum 150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L; 1, 2; 2 mies.); (cena 9); waga 50; min.SFu. 100; op6z. 8; Skut. Bliska kt. 130, tn. 170; wsp. uszk. x2; wytrz. 55;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1

2. Halabarda typowa — Dhugie, §rednicy 5 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ szerokie ostrze analogiczne jak u siekiery.
Koniec drzewca zakonczony jest ostrym dtugim grotem. Pod drugiej stronie szerokiego ostrza znajduje si¢ metalowy hak
pomocny przy wysadzaniu z siodla. Dlugos¢ gtownego kija (z grotem) okoto 2,2 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
130 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegltos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(PT; p L; 1, 2; 1,5 mies.); cena 7; waga 30; min.SFu. 60; opdz. 6; Skut. Bliska kt. 120, tn. 140; wsp. uszk. x2; wytrz. 33; Obrona
broni — 27; Atak/r. 1;

3. Halabarda kroétka — Stosunkowo krotkie, srednicy 5 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ szerokie ostrze przypominajace
tasak lub topor. U gory przechodzi ono w sptaszczony grot analogiczne jak u piki. Pod drugiej stronie szerokiego ostrza znajduje
si¢ metalowy hak pomocny przy wysadzaniu z siodta. Dtugos$¢ glownego kija (z grotem) okoto 1,2 metra. Uzywajacy powinien
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mie¢ minimum 80 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.
(PT; 1; 1,5 mies.); (cena 6); waga 24; min.SFu. 50; opdz. 5; Skut. Bliska kt. 110, tn. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 32;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1

HARPUNY
Cechy ogélne:

*  Bron ta sama z siebie dziala jak bron wtorna. Patrz bron wtérna.

* Istnieje mozliwos¢ umocowania na koncu linki. O 50 pkt zmniejsza to TR.

* Wersje rybackie sa dwukrotnie tansze, ale o 20 pkt. automatycznie zmniejszaja TR.

Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 150 cm wzrostu.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, (Kaptan).

Bron ta sama z siebie dziata jak bron wtorna.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —32%), 2(33 — 100%)

1. Harpun cigezki — Dos¢ diugie, srednicy 7 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ cigzki gruby grot z wielkim zadziorem. Pod
wzgledem konstrukcji jest to brof automatycznie wtorna. Catos¢ jest bardzo dobrze wywazona. Diugosé gtéwnego kija (z grotem)
okoto 1,7 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum 150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1
brakujacy cm.

(DW; 1, 2; mi.; 1 mies.); (cena 10); waga 40; min.SFu. 120; opo6z. 5; Skut. Bliska kt. 150; Skut. Daleka 130; wsp. uszk. x2; wytrz.
44; Obrona broni — 20; Atak/r. 1;

2. Harpun typowy — Dos$¢ dhugie, $rednicy 6 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ cigzki gruby grot z wielkim zadziorem. Pod
wzgledem konstrukcji jest to bron automatycznie wtorna. Cato$¢ jest bardzo dobrze wywazona. Dhugos¢ gtéwnego kija (z grotem)
okoto 1,2 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum 80 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona bieglos¢ o 2 pkt za kazdy 1
brakujacy cm.

(PT; 1; mi.; 3 tyg.); (cena 8); waga 28; min.SFu. 90; opoz. 4; Skut. Bliska kt. 120; Skut. Daleka 110; wsp. uszk. x2; wytrz. 31;
Obrona broni — 20; Atak/r. 1;

KOPIE

Cechy ogélne:

* Wykorzystana w trakcie szarzy automatycznie podwaja sile ataku. Patrz tez szarza i technika walki kopia.

* Kosztem 20 sztuk ztota umozliwia zalozenia grotu z grubym zadziorem. W praktyce oznacza to dziatanie jako bron wtorna, ale i o
30 pkt obnizenie TR. Patrz bronie wtérne.

* Kosztem 30 sztuk ztota umozliwia zalozenia grotu z grubym wsuwanym zadziorem. W praktyce oznacza to dzialanie jako bron
odpryskowa, ale i o 20 pkt obniza TR. Patrz bronie odpryskowe.

* Skuteczny najazd lub dzgniecie kopiq traktuje sie jako utrzymanie na odlegtosé. Patrz tez utrzymanie na odleglos¢

Technika walki kopia:

Kopia nie mozna walczy¢ gdy wierzchowiec nie porusza si¢ do przodu. Nie mozna nig atakowac postaci nie znajdujacych si¢ z
przodu lub postaci znajdujacych sig zbyt blisko. Istnieja dwie metody atakowania ta bronia. Najskuteczniejsza z nich polega na
wykorzystanie jej podczas szarzy. Podczas jej przeprowadzania kopia powinna by¢ ustawiona poziomo i silnie trzymana w rgku. W
wypadku rozproszenia uwagi szarzujacego niemozliwe jest ustawienie tej broni do zadania ciosu. Po udanym trafieniu z szarzy nalezy
sprawdzi¢ (% rzutem na wytrzymatosc¢), czy drzewce kopi nie uleglo ztamaniu (tzw "strzaskaniu™). W wypadku skutecznego trafienia
kopia podczas szarzy ofiara powinna wykona¢ % rzut na ZR (lub zdolnosci jezdzieckie), czy nie zostanie przewrocona (lub
wysadzona z siodta). Posta¢ ktdra jest mijana przez szarzujacego (a wigc np. ofiara ktdra przetrwata atak) moze wykonac tylko 1 z
przystugujacych jej w tej rundzie atakow. Najczesciej spotykana metoda walki kopia to najazd. Atak z najazdu polega na udanym
trafieniu, a zarazem na lekkim uniesieniu przodu tej broni. Sprezysto$¢ drzewca przy tak powstalym tuku i sita przyblizajaca jezdzca
do ofiary powoduje, ze ostrze kopi penetruje ciato z duza wigksza sita niz w wypadku dzgnigcia. Osoby wykorzystujace kopig do
dzgania lub atakujace nig pieszo maja o polowe¢ mniejsza raniaca skutecznos¢ kazdego ataku. Postacie walczace kopia z rydwany
maja o polowe¢ mniejsza szansg trafienia nig. W wypadku postugiwania si¢ kopia przez pieszych pod wzgledem szansy trafienia
traktujemy ta bron jak cigzkie piki. Trafienie w takim wypadku jest jednak zmniejszone o potowg.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-55%), 2(56—100%)

1. Kopia cigzka (metalowana) — Bardzo diugie, $rednicy okoto 8 cm drzewce. Uwienczone jest ono grubym metalowym ostrzem.
Tylnia czg$¢ silnie pogrubiona, przedzielona specjalng ostona i uchwytem na reke. W niektérych miejscach cato§¢ wzmacniana
lekkimi metalowymi okuciami. Cato$¢ jest bardzo dobrze wywazona. Dtugos¢ glownego kija (z grotem) okoto 4,5 metra.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona bieglo$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; Ko.; 2, 3; 1 mies.); (cena 10); waga 50; min.SFu. 90; opdz. 5; Skut. Bliska kt. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 55;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;

2. Kopia typowa (drewniana) — Bardzo dtugie, srednicy okoto 8 cm drzewce. Uwienczone jest ono grubym ostrzem. Niekiedy jest
ono lekko wzmacniane metalem. Tylnia cze¢$¢ kopi jest silnie pogrubiona, przedzielona specjalna ostona i uchwytem na reke.
Calos¢ jest bardzo dobrze wywazona. Diugos¢ gtownego kija (z grotem) okoto 4,2 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglo$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; Ko.; 2, 3; 2 tyg.); cena 8; waga 30; min.SFu. 60; opdz. 5; Skut. Bliska kt. 140; wsp. uszk. x2; wytrz. 33;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;
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LANCE

Cechy ogélne: szar., wtor.

»  Wykorzystana w trakcie szarzy automatycznie podwaja site ataku. Patrz tez szarza i technika walki lanca.

»  Kosztem 20 sztuk ztota umozliwia zatozenia grotu z grubym zadziorem. W praktyce oznacza to dziatanie jako bron wtorna, ale i o
30 pkt obnizenie TR. Patrz bronie wtérne.

» Skuteczny najazd lub dzgniecie lancq traktuje si¢ jako utrzymanie na odleglosc. Patrz tez utrzymanie na odleglo$é.

* W wypadku skutecznego trafienia w ciezkq, miarowq lub odlewanq zbroje MG powinien sprawdzic (% rzutem na wytrzymatosc)
czy drzewce nie ulegnie zlamaniu.

» Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-33%), 2(34—65%), 3(66—100%)

Do uzywania broni nr 1 i 2 posta¢ musi mie¢ okoto 150 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Rycerz, (Kaptan).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —33%), 2(34 — 65%), 3(66 — 100%)

Technika walki lanca

Lanca mozna walczy¢ podczas ruchu i nieporuszania si¢ wierzchowca. Nie mozna nig atakowaé postaci nie znajdujacych si¢ z
przodu lub postaci znajdujacych si¢ zbyt blisko. Istnieja trzy metody atakowania ta bronia. Najskuteczniejsza z nich polega na
wykorzystanie jej podczas szarzy. Podczas jej przeprowadzania lanca powinna by¢ ustawiona poziomo i silnie trzymana w reku. W
wypadku rozproszenia uwagi szarzujacego niemozliwe jest ustawienie tej broni do zadania ciosu. Po udanym trafieniu z szarzy nalezy
sprawdzi¢ (% rzutem na wytrzymato$¢), czy drzewce lancy nie uleglo ztamaniu. W wypadku skutecznego trafienia lanca podczas
szarzy ofiara powinna wykona¢ % rzut na ZR (lub zdolnosci jezdzieckie), czy nie zostanie przewrocona (lub wysadzona z siodta).
Posta¢ ktora jest mijana przez szarzujacego (a wige np. ofiara ktora przetrwala atak) moze wykonac tylko 1 z przyshugujacych jej w
tej rundzie atakow. NajczgSciej spotykanymi metodami walki lanca to najazd lub dzgnigcie. Atak z najazdu polega na udanym
trafieniu, a zarazem na lekkim uniesieniu przodu tej broni. Sprezystos¢ drzewca przy tak powstatym tuku i sita przyblizajaca jezdzca
do ofiary powoduje, ze ostrze penetruje ciato z duza sita. Posta¢ z duza sita jest w stanie rownie silnie dzga¢ lanca. Zadane obrazenia
w wypadku obydwu tych metod sa identyczne. Osoby atakujace pieszo przy pomocy lancy cigzkiej lub typowej maja o potowe
mniejsze TR.

1. Lanca cigzka — Bardzo dtugie, $rednicy okoto 6 cm drzewce. Uwienczone jest ono waskim, dlugim metalowym ostrzem. Tylnia
cz¢$¢ lancy posiada na stale umocowany gruby rzemien lub pasek. Zatozony na nadgarstek uniemozliwia przesuwanie si¢ dtoni po
drzewcu. Calos¢ jest dobrze wywazona. Dlugos¢ glownego kija (z grotem) okoto 3,5 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; Ko.; 2, 3; 2 tyg.); (cena 5); waga 18; min.SFu. 30; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 130; wsp. uszk. x1; wytrz. 16;
Obrona broni — 6; Atak/r. 1;

2. Lanca typowa — Dlugie, $rednicy okoto 5 cm drzewce. Uwienczone jest ono waskim, dtugim metalowym ostrzem. Tylnia czg$¢
lancy posiada na stale umocowany gruby rzemien lub pasek. Zatozony na nadgarstek uniemozliwia przesuwanie si¢ dtoni po
drzewcu. Calo$¢ jest dobrze wywazona. Diugosé gtownego kija (z grotem) okoto 2,6 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; 1, 2; 1 tydz.); cena 3; waga 10; min.SFu. 20; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 110; wsp. uszk. x1; wytrz. 9;
Obrona broni — 12; Atak/r. 1;

3. Lanca krétka — Srednie, $rednicy okoto 4 cm drzewce. Uwienczone jest ono waskim, dfugim metalowym ostrzem. Tylnia czg$é
lancy posiada na stale umocowany gruby rzemien lub pasek. Zatozony na nadgarstek uniemozliwia przesuwanie si¢ dtoni po
drzewcu. Calos$¢ jest dobrze wywazona. Diugosé¢ gtownego kija (z grotem) okoto 1,8 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
80cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; 1; mi.; 1 tydz.); cena 1; waga 2; min.SFu. 10; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 90; Skut. Daleka 70; wsp. uszk. x1; wytrz. 3;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2;

KOSA

Cechy ogélne:

Do uzywania kosy posta¢ musi mie¢ okoto 140 cm wzrostu.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Zabdjca, Kupiec, (Kaptan).

1. Kosa bojowa typowa — Dos¢ dtugie drzewce, zakonczone typowym dla kos ostrzem. W odrdznieniu od kosy rolniczej ostrze jest
postawione na sztorc (pionowo). Diugo$¢ glownego kija (z ostrzem) okoto 2,3 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
140cm wzrostu inaczej ma zmniejszona bieglos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L; 1, 2; 2 tyg.); cena 4; waga 14; min.SFu. 50; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 90, tn. 180; wsp. uszk. x2; wytrz. 15;
Obrona broni — 26; Atak/r. 1;

KUSZE CIEZKIE
Cechy ogélne:

* Ze wzgledu na tatwo$¢ namierzania celu i predko$¢ lotu pocisku strzelajacy ma +10 do TR.

* Za podwdjna ceng mozna naby¢ kusze ze specjalnym mechanizmem naciagu cigciwy. Umozliwia on dodawanie do zadanych
przez belt obrazen premii wynikajacej z SF tego, kto napial kusz¢. W momencie zakupu tej broni naciagana ona jest specjalnie dla
tego, kto ja bedzie uzywal. Kosztem okoto k100 minut zbrojmistrz lub kusznik mistrz moze zmieni¢ naciag na potrzebg SF innej
osoby. Osoba o mnigjszej sile nie jest w stanie napiaé takiej kuszy. Osoba o wigkszej SF od ustawionej na kuszy jezeli nie
zadeklaruje powolnego i ostroznego naciagania automatycznie zrywa cigciwe lub uszkadza mechanizm naciagu. Istoty o INT
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mniejszej od 60 pkt bez specjalnego przeszkolenia nie sa w stanie poja¢ zasad dziatania mechanizmu naciagu.

* Jezeli kusza zostata przed walka naciagnigta, to umozliwia namierzenie i oddanie strzatu na poczatku rundy (z op6znieniem
rownym 1 sg). Traktowane jest to jako dodatkowy atak. Po ponownym napigciu kuszy mozna ponownie strzeliC.

* Napigtej kuszy nie mozna nosi¢ tacznie dtuzej niz godzing dziennie. Niedopetienie tego warunku powoduje uszkodzenie cigciwy.
Bez wymienienia cigciwy bron taka traktuje si¢ jakby miata o potowe mniejsze TR, Skutecznos$¢ i zasieg.

* Uszkodzenia kuszy to w 90% zerwanie cigciwy. Kosztem okoto k100 minut zbrojmistrz lub kusznik mistrz moze zmienic cigciwg.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —40%), 2(41 — 100%)Uwagi: wtor.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Ztodzieja, (Kaptana).

1. Kusza watowa
(DW; p L; st.; 5 mies.); (cena 150); waga 150; taczna SF u. min. 300 (ew 3 osoby obstugi); opoz. 20 (ew. 1);
Skut. Daleka 300; wsp. uszk. x2; wytrz. 75; Obrona broni 0; 1 At/3r.

2. Kusza cigzka
(DW; st.; 4 mies.); (cena 40); waga 40; min.SFu. 80; opdz. 12 (ew. 1); Skut. Daleka 180; wsp. uszk. x1; wytrz. 20; Obrona broni
0; 1 At/2r.

ODMIANY KUSZ
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Startowo jednq z nich (w 1 egzemplarzu) moze posiadaé tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzac do gry moze jq otrzymac,
o ile sprzeda majatek i odliczy od niego koszt kuszy. Co roku w miesiqcu Swigtecznym istnieje w Get—warr—garze i Ostrogarze
mozliwos¢, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) egzemplarzy pojawi sie w sprzedazy na targu. Standardowa szansa znalezienia
takiej oferty rowna jest 50% podzielone na liczbe, ktora mnozy koszt broni.

— Swietnie wywazona: +20 do TR (zamiast +10); Kusze takie robione sa w cywilizowanych panstwach Archipelagu Zachodniego.
[koszt x2]

— tzw "kusze starego krolestwa": +2 sg opdznienia, +30 obrazen do naturalnej skutecznosci (przy 100% biegtosci); Kunszt
wytwarzania tych kusz utrzymany zostat przez reptillionow w Archagascie i w obrgbie Starego Krolestwa na Archipelagu
Pajeczym [koszt x10]

— kusze "roboty krasnoludzkiej": umozliwiaja bezterminowe trzymanie ich napigtymi. Sekret ich wytwarzania (a szczegolnie
specjalnie plecionych cigciw) nalezy do rasy biatych krasnoludéw z Archipelagéw Potnocnych (Pn, Pn—Zach, Pn—Wsch). Koszt
x2.

ODMIANY BELTOW
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Poczatkowo jeden pelny mieszek (20 sztuk) moze posiadaé tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzac do gry moze je
otrzymac, o ile sprzeda majatek i odliczy od niego koszt bettow. Co roku w miesigcu §wiatecznym istnieje w Get—warr—garze i
Ostrogarze mozliwos¢, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) petnych mieszkoéw pojawi si¢ w sprzedazy na targu. Standardowa
szansa znalezienia takiej oferty rowna jest 80% podzielone na liczbg, ktéra mnozy koszt bettu. Wszelkie podane nizej rodzaje beltow
moga zakupi¢ w swych siedzibach cztonkowie gildii ztodziejskiej, zabojcow i kupieckiej. Maksymalnie jednak raz na miesiac moga
zakupi¢ tylko 1 wybrany mieszek bettow i tylko za podwojna ceng.

— ciezkie: —10 do TR. +10 do obrazen. O potowg zmniejsza zasigg strzatu. Wytrzymatos$¢ x5. Bardzo "honorowy" ze wzglgdu na
tatwos¢ wyjecia z rany.

— wtérne typowe: —20 do TR. Posiadaja wicelkie zadziory. W momencie wyjmowania z ciata zadaja potowg obrazen, ktdre
poprzednio zranity. Na przyktad: postaé, ktdra po odjgciu wyparowan otrzymata 60 obrazen podczas wyjmowania bettu otrzymuje
dodatkowo 30. Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x10.

— odpryskowe typowe: —30 do TR. W momencie wyjmowania z ciata odtancza si¢ kawalek grotu. W kazdej rundzie, w ktorej ofiara
jest w ruchu zadaje on 1 obrazenie dodatkowo (w wypadku biegu lub sprintu odpowiednio 5 i 10). Ze wzgledu na swe dziatanie
nie sg uzywane przeciwko zywym istotom przez postacie z dobrym charakterem. Mozliwe do kupienia na $wiatecznych targach w
kazdym miescie powyzej 20 tysigcy mieszkancow. Koszt x10.

— o srebrnych grotach: zmniejszaja TR o 30 pkt. Potrafig zadawac obrazenia martwiakom mogacym by¢ zranionym przez srebro.
Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym mieScie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x20.

— Swietnie wywazony: +10 do TR. Mozliwo$¢ zdobycia tylko wg zasad ustalonych przez MG (np. u mistrza—zbrojmistrza lub
kusznika—mistrza). Koszt x2.

— klinowe: —30 do TR, +20 do skutecznosci (przy biegtosci 100%). Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym
miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x2.

— krasnoludzkie: —20 do TR, +30 do naturalnej skutecznosci (przy bieglosci 100%). Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach
w kazdym typowo krasnoludzkim miescie. Koszt x10.

— drozne: —20 do TR. W grocie znajduje si¢ miniaturowy kanalik. Po wypehieniu go trucizng i po skutecznym zranieniu przez bett
umozliwia dostanie si¢ zawartosci do $rodka organizmu. W odrdznieniu od broni nasmarowanej trucizna nie ma mozliwos$ci
starcia trucizny. Koszt x10.

— nasmarowane trucizng: —10 do TR. Grot bettu pokryty jest mazista trucizng. W momencie zranienia nim postaci istnieje
mozliwo$¢ zainfekowania trucizng rany. Szansa, ze podczas strzatu trucizna zeszta z grotu (np. starl ja ped lotu lub pancerz ofiary)
réwna jest 20% +5%/20 pkt wyparowan na obrazenia ktute. W wypadku samemu smarowania bettu trucizng MG ustala ryzyko
skaleczenia si¢. Belty te oficjalnie mozna kupi¢ tylko w Tagarze ciemnej lub w miejscach wyznaczonych przez MG. Koszt bettu
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juz nasmarowanego rowny jest X2, a poza tym nalezy zaplaci¢ za pokryta trucizng (najczesciej w zaleznosci od jej sity od 10 do
1000 sztuk ztt).

— belty z Czerwonym symbolem: dodatkowo k100 obrazen po udanym zranieniu zywej istoty. Dtuzszy kontakt z woda lub uzycie
bettu niweluje symbol. Belty te mozna kupié tylko u astrologéw, przedstawicieli bractw astrologicznych i w Gildii Biatych
Magow. Koszt bettu x1 + dodatkowo 25 sztuk zlt za czar i prowizjg.

KUSZE TYPOWE

Cechy ogélne: wtor.

*  *¥* Wszelkie cechy specjalne, odmiany i rodzaje podane przy kuszach ciezkich dotyczq takze kusz typowych.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 55%), 2(56 — 65%), 3(65 — 85%), 4(86 — 100%)

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, (Rycerza), Ztodzieja, (Kaptana).

1. Kusza typowa
(PT; st.; 3 mies.); cena 20; waga 25; min.SFu. 60; op6z. 5 (ew. 1); Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x1; wytrz. 13;

Obrona broni 0; Atak/r. 1;

2. Kusza typowa dwustronna
(PT; st.; 3 mies.); ((cena 30)); waga 35; min.SFu. 60; opdz. 10 (ew. 1+1); Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x1; wytrz. 13;
Obrona broni 0; 2 At/3r.;

3. Kusza lekka reczna
(J; st.; 2 mies.); (cena 15); waga 10; min.SFu. 30; opdz. 4 (ew. 1); Skut. Daleka 90; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;

Obrona broni 0; Atak/r. 2;

4. Minikusza — kusza pistoletowa
(JL; st.; 2 mies.); (cena 28); waga 5; min.SFu. 10; op6z. 3 (ew. 1); Skut. Daleka 60; wsp. uszk. x1; wytrz. 3;

Obrona broni 0; Atak/r. 2; Uzywanie mozliwe przez: W., (R.), Z., (K.).Uwagi: wtor.

EANCUCHY
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Lowceg, Barbarzynce, Ztodzieja, (Kaptana)

* Obrona z tarczy przed uderzeniem tancucha jest tylko potowiczna, ponadto TR na 1/10 TR pozwala obwiazaé koniec wokot
czegos, co pozwala podcia¢ — wymagany %—owy rzut na ZR akt. albo poda¢ maty przedmiot itp. Walczac tancuchem jak bronia
dwurgczna (a wigce trzymajac go 2 rekoma) wykorzystuje si¢ podwodjnie jego obrong.

1. Lancuch cigzki
(DW; p L; 1, 2; mi.; 1 tydz.); cena 3; waga 120; min.SFu. 150; opdz. 10; Skut. Bliska ob. 140; Skut. Daleka 30; wsp. uszk. x1;
wytrz. 240; Obrona broni — 35; 1 Atak/r.;

2. Lancuch typowy
(J; 1, 2; mi.; 1 tydz.); cena 2; waga 40; min.SFu. 50; opdz. 5; Skut. Bliska ob. 90; Skut. Daleka 20; wsp. uszk. x1; wytrz. 80;
Obrona broni — 30; Atak/r. 1;

LUKI PROSTE
Cechy ogélne:

* Jezeli tuk zostal przed walka naciagnigty (i zalozono strzalg), oraz jezeli rundg wezesniej (1) namierzono nim cel, to umozliwia
oddanie strzatu na poczatku rundy (z op6znieniem rownym 1 sg). Traktowane jest to jako dodatkowy atak. Po ponownym napigciu
tuku mozna ponownie strzelic.

* Uszkodzenia tuku to w 80% zerwanie cigciwy. Kosztem okoto k100 minut zbrojmistrz lub tucznik mistrz moze zmienic cigciwe.

ODMIANY LUKOW
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Startowo jedna z nich (w 1 egzemplarzu) moze posiada¢ tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzac do gry moze ja
otrzymac, o ile sprzeda majatek i odliczy od niego koszt tuku. Co roku w miesiacu Swiatecznym istnieje w Get—warr—garze i
Ostrogarze mozliwos¢, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) egzemplarzy pojawi si¢ w sprzedazy na targu. Standardowa szansa
znalezienia takiej oferty rowna jest 60% podzielone na liczbg, ktdra mnozy koszt broni.

— Swietnie wywazona: +10 do TR; Luki takie dla elity wtadzy robione sa w panstwach Archipelagu Wschodniego, oraz w elfich
stolicach (np. w Ran—har—garze). MG moze zatozy¢ zdobycie takiego tuku takze u niektorych mistrzoéw—zbrojmistrzow lub
hucznikow—mistrzow. Koszt x2.

— luk amazonek: —1 sg opdznienia. Luki takie wykonywane sa przez amazonki na terenie Archipelagu Potudniowo—Zachodniego.
Koszt x3.

— orkowa robota: +2 sg wigksze opo6znienie, +20 obrazen do naturalnej skutecznosci (przy 100% biegtosci). W tuki takie
wyposazone sg elitarne jednostki uruk hai i orkowi dowodcy. Koszt x5.

— elfia robota: +10 do TR. Polaczenie swietnych materiatow i precyzyjnego wykonania o potowe mniejsza minimalna sita uzycia i
opo6znienie broni (zaokraglajac w gore). Luki takie sa do dostania w elfich miastach i krélestwach. Elita wtadzy elfia moze je
naby¢ nawet w Ran—har—garze. Koszt x10

— starodawnej elfiej roboty: +20 do TR. Potaczenie zapomnianych juz metod konstrukcji, §wietnych materiatléw i precyzyjnego
wykonania o polowe¢ mniejsza minimalna sila uzycia, opdznienie broni (zaokraglajac w gorg), a ponadto potencjalnie umozliwia
oddanie w rundzie dodatkowo 1 ataku. Luki takie sa do dostania w niektorych elfich miastach i krolestwach znajdujacych si¢ na
Archipelagu Pajeczym. Dodatkowo najczgsciej znajduja sig tez na prastarych elfich cmentarzyskach i w grobowcach wiadcow.
Koszt x 20.
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— ent6éw (tzw z "zZywego drewna'"'): antyczna konstrukcja wykonana z zywego jeszcze drewna drzewcoéw. Mimo ze sg one
niemagiczne to mozna je traktowac jak istoty zywe. W rekach ztych z charakteru istot podczas strzatu automatycznie zrywaja
cigciwe. W rekach istot o dobrym charakterze (a takze u druidow z kregu powietrza lub wielkiego kregu zycia) daja one
dodatkowo nastgpujace wlasciwosci: +40 do TR, o potowe maja mniejsza minimalna sit¢ uzycia, opdznienie broni (zaokraglajac
w gorg), a ponadto potencjalnie umozliwiaja na oddanie w rundzie dodatkowo 2 atakow. Luk ten startowo moze posiada¢ tylko
kolekcjoner — mistrz. Luki takie s uzywane takze przez niektore krggi druidyczne. Koszt x50.

— ko$ciane tuki aranéw: —2 sg op6znienia (minimum 1), potencjalnie umozliwia oddanie w rundzie dodatkowo 1 ataku. Kunszt
wytwarzania tych kusz utrzymany zostat przez niewolnikow szaranéw i aranéw na Archipelagu Pajgczym Koszt x10

ODMIANY STRZAL
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Startowo jeden pelny kotczan (10 sztuk) moze posiadaé tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzac do gry moze je otrzymac,
o ile sprzeda majatek i odliczy od niego koszt strzat. Co roku w miesiacu $wigtecznym istnieje w Get—warr—garze i Ostrogarze
mozliwos¢, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) petnych duzych kotczanow pojawi si¢ w sprzedazy na targu. Standardowa szansa
znalezienia takiej oferty rowna jest 100% podzielone na liczbe, ktora mnozy koszt strzaly. Wszelkie podane nizej rodzaje strzal moga
zakupi¢ w swych siedzibach cztonkowie gildii Zotnierskich, zabdjcow i kupieckiej. Maksymalnie jednak raz na miesiac moga zakupié
tylko 1 wybrany duzy pek strzat i tylko za podwdjng ceng.

— elfie: +10 do TR. Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym typowo elfim miescie. Koszt x2.

— Swietnie wywazone: +10 do TR. Mozliwo$¢ zdobycia tylko wg zasad ustalonych przez MG (np. u mistrza—zbrojmistrza lub
kusznika—mistrza).

— wtoérne typowe: —30 do TR. Posiadaja wielkie zadziory. W momencie wyjmowania z ciata zadaja potowg obrazen, ktore
poprzednio zranity. Na przyktad: postac, ktora po odjgciu wyparowan otrzymata 60 obrazen podczas wyjmowania strzaty
otrzymuje dodatkowo 30. Mozliwe do kupienia na $wiatecznych targach w kazdym miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow.
Koszt x10.

— o srebrnych grotach: zmniejszaja TR o 20 pkt. Potrafig zadawac obrazenia martwiakom mogacym by¢ zranionym przez srebro.
Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x20.

— klinowe: —40 do TR, +20 do skutecznosci (przy biegtosci 100%). Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym
miescie powyzej 20 tysigcy mieszkancow. Koszt x5.

— zapalajace: —50 do TR, —50 do naturalnie zadawanych obrazen (przy biegtosci 100%). Owinigte sa tatwopalnag stoma lub
nasycong alkoholem szmata. Podczas strzatu istnieje mozliwo$¢ zgasnigcia (rowna okoto 20%). Po zapaleniu strzaty (przez min.
3sg od pochodni) ogien utrzymuje si¢ przez k5 rund. Latwopalny przedmiot ktory zostat potraktowany ta strzata ma szanse zaczaé
si¢ pali¢. W wypadku aktywnego gaszenia istnieje 50% szansa ze ptomien zgasnie przed wyznaczonym mu losowo terminem. O
zapaleniu decyduje nieudany % rzut na wytrzymato$é przedmiotu. Nieopancerzona w metalowa zbroje ofiara od ognia w kazdej
rundzie moze dostawac k10 obrazen. Posiadajac odpowiednie materialy zbrojmistrz moze robi¢ te strzaly we wlasnym zakresie. W
wypadku zakupu koszt x2.

— nasmarowane trucizna: —10 do TR. Grot pokryty jest mazistg trucizng. W momencie przebicia wyparowan zbroi i zranienia
postaci istnieje mozliwos¢ zainfekowania trucizng rany. Szansa, ze podczas strzatu trucizna zeszta z grotu (np. start ja ped lotu lub
pancerz ofiary) rowna jest 10% +5%/20 pkt wyparowan na obrazenia ktute. Strzaty takie oficjalnie mozna kupi¢ tylko w Tagarze
ciemnej lub w miejscach wyznaczonych przez MG. Koszt strzaty juz nasmarowanej rowny jest X2, a poza tym nalezy zaplaci¢ za
pokryta trucizng (najczesciej w zaleznosci od jej sity od 10 do 1000 sztuk zit).

— strzaty z Czerwonym symbolem: dodatkowo k100 obrazen po udanym zranieniu zywej istoty. Dtuzszy kontakt z woda Iub uzycie
strzaly niweluje symbol. Belty te mozna kupi¢ tylko u astrologdw, przedstawicieli bractw astrologicznych i w Gildii Biatych
Magow. Koszt strzaly x1 + dodatkowo 25 sztuk ztt za czar i prowizje.

ODMIANY KOLCZANOW

— typowy: moze by¢ pojedynczo przytwierdzony na plecach lub przy ktoryms boku. W wypadku przyczepienia wigkszej ilosci
kotczanow na plecach (maksymalnie 3) uniemozliwia noszenie czegokolwiek innego na plecach. W wypadku przytwierdzenia
kotczanow tych przy boku ogranicza SZ do 1/2.

— elfi: moze by¢ tylko pojedynczo przytwierdzony na plecach. Uniemozliwia noszenie czegokolwiek innego na plecach. Moze
pomiesci¢ do 20 strzat.

— duzy: moze pomiesci¢ do 25 standardowych strzat lub 15 niestandardowych Uniemozliwia noszenie czegokolwiek na plecach.
Ogranicza SZ do 1/2.

— wielki: w formie kosza; moze pomiesci¢ do 50 standardowych strzat lub 30 niestandardowych Uniemozliwia noszenie
czegokolwiek na plecach. Ogranicza ZR 1 SZ do 1/2.

Uwagi: wtor.
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 190 cm wzrostu, do broni nr 2 min. 170 c¢cm, a do broni nr 3 min. 150 cm.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, (Rycerza), Ztodzieja, (Kaptana).
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 5%), 2(6 — 25%), 3(26 — 75%), 4(76 — 100%)
1. Luk wielki //bron narodowa gnoli//
(DW; p L; st.; ? mies.); ((cena 150)); waga 15; min.SFu. 170; opdz. 7; Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x1; wytrz. 8;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;
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2. Luk dhugi typowy
(DW; p L; st.; 4 mies.); (cena 30); waga 12; min.SFu. 120; opo6z. 5; Skut. Daleka 130; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;

3. Luk typowy
(DW; p L; 2 mies.); st.; cena 8; waga 8; min.SFu. 80; opdz. 3; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

4. buk krotki typowy
(DW; 2 tyg.); st.; cena 5; waga 6; min.SFu. 60; op6z. 2; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 4;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

LUKI REFLEKSYJNE
Cechy ogélne:
*  Wszelkie cechy specjalne, odmiany i rodzaje podane przy tukach prostych dotyczq takze tukow refleksyjnych
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 170 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 150 cm.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, (Rycerza), Ztodzieja, (Kaptana).
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-25%), 2(26—75%), 3(76—100%)
1. Luk refleksyjny cigzki
(DW; p L; st.; 5 mies.); (cena 40); waga 15; min.SFu. 160; opo6z. 6; Skut. Daleka 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 8;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;
2. Luk refleksyjny typowy
(DW; st.; 3 mies.); cena 20; waga 10; min.SFu. 110; op6z. 5; Skut. Daleka 110; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;
3. Luk refleksyjny lekki
(DW; st.; 3 mies.); cena 10; waga 8; min.SFu. 90; op6z. 4; Skut. Daleka 90; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

MACZUGI

*  Specjalny pasek oplatany wokotl nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 170 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 140 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 19%), 2(20 — 59%), 3(60 — 100%)

1. Maczuga cigzka dwurgczna
(DW; p L; 1; mi.; 1 mies.); (cena 15); waga 90; min.SFu. 180; opdz. 9; Skut. Bliska ob. 170; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x4;
wytrz. 99; Obrona broni — 15; Atak/r. 1;

2. Maczuga cigzka typowa
(PT; p L; 1; mi.; 1 mies.); cena 10; waga 70; min.SFu. 140; op6z. 7; Skut. Bliska ob. 150; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x3; wytrz.
77; Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

3. Wekiera — Maczuga bojowa typowa
(J; 1; mi.; 1 mies.); cena 5; waga 32; min.SFu. 70; opdz. 3; Skut. Bliska ob. 100; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x2; wytrz. 35;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2;

MIECZE CIEZKIE

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr 1 i 2 posta¢ musi mie¢ okoto 180 cm wzrostu, a do broni nr 3 i 4 min. 140 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —25%), 2(26 — 50%), 3(51 — 75%), 4(76 — 100%)

1. Espadon — miecz cigzki falisty dwurgczny
(DW; p L; 1, 2; 5 mies.); (cena 50); waga 50; min.SFu. 100; opdz. 7; Skut. Bliska kt. 120, tn. 200; wsp. uszk. x3; wytrz. 100;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1;

2. Miecz dwurgczny typowy
(DW; p L; 1, 2; 4 mies.); cena 40; waga 40; min.SFu. 80; op6z. 6; Skut. Bliska kt. 120, tn. 180; wsp. uszk. x2; wytrz. 80;
Obrona broni — 24; Atak/r. 1;

3. Bastard — Miecz péttorargezny szeroki
(PT; 1; 3 mies.); (cena 30); waga 35; min.SFu. 70; opdz. 6; Skut. Bliska kt. 120, tn. 160; wsp. uszk. x2; wytrz. 70;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1;

4. Miecz poéttorargczny typowy
(PT; 1, 2; 3 mies.); cena 20; waga 28; min.SFu. 60; opo6z. 5; Skut. Bliska k. 110, tn. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 56;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1;

MIECZE LZEJSZE

* Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemoZzliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemoZzliwia takze rzut
takq broniq.

Cechy ogélne:
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Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana)., a nr 3 takze przez Maga.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —50%), 2(51 — 75%), 3(76 — 100%)
1. Miecz dtugi typowy //bron narodowa ludzi, elfow i potelfow//

(J; 1; 1 mies.); cena 10; waga 20; min.SFu. 40; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 100, tn. 120; wsp. uszk. x1; wytrz. 40;
Obrona broni — 20; Atak/r. 1

2. Miecz kroétki
(J; 1; 2 tyg.); cena 8; waga 15; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 100, tn. 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 30;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2

3. Mieczyk
(JL; 0; 2tyg.); (cena 5); waga 10; min.SFu. 20; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 80, tn. 60; wsp. uszk. x1; wytrz. 20;
Obrona broni — 12; Atak/r. 2

MLOTY
* Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemoZzliwia takze rzut
takq broniq.
Cechy ogdlne:
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 180 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 130 cm.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 10%), 2(11 — 45%), 3(46 — 80%), 4(81 — 100%)
1. Mtot wielki — cigzki dwurgczny
(DW; 1, 2; mi.; 1 mies.); (cena 10); waga 80; min.SFu. 160; opo6z. 8; Skut. Bliska ob. 180; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x5; wytrz.
120; Obrona broni — 22; Atak/r. 1;
2. Mot bojowy dhugi dwureczny
(DW; 1, 2; mi.; 1 mies.); cena 5; waga 50; min.SFu. 100; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 160; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x4; wytrz. 75;
Obrona broni — 23; Atak/r. 1;
3. Mot bojowy kroétki //bron narodowa gnomow//
(PT; 1; mi.; 2 tyg.); cena 4; waga 40; min.SFu. 80; opo6z. 5; Skut. Bliska ob. 140; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x3; wytrz. 60;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1;
4. Mlot typowy
(J; 1; mi.; 2 tyg.); cena 3; waga 32; min.SFu. 65; opdz. 4; Skut. Bliska ob. 120; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x3; wytrz. 48; Obrona
broni — 12; Atak/r. 1;

NOZE
* Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.
Cechy ogélne: wtor., odpr., droz.
Uzywanie mozliwe przez kazda profesjg.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-18%), 2(19-55%), 3(56—-85%), 4(86—100%)
1. Kindzat — n6z zakrzywiony typowy
(JL; 0; 1 tydz.); (cena 6); waga 3; min.SFu. 5; opdz. 2; Skut. Bliska kt. 50, tn. 70; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;
Obrona broni — 8; Atak/r. 2;
2. Kordelas — noz cigzki typowy
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 3; waga 3; min.SFu. 6; opdz. 2; Skut. Bliska kt. 60, tn. 60; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;
Obrona broni — 8; Atak/r. 2;
3. Noz typowy
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 2; waga 1; min.SFu. 4; opdz. 1; Skut. Bliska kt. 40, tn. 50; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 2;
Obrona broni — 5; Atak/r. 3;
4. Nozyk
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 1; waga O,

OSKARDY

Cechy ogélne:

W wypadku trafienia za pierwszym razem uwolnienie oskarda niweluje nastgpny atak, a wigc standardowo bronia mozna tylko raz

zrani¢ podczas 1 rundy.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-90%), 2(91-100%)

1. Oskard typowy

(PT; 0; 1 tydz.); cena 7; waga 25; min.SFu. 75; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 140; wsp. uszk. x4; wytrz. 38;
Obrona broni — 5; Atak/r. 2;

2. Oskard cigty
(PT; 0; mi.; ? tyg.); ((cena 25)); waga 20; min.SFu. 60; opdz. 4; Skut. Bliska kt. 130, tn. 70; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x3; wytrz.
30; Obrona broni — 5; Atak/r. 2;

OSZCZEP
Cechy ogélne: wtor.
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Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).
1. Oszczep
(J; 1; mi.; 1 mies.); (cena 7); waga 10; min.SFu. 40; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 90; Skut. Daleka 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 11;
Obrona broni — 21; Atak/r. 2;

PALY
Cechy ogélne:
* * Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze
rzut takq bronigq.
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 170 cm wzrostu. Walczac bronia nr 3 jak bronia dwurgcznag (a wige trzymajac ja 2
rekoma) wykorzystuje si¢ podwdjnie jej obrong (ew. dotyczy to tez broni nr 2, jesli si¢ jest w niej wyszkolonym jako oburgczny).
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Zlodzieja, (Kaptana)., a nr 3 takze przez Maga.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-2%), 2(3—-25%), 3(26—100%)
1. Kloda drewniana
(DW; p L; 1, 2; mi.; 2 tyg.); cena 0,5; waga 150; min.SFu. 200; op6z. 10; Skut. Bliska ob. 200; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x3;
wytrz. 165; Obrona broni — 40; Atak/r. 1;
2. Pata — Kij gruby dhugi sgkaty //bron narodowa ogrow//
(PT; pL; 1, 2; mi; 1 dzien); cena 0,1; waga 24; min.SFu. 80; opdz. 5; Skut. Bliska ob. 80; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz.
26; Obrona broni — 32; Atak/r. 2;
3. Laska — kij gruby dtugi
(J; 1, 2; mi.; 1 dzien); cena 0; waga 12; min.SFu. 45; opdz. 3; Skut. Bliska ob. 60; Skut. Daleka 30; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 13;
Obrona broni — 26; Atak/r. 3;

PIKI I PARTYZANA

Cechy ogélne: a—szar.

Do uzywania broni nr 1, 2 i 3 posta¢ musi mie¢ okoto 130 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Gwardzistg.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-29%), 2(30-75%), 3(76—100%)

1. Pika dluga
(DW; p L; 2, 3, 4; 2 tyg.); (cena 8); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 180; wsp. uszk. x1; wytrz. 22;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1;

2. Pika typowa
(J; p L; 2. 3; 2 tyg.); cena 6; waga 14; min.SFu. 45; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 160; wsp. uszk. x1; wytrz. 15;
Obrona broni — 26; Atak/r. 1;

3. Partyzana
(PT; Pi; 2, 3; 3 tyg.); (cena 8); waga 16; min.SFu. 50; opoz. 5; Skut. Bliska kt. 130. tn. 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 17,
Obrona broni — 28; Atak/r. 1;

PROCE

Cechy ogdlne:

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, L.owce, Barbarzynce, Ztodzieja, Kaptana, Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-60%), 2(61-100%)

1. Proca drzewcowa skorzana

(PT; p L; st.; 2 tyg.); cena 1; waga 10; min.SFu. 50; op6z. 4; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

2. Proca skorzana
(J; st.; 1 tydz.); cena 0,5; waga 1; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Daleka 60; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 1;
Obrona broni 0; Atak/r. 3;

POLTALERZE
Cechy ogélne:
Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 180 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 150 cm.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Zlodzieja, (Kaptana).

Potaczenie dwoch pottalerzy tworzy jeden dysk, ktory wprawiony w ruch obrotowy moze by¢ rzucany normalnie lub analogicznie
jak bumerang (w trakcie tapania wracajacego dysku nalezy wykona¢ rzut na ZR akt., inaczej posta¢ otrzymuje potowe zadawanych
ran).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-15%), 2(16—-100%)
1. Pottalerz wielki
(DW; p L; 1, 2; mi.; ? lat); ((cena 750, ew. 2000 komplet)); waga 30; min.SFu. 120; op.7;
Skut. Bliska tn. 300; Skut. Daleka (500); wsp. uszk. x5; wytrz. 60; Obrona broni — 30(50); Atak/r. 1;
2. Pottalerz typowy
(PT; p L; 1; mi.; ? lat); ((cena 500, ew. 1000 komplet)); waga 20; min.SFu. 80; op6z. 5;
Skut. Bliska tn. 200; Skut. Daleka (300); wsp. uszk. x4; wytrz. 40; Obrona broni — 20(35); Atak/r. 1;
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RAPIERY I SZPADY

Cechy ogélne:

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Ztodzieja, (Kaptana), a nr 5 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-20%), 2(21-50%), 3(51-70%), 4(71-85%), 5(86—100%),

1. Rapier

(J; 1; 1 mies.); (cena 15); waga 12; min.SFu. 16; opo6z. 2; Skut. Bliska k. 120, tn. 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 24;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1;

2. Szpada typowa
(J; 1; 1 tydz.); cena 8; waga 4; min.SFu. 8; op6z. 1; Skut. Bliska kt. 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 8;
Obrona broni — 15; Atak/r. 2;

3. Koncerz
(J; 2; Ko.; 2 tyg.); (cena 12); waga 15; min.SFu. 20; opo6z. 2; Skut. Bliska kt. 140; wsp. uszk. x2; wytrz. 30;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1;

4. Rapiernik
(DW; 1, 2; 3 mies.); ((cena 20)); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 130; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 40;
Obrona broni — 28; Atak/r. 2;

5. Igietka

(JL; 0; mi.; 1 dzien); cena 0,2; waga 0,1; min.SFu. 1; op6z. 1; Skut. Bliska kt. 20; Skut. Daleka 20; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 1; Obrona

broni — 1; Atak/r. 5; a 20; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 1;

Obrona broni —1; Atak/r. 5;

SIECI
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Ztodzieja, (Kaptana).

Obrona z tarczy przed siecia jest tylko polowiczna, a ze zbroi w ogoéle nie funkcjonuje, ponadto udane TR w przeciwnika
mniejszego od sieci redukuje mu TR, ataki, Skut. i OB do potowy, a TR na 1/10 oznacza kompletne obezwtadnienie. W wypadku,
jezeli miato si¢ czas do przygotowania do walki, to mozna rozmachujac wczesniej rzucié sie¢ prawie na poczatku r. walki.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-15%), 2(16-35%), 3(36-70%), 4(71-100%)

1. Sie¢ cigzka kulkowa
(DW; p L; 2, 3; 3 mies.); (cena 20); waga 28; min.SFu. 90; op6z. 20 (ew. 3) Skut. Bliska sp.; wsp. uszk. x — ; wytrz. 56; Obrona
broni — 15; 1 At/3r.;

2. Sie¢ kulkowo — haczykowa
(PT; p L; 2, 3; 1 mies.); (cena 15); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 15 (ew. 2) Skut. Bliska sp.; wsp. uszk. x — ; wytrz. 40; Obrona
broni — 17; 1 At/2r.;

3. Sie¢ haczykowa lekka
(J; 2; 3 tyg.); (cena 10); waga 13; min.SFu. 40; opdz. 10 (ew. 2); Skut. Bliska sp.; wsp. uszk. x —; wytrz. 10;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1;

4. Mata siec¢ rybacka
(DW; 2; 2 tyg.); cena 5; waga 10; min.SFu. 40; op6z. 8 (ew. 2); Skut. Bliska sp; wsp. uszk. x —; wytrz. 5;
Obrona broni — 25; Atak/r. 1;

SIERP
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Lowce, Zlodzieja, (Kaptana), Czarnoksieznika.
Ze wzgledu na specyficzna budoweg i uzywanie sierp podwaja dwukrotnie naturalna szansg na TR krytyczne w przeciwnika.
1. Sierp
(JL; 0; 2 tyg.); cena 3; waga 5; min.SFu. 30; opdz. 2; Skut. Bliska kt. 50, tn. 90; wsp. uszk. x1; wytrz. 10;
Obrona broni — 4; Atak/r. 2;

SZABLE

* Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr 1 posta¢ musi mie¢ okoto 190 cm wzrostu, a do broni nr 2 min. 140 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana)., a nr 7 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1