SFera 1/1984

Zaledwie malym Swiatkiem jest §wiat gier towarzy-
skich dla kogo$, kto zna i odwiedza od czasu do czasu
tylko niektére jego rejony, spedzajgc wolne chwile na
przyklad przy partii szachéw lub przy brydzu. Bo-
gactwo, roznorodnosé, zmiennosé i ciekawa historie
wszystkich jego obszar6w mozna podziwiaé dopiero wy-
brawszy sie na diugg wedréwke, w ktoérej najlepszym
przewodnikiem bylby zapewne Lech Pijanowski, autor
uroczej ksigzki ,Podréze w Kkrainie gier” (,Iskry”,
1969). Okazaloby sie woOweczas, Ze W gruncie rzeczy
krain jest wiele, a w kazdej z nich kréluje najbar-
dziej znana lub najpopularniejsza z jakiej§ grupy gier.
Jest wiec kraina abstrakeyjnych gier planszowych, w
ktérej prym wioda szachy i go; kraina gier poscigo-
wych — pod panowaniem ,plebejskiego” chinczyka,
gier arytmetyczno-kombinacyjnych, ktéra wiada wari;
ekonomicznych (monopoly); politycznych (diplomacy)
itd. Krain mozna by wyodrebniaé wiele i w réiny
sposdb, roézne sy bowiem kryteria podziatu gier. Za-
checam Panstwa do wspomnianych ,Podrézy...”. Przede
wszystkim jednak zapraszam do krainy, po ktérej Lech
Pijanowski nie oprowadzal, poniewaz jej wowczas nie
bylo. Chodzi o kraine gier fantastycznych i fantastycz-
no-naukowych, ktéra nie istniala jeszcze przez pare lat
po wydaniu ,,Podrézy w krainie gier” (choé¢ juz wow-
czas pojawialy sie pierwsze projekty zapowiadajace
jej powstanie). Nie ma o niej takze ani slowa w ksigz-
ce o nowoczesnych grach planszowych (D. Pritchard,
»Modern Board Games”) opublikowanej w Londynie
w 1975 r. Fala popularnosci gier fantastycznych wez-
brala w ciggu dwoch nastepnych lat. W czoléwce naj-
lepszych i najbardziej kasowych gier roku 1977 w
Wielkiej Brytanii i w USA znalazl sie ,,przebdj”, kiory
do dzi$§ nie zostal zdystansowany — gra w smoki i pod-
ziemia (Dungeon and Dragons). Jej powodzenie spra-
wilo, ze wkrotce ruszyla lawina gier F i SF. Gwoli
Scislosci wypada dodaé, ze gry, ktére na upartego
mozna by zaliczy¢ do tej grupy, znane byly na kilka-
nascie lat przedtem (takze w Polsce). Tlo stanowilo
jednak jedyna cechg réznigca je od wielu podobnych
— stanowczo za mato, aby uznaé je za odrebng grupe
(powie$é wspoOlczesna nie stanie sie wszak fantastycz-
no-naukows, jesli ograniczyé sie do uzupelnienia jej
wzmiankg, ze jej akcja toczy sie w roku 3000 na pla-
necie X). Natomiast w nowoczesnych grach F i SF z
lat 70 i 80 specyficzny jest nie tylko temat. Takze
pod wzgledem formalnym ro6znia sie one od wszyst-
kiego, co istnialo przedtem. Stanowia nowy rodzaj tzw.
gier z rolami (,role-playing games”), w ktérych kazdy
z partneréw wciela sie w jaka$s posta¢ lub réwno-
czesnie w kilka postaci. Oto najwazniejsze ich cechy
specyficzne:

— przystepujac do rozgrywki nie trzeba znaé¢ zadnych
regul (ich nieznajomosé¢ traktowana jest jako brak
dos$wiadczenia, ktérego gracz nabywa w miare trwa-
nia partii);

— partnerzy poruszaja sie po planszy, ktérej wlasci-
wie .. nie ma, a sci§le] — jest niewidoczna; przy
tym caly czas prowadza miedzy soba rozmowe;

— W grze nie ma zwyciezcOw ani pokonanych w trady-
cyjnym rozumieniu tych siow.

Poza ,role-playing games” istnieje grupa planszo-
wych gier F i SF bliskich grom tradycyjnym, ale zde-
cydowanie odbiegajacych od wspomnianych wyzej
sztampowych wariantéw z ,nacigganiem” tematu. Wie-
le z nich to typowe gry strategiczne, wymagajace ana-
lizowania sytuacji, my$lenia i kombinowania.

Jesli po tych informacjach kto$§ z Czytelnikow mialby
ochote ucia¢ sobie partyjke Dungeon and Dragons,
Tunnels and Trolls, Sorcerer’s Cave, Ringbearer,
Methamorphosis Alpha, Traveller lub Cosmic Encoun-
ter, to obiecuje, Ze bedzie to mozliwe, ale jeszcze nie
teraz. Na razie prosze o odrobine cierpliwosci. Zacz-
niemy bowiem od nie mniej interesujacej — mam na-
dzieje — odpowiedzi na pytanie: jak to sie zaczelo?
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Szachy, warcaby i wiele podobnych gier planszowych
zwanych jest czasem grami wojennymi. Mozna je tak
okreslié, jesli uznaé, ze walka dwoch ,armii” na plan-
szy przypomina lub nasladuje rzeczywiste starcie zbroj-
ne, jest wigc jakby modelem prawdziwych dzialan.
Model to bardzo uproszczony i skonwencjonalizowany,
abstrakeyjny w stopniu najwiekszym z mozliwych, to-
tez czesto kojarzenie go z bitwg i nazywanie gra wo-
jenna wydaje sie przesada. Tym bardziej, zZe istnieje

grupa gier, do ktérych takie okreflenie pasuje bez za-

strzezen. Sa to przeniesione na plansze wielkie bitwy
historii, przeznaczone dla wszystkich, ktérzy cheg sie
wecielié w role znanych wodzdéw i dowddcéw. Pierwsze
tego rodzaju gry wydane zostaly przez amerykanska
firme Avalon Hill w roku 1953 i dotyczyly wojny se-
cesyinej, kampanii napoleonskich oraz I i II wojny
Swiatowej. Ich powodzenie sprawilo, ze wkrotce poja-
wili sie nowi producenci. Poczatek lat 70 byl okresem
najwiekszej ich popularnosci.

Niemal wszystkie gry wojenne sg pod wzgledem for-
malnym bardzo do siebie podobne. Plansza przedsta-
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wia mape obszaru dzialan wojskowych z oznaczona na
niej siatkg heksagonalng, umozliwiajacg regularne ru-
chy oddzialow. Poszczegblne zwiazki taktyczne, opera-
cyjne, jednostki, pododdzialy itp. symbolizuja karto-
nowe lub plastikowe pionki, na ktérych umieszczone sg
informacje o rodzaju zwigzku czy oddziatu, jego szyb-
koéci, sile ognia itp. Instrukcja, zwykle spora broszur-
ka, zawiera poza wstepem historycznym m.in. dane o
sposobach poruszania sig i mozliwosciach dzialania po-
szezegdlnych jednostek oraz, co najwazniejsze, cel roz-
grywki. Najczesciej warunkiem odniesienia zwyciestwa
jest wykonanie okreslonych zadan bojowych: zdobycie
waznego strategicznie punktu, zajecie danego obszaru
w okre§lonym czasie itp. Zwykle nie jest wymagane,
aby rezultat rozgrywki byl zgodny z prawda historycz-
na, totez czesto ma planszy Napoleon zwycigza pod
Waterloo a II wojna $Swiatowa kohczy sie np. w ro-
ku 1943.

Siaba strona gier wojennych jest mnogos¢ regul i
znaczne skomplikowanie rozgrywki, wymagajace diuz-
szego studiowania przed partia. Nowicjuszy odstrecza
takze czas trwania zabawy — od kilku godzin do kil-
ku .. tygodni — w przypadku gier obejmujacych wie-
loletnie kampanie lub wojny i uwzgledniajacych naj-
drobniejsze szczegdly mogace wplywaé na przebieg wal-
ki (zaopatrzenie, morale wojska, pogode itp.).

Gry wojenne ,dla wszystkich” nie majg oczywiscie
nic lub prawie nic wspolnego z grami wojennymi na
serio, stosowanymi w wojskowosei jako forma dosko-
nalenia umiejetnos$ci dowddezych oraz analizowania i
prognozowania przebiegu operacji wojskowych. Pew-
nym bardzo ogélnikowym podobienstwem jest ich wa-
lor edukacyjny — ucza strategii i taktyki, rozwijaja za-
interesowanie militariami, historiag, a wreszcie, jak
wszystkie gry logiczne, wymagaja ruszania glowa. W
Polsce gry wojenne nie sg produkowane, ale powsta-
waly ich projekty (jeden z pierwszych dotyczyt bitwy
pod Studziankami i byl dzielem plka Janusza Przy-
manowskiego), a nawet istniejg kluby ich milo$nikow.

Rozpisalem sie o grach wojennych nie bez kozery,
sa one bowiem ,kolebka” gier fantastycznych i fanta-
styczno-naukowych. A wszystko zaczelo sie wowezas,
gdy producentom gier wojennych zrobilo sie w historii
za ciasno. Postanowili wiec wyj$é poza szmat czasu
objety kilkuset grami — od najazdu Hunéw i podbojow
Aleksandra Macedonskiego do konfliktéw wspodlezes-
nych. Pierwsze wyjscia byly nie tyle przejawem po-
mystowos$ei, co braku umiaru i samokrytycyzmu (gra w
III wojne $wiatowa), spotkaly sie wiec ze stanoweczym
potepieniem opinii publicznej. Producenci siegneli za-
tem dalej w przyszlosé, wydajac w roku 1972 serie
gier o konfliktach miedzyplanetarnych w rodzaju woj-
ny $wiatéw lub gwiezdnych wojen. Réwnoczesnie an-
gielskie wydawmictwo , Wargames Research Group”
przemycilo elementy mitologii i fantastyki do wyda-
wanych przez siebie gier opartych na konfliktach mi-
litarnych starozytnosci. Poza armiami na planszy po-




SFera 1/1984

jawili sie wiec czarownicy, bogowie, pytie itp., ktorzy
w roéznym, poczatkowo niewielkim stopniu zaczeli
wpiywaé na losy hitew. Zrazu przyjmowano te inno-
wacje z duzymi oporami. Milosnicy gier wojennych,
stosunkowo nieliczni, ale bardzo zagorzali i wierni
swemu ,niepowaznemu’” hobby, traktowanemu przez
nich niezwykle serio, uwazali, ze fikcja sprowadza
realistyczne gry do poziomu dziecinnej zabawy. Po-
nadto fantastyka w gruncie rzeczy zmieniala jedynie
temat, bez zmiany cech specyficznych, powstawaly
wigc gry F lub SF jako podgrupy gier wojennych.
Gwatlowny wzrost popularnosci literatury fantastycz-
nej i fantastyczno-naukowej w Wielkiej Brytanii i w
Stanach Zjednoczonych na poczatku lat 70 dopomoégt
jednak umocnieniu sie pozycji obu podgrup, oraz — co
wazniejsze — zainspirowal projektantow gier do no-
wych poszukiwan.

* * *

Czy mozna gra¢ w powieét? Milosnikow gier, a
zwlaszcza czytelnikéw wspomnianej na wstepie ksigzki
Lecha Pijanowskiego, to pozornie paradoksalne pytanie
z pewnoscia nie.zdziwi. OczywiScie, mozna — i nie
tylko w powie$é. Wlasciwie kazdy utwor fabularny o
wyraZnie zarysowanych sylwetkach bohaterdéw i zywej
akcji mozna adaptowaé na scenariusz gry. Do przer-
bek mnajlepiej nadaje sie’ jednak literatura przygodo-
wa, na ktoérej oparte sa gry najatrakcyjniejsze. Projek-
tanci gier zaczeli korzysta¢ z fabul znanych dziel lite-
rackich jeszcze pod koniec ub. wieku, a jako jedne z
pierwszych znalazly si¢ na warsztacie: ,,Alicja w krai-
nie czaréw” oraz przygody Sherlocka Holmesa (,,Pies
Baskerville’6w”). Gwoli $cistosci warto dodaé, ze pra-
wie wszystkie 6wezesne gry tego rodzaju nie grzeszyty
oryginalnoscia, korzystaly bowiem ze schematu znanej
od XVI w. gry w ge$. Rzucajgc kostks, jak przy dzie-
cigcym chinezyku, gracze wedrowali pionkami po po-
lach planszy, na ktérych lub obok ktérych znajdowatly
sie rysunki symbolizujace przygody, zdarzenia, sytuacje
przeniesione Zywcem =z literackiego wzorca. Niektore
pola byly pechowe, inne szcze$liwe, pozostalte — aobo-
jetne. Stajac np. na polu cdpowiadajacym spéznieniu
sig¢ Sherlocka Holmesa na pociag, tracilo sie kolejke
rzutobw. W innych, bardziej niefortunnych przypad-
kach, nalezalo czekaé na najblizszego wspétzawodnika,
cofngé¢ sie o kilka pol lub nawet zaczaé gre od poczat-
ku. Jedli natomiast fortuna u$miechnela sie do gracza,
wowczas odpowiednie polecenia wygladaly calkiem
inaczej. Gdy pionek stawal np. na polu odpowiadaja-
cym znalezieniu przez Alicje ukrytego przejscia, moz-
na bylo natychmiast wykonaé skok o kilka lub kilka-
nascie p6l do przodu.

Z czasem gry tego typu zaczely odchodzié od sche-
matu ,gonitwy”; pojawialo sie w mnich coraz wiecej
elementéw ograniczajacych wplyw losu i przeksztalca-
jacych je w zabawe wymagajacg kombinowania i my-
$lenia. Ich autorzy najczesciej korzystali ze znanych od
dawna i cieszacych sie niestabnaca poczytnosicia po-
wiesci W. Scofta, J. F. Coopera, A. Dumasa (ojca),
R. L. Stevensona, T. M. Reida i innych klasykéw lite-
ratury przygodowej. Jednakze w sumie gry ,literackie”
stanowily kroplg w morzu wszystkich nowoprojektowa-
nych gier. ;

W roku 1969 pojawila sie wséréd nich pierwsza nowo-
czesna gra fantastyczna oparta na nowelach amery-
kanskiego pisarza Roberta Howarda. Jej nazwa, Hy-
boria, byla taka sama jak nazwa krainy, w ktérej to-
czy sie akcja nowel i w ktérej dziala, gléwny boha-
ter, ,superman” Conan (wspélczesnie postaé bardziej
znana z komikséw wydawanych przez ,Marvel Comics
Group”). Pojawienie sie tej gry wymaga wyjasnienia.
Hyboria byla opracowana i popularyzowana przez gar-
stke zapalencéw, ktérej przewodzil znany angielski
spec od gier wojennych Tony Bath. Na wp6t zartobli-
wie nazywano ja gra dla osdb z kompleksem wiadzy.
Szybko rosnaca liczba sympatykéw Hyborii dowiodla
jednak, ze jest to kompleks do$é rozpowszechniony.
Tony Bath zaczal nawet wydawa¢ pisemko po$wiecone
tej grze, ktérego poczatkowo parotysieczny, a pézniej
kilkunastotysieczny naklad rozchodzil sie blyskawicz-

nie. Warto w trzech stowach przedstawi¢ ogoélne zasa-
dy pierwszej gry fantastycznej z prawdziwego zdarze-
nia. Przede wszystkim partie Hyborii rozgrywano wy-
lacznie korespondencyjnie, a czas ich trwania byl nie-
ograniczony. Teoretyczne mogly wiec trwaé tak diugo,
jak diugo bawily uczestnik6w. Praktycznie — od roku
do kilku lat. Partnerzy, zwykle od 4 do 10 oséb, wcie-
lali sie w role postaci reprezentujacych witadze fan-
tastycznego kraju Hyborii (krél, jego doradcy, dowddca
armii, rézne szare eminencje itp.). Jeden z partneréw
nie reprezentowal Hyborii, natomiast pemil funkcje
koordynatora gry i potocznie zwany byl ,bogiem”. Od
niego pozostali uczestnicy otrzymywali na poczatku do-
kladng mape Hyborii, informacje o stanie pafistwa (po-
litycznym, finansowym, gospodarczym itd.) oraz o jego
wiadzach, czyli o wszystkich uczestnikach gry. Zwlasz-
cza ta ostatnia informacja przedstawiana byla bardzo
szezegblowo. Zawierala mie tylko dane o kompetencjach
poszczegdlnych graczy, ale takze o ich zyciu prywat-

nym, cechach charakteru itp. Ruch w grze wykony-
wany byl przez wszystkich jej uczestnikéw jednoczes-
nie i niezaleznie — kaizdy z partneréw informowal
,boga” o kilku swoich zamierzeniach lub decyzjach do-
tyczacych spraw wagi panstwowej, jakie powzial w
ramach sprawowanej funkcji. Ogoélnie rzecz biorgc za-
kres tych postanowierr by! nieograniczony — od wypo-
wiedzenia wojny sasiedniemu panstwu lub knucia spi-
sku na zZycie kréla, do budowy drogi, linii kolejowej
lub zwiekszenia podatkéw. Koordynator analizowal te
zamierzenia, podejmowal decyzje, a nastepnie infor-
mowal graczy o stanie panstwa, czyli o zmianach w
zyciu Hyborii, bedacych nastepstwem decyzji wiadz.
Gra nie miaia $cis$le okreslonego celu, nie bylo w niej
zwyciezcdw ani pokonanych. Situszne jest nazwanie jej
kooperacyjna, chociaz nie wyklucza to konfliktéw pro-
wokowanych nierzadko w trakcie partii przez co bar-
dziej krewkich graczy. O uroku i popularnos$ci Hy-
borii decydowaly cechy podobne do tych, jakie przy-
ciagaja rzesze czytelnikbdbw.do literatury fantastycznej:
propozycja zanurzenia sie w $wiecie wyobraZzni jako
antidotum na dokuczliwy nadmiar $wiata realnego.
Propozycja w przypadku gier tym bardziej kuszaca, ze
umozliwiajgca znalezienie sie wewnatrz tego $wiata i
decydowania o jego ksztalcie (chociaz, prawde méwiac,
swiat Hyborii, aczkolwiek wymys$lony, jest zadziwia-
jaco bliski realnemu!). Nic dziwnego, Zze w ciggu paru
lat powstalo kilkaset panstw (Hyborii) w kilku pah-

stwach (Wielka Brytania, Stany Zjednoczone, Francja).
Byta to jednak nadal zabawa grupy hobbistéw. Decy-
dujacy wplyw na jej modyfikacje (m.in. ,,uba$niowie-
nie”) oraz umasowienie mial nagly wzrost poczytnosci
na przelomie lat 60. i 70. literatury fantastycznej, a
zwlaszceza dwoch dziet J. R, R, Tolkiena: trylogii ,Lord
of the Rings” i weze$niejszego ,,Hobbita”. Popularnosé
»Wladcy pierScieni” uznano swego czasu za fenomen
socjologiczny. Wydany po raz pierwszy w latach
1954—55 w ciagu dziesieciolecia przetltumaczony zostal
na 9 jezykoéw i ukazal sie lgcznie w nakladzie 3 milio-
néw egzemplarzy. Krytycy poczatkowo wypowiadali
sie 0 nim z rezerwg i powierzchownie. Dopiero na po-
czatku lat 70 zaczeto wnikliwiej pisaé o dzielach Tol-
kiena. Analizowano m.in. §rodki, dzieki ktérym autor
osiggnal ogromng sugestywno$é opisu stworzonego
przez siebie fantastycznego Swiata wypelnionego ga-
leria basniowych postaci. PodkresSlano precyzyjnosé
obrazu, dbatoéé o najmniejsze detale. Zwracano uwage
na fakt, Ze pod wzgledem stylistycznym ,,Wiadca pier-
§cieni” przypomina sagi nordyckie i staroangielskg
poezje. Wreszcie trylogia Tolkiena uznana zostala za
literacki majstersztyk. Ciekawostke stanowi fakt, ze
jej fragmenty tirafily do angielskich czytanek.

W roku 1971 w Wielkiej Brytanii i w Stanach Zjed-
noczonych zaczeto produkowaé figurki postaci ze Swia-
ta fantazji; prym wiodly wsréd nich bohaterowie po-
wiesSci Tolkiena: hobbici, elfy, krasnoludy, orkowie,
smoki, czarodzieje itd. I jak czesto od otowianych Zol-
nierzykéw zaczynajg sie chlopiece zabawy w bitwe,
tak bas$niowe ,potworki” =zainspirowaly entuzjastéw
dziet Iolkiena (w wiekszoSci pandw w wieku bynaj--
mniej nie mtodziefczym i najczesciej dotychezasowych
mito$nikéw gier wojennych) do wymy$lania gier to-
czacych sie w krainie fantazji. Coraz $mielej zaczeto
modyfikowaé gry wojenne, przenoszgc je do S§wiata
stworzonego przez Tolkiena. Jedne z nich obejmowatly
wybrany okres Wojny o Pierscien (np. Battle of the
Ring, War of the Ring, Ringbearer), inne dotyczyly
konkretnej bitwy (np. Battle of Five Armies, Battle
of Helm’s Deep, Siege of Minas Tirith). Niemal wszyst-
kie powstawaly w Stanach Zjednoczonych. Takze za
oceanem opatentowany zostal w 1974 r. wspomniany na
wstepie pierwszy bestseller wérdd gier fantastycznych,
najpopularniejsza z ,role-playing games” — Dungeon
and Dragomns.
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Smoki i podziemia sa w gruncie rzeczy bardzo pomy-
slowym polaczeniem w jedna spojna calo$é najciekaw-
szych elementow wszystkich gier fantastyecznych jakie
powstaly poprzednio. Jest tu sporo z Hyborii, troche z
gier wojennych, jest takze osnowa literacka, ale nie
zwigzana z jednym, konkretnym dzielem — najwiecej
watkow i postaci zaczerpnietych =zostalo z utwordow.
Tolkiena, nieco mniej z Moorcocka, Howarda, McCaff-
rey i innych. Podane na poczatku specyficzne cechy
gier z rolami odnosza sie takie (a raczej przede
wszystkim) do smokdéw i podziemi. Wypada uzupelnié
je ogblnym opisem rozgrywki.

Partnerzy wecielajg sie w basniowe postacie (m.n.
wojownikow, magdéw, ksigzat) i wedruja skompliko-
wanym labiryntem podziemi w poszukiwaniu skarbéw
i przygéd. Jest tu podobnie jak w Hyborii, koordyna-
tor gry (,,b6g”), ktéry ma najwiecej pracy, ale i sporo’
zabawy. Koordynator przygotowuje sieé podziemi, ry-
sujac ja na papierze milimetrowym. W najprostszym
przypadku jest to cigg sal polaczonych korytarzami.
Zwykle podziemia sa kilkupoziomowe (kazdy poziom
na oddzielnej kartce). ,,Bog” rozmieszcza w nich skar-
by i strzegace ich monstra (smoki, wiwery, minotaury,
wampiry, bazyliszki i cala reszte bardzo licznej ,me-
nazerii”) oraz wiele innych niespodzianek — dobre i zle
duchy, zapadnie, sekretne przej$cia, tajemne znaki itd.
Gracze wedrujg podziemiami w grupie. Kazda z po-
staci (takze kazde monstrum) ma $cisle okre$lone moz-
liwoéci dzialania (poruszania sie, walki, czarowania
itp.). Wedrujac razem partnerzy jakby uzupelniajg sie,
pomagajac sobie w potyczkach ze smokami, ale moga
takze walczyé miedzy soba o skarby. Wszystko zalezy
od tego, czy w grupie panuje zgoda, czy wasnie.

Schemat podziemi nie jest znany wedrowcom. ,,B6g”
informuje ich caly czas o tym, co widza przed soba
znajdujac sie w danym miejscu, podajac dokladne od-
legio$ei do obserwowanych obiektéw. Informacje ko-
ordynatora dotycza takze smokéw i skarbow, na ktére
poszukiwacze przygod trafiajg w podziemiach. Korzy-
stajac z tych danych jeden z graczy odtwarza na pa-
pierze milimetrowym schemat podziemi, za§ wszyscy
wspolnie podejmujg decyzje dotyczace ich ruchéw i
dziaian. Podczas pokonywania przeszkéd, walk z mon-
strami, zdobywania skarbéw uszczuplany jest zas6b
punktéw, ktére kazdy z partneréw otrzymuje na po-
czatku gry.

Wiasciwa gra w smoki i podziemia, tak jak Hy-
boria, nie ma wyraznie okre$lonego giéwnego celu.
Trudno wskazaé zwyciezecdbw 1 pokonanych, trudno
$cisle okresli¢ koniec partii. Mozna sie wprawdzie
uméwié, ze gra trwa np. do chwili calkowitego roz-
szyfrowania ukladu korytarzy drugiego poziomu lub
do wyczerpania sie puli punktéw jednego z wedrow-
codw, ale wladciwie nie jest to najistotniejsze. O atrak-
cyjnosci gry decyduja male cele — wychodzenie
obronna reka z najbardziej dramatycznych i niezwy-
klych przygdd. Lub niekoniecznie cele — po prostu:
urokliwa atmosfera i emocje towarzyszace przygodzie,
walce i wspéldziataniu.

Wszystkich, ktorzy chcieliby zakosztowaé tej atmo-
sfery i emocji, zapraszam do lekutry dalszych ,,Gier
z fantazja”, w ktérych przedstawiane beda szczegdlo-
wo reguly najatrakcyjniejszych gier.

11
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ROK 4000

W ciggu stuleci, podczas ktérych ludzie opanowywali System
Stoneczny, o podrézach do gwiazd mogli tylko marzyé. Pokona-
nie ogromnych odlegto$ci miedzygwiezdnych bardzo diugo wy-
dawalo sig nierealne. Nowa era zaczela sie dopiero na poczatku
XXX wieku, a za jej poczatek uznano opanowanie umiejetnosci
poruszania si¢ w hiperprzestrzeni — wielokrotnie szybciej od
predkosci Swiatla. Od tego wieku rozpoczeta sie stopniowa ek-
spansja ludzkosci poza System Stoneczny — eksploracja i opa-
nowywanie nowych $wiatow. W ciagu dziesigciu wiekow Czlo-
wiek zawtadnat przestrzenia tysiaca lat Swietinych Galaktyki, a
Ziemia stata sig dlan tylko jedna z tysiecy matych planet kraza-
cych wokot jednej z setek gwiazd. Podczas tego diugiego okresu
ekspansji przestrzeganie pokojowego wspdtistnienia byto naczel-
na zasada wszelkich poczynan we Wszechéwiecie. Wzrastajaca
zaborczos¢é wtadcow Galaktyki stawata sig jednak coraz wigk-
szym zagrozeniem dla pokoju, az w korcu doszio do zbrojnych
konfliktéw. Byt rok 4000...

Taka jest ,fabuta” i jakby sytuacja wyjsciowa jednej z pierw-
szych i najpopularniejszej wéréd pierwszych gier science-fiction
— ,Rok 4000” ). Gra ta ukazata sie w Anglii przed 12 laty i mimo
silnej konkurencji wielu nowych, bardziej nowoczesnych gier
(zwlaszcza z tzw. grupy ,role-playing”), o ktérych pisatem og6l-
nie w poprzednim odcinku — do dzis$ trzyma sie znakomicie. Od
wielu lat goéci w czotéwcee wspéiczesnych gier planszowych, nie
tylko nalezacych do rodzaju science-fiction i fantasy — przy
czym wérdd tych ostatnich uznawana jest juz za... klasyczna.
Fakt ten, a takze jej walory strategiczne i atrakcyjnosé sprawily,
ze ,Rok 4000” postanowilem przedstawi¢ Parnstwu jako pierw-
sza propozycje praktycznej zabawy.

*

Charakterystyczna cecha wspétczesnych gier planszowych,
usitujgcych nasladowaé procesy i zjawiska wystepujace w rze-
czywistosci (takze w tej wymyslonej lub przeksztaiconej, jaka jest
np. fikcja literacka), sa bardzo rozbudowane reguly. Nierzadko
instrukcja do gry jest broszurka, co zwykle odstrecza nowicjuszy,
ktérzy chcieliby od razu usiasé i gra¢. Tymczasem trzeba po-
Swieci¢ sporo czasu na diuga i wcale nie fatwa lekture. Ta infor-
macja jest jakby usprawiedliwieniem przydiugiego opisu regut
»Roku 4000”. Zachecam Parnstwa do ,poswigcenia sig” i przeb-
rnigcia przez zawitosci opisu. Warto. Na pocieszenie dodam, ze
jest on mimo wszystko w poréwnaniu z instrukcjami do wiekszo$-
ci innych podobnych gier... krétki. Zachecam takze do samodzie-
Inego wykonania kompletu do gry. Ponizej opisujg oryginalne re-
kwizyty. Jak je zrobi¢ we wiasnym zakresie lub czym je zastapi¢?
Uporanie sig z tym problemem pozostawiam pomystowosci i mo-
zliwosciom Czytelnikow. W najprostszggn przypadku wystarczy
skorzystaé z planszy przedstawionej obok, pionki (statki) zasta-
pi¢ jakimi$ drobnymi, kolorowymi przedmiotami (guziczkami, zia-
rnami itp.), a transportery poruszajace sie w hiperprzestrzeni —
kartonikami, na ktérych po kazdym odlocie zapisywany bedzie
sektor startowy. Namawiam jednak, aby poswigci¢ nieco czasu i
wykonaé wersje ,de luxe”. Plansze dobrze bedzie wéwczas
dwukrotnie powiekszyé, a gwiazdy pokolorowaé w sposéb opisa-
ny dalej (patrz rozdziat ,Rekwizyty”). Nie ulega watpliwoéci, ze
dzigki wiasnorgcznie wykonanym estetycznym, oryginalnym i
trwalym rekwizytom gra zyskuje dodatkowy walor decydujacy o
tym, ze rozgrywka jest znacznie przyjemniejsza.

»Rok 4000, chociaz bliski grom abstrakcyjnym, zawiera sporo
elementéw ze Swiata science-fiction, co upodabnia go do gier sy-
ulacyjnych, a w niewielkim stopniu takze do gier wojennych. Ze
wzgledu na to drugie podobienstwo gra przeznaczona jest dla
starszej mlodziezy i dorostych.

*

Przed opisem regut powrécimy jeszcze na krétko do ,fabuty”.

Hiperprzestrzer, w ktérej od XXX wieku poruszaja sig statki

odbywajace rejsy migdzygwiezdne, nie istnieje obok lub niezale-
Znie od przestrzeni trojwymiarowej. Obie znajduja sie w tym sa-
mym ,,polu”, jakby przenikajac sie wzajemnie.
Po osiagnigciu predkosci Swiatla statek podr6zuje w normalnej
przestrzeni. Gdy jednak przekroczy predkosé C, przechodzi do
hiperprzestrzeni, w ktdrej jego ruch podlega juz innym prawom
— przede wszystkim nie odbywa sie w cisle okreslonym kierun-
ku. Przyréwna¢ go mozna do powiekszajacej sie sfery — jakby
powierzchni nadmuchiwanego balonu. Statek odlatuje réwnocze-
$nie we wszystkich kierunkach i potencjalnie jest w kazdym
punkcie sfery ,puchnace;j” ze stala predkoscia réwna 10“c. Jego
rejs odbywa sie wzdiuz linii prostej w tym sensie, Zze wszystkie
promienie sfery sa liniami prostymi, zas kazdy punkt na sferze
ma swoj odpowiednik w normalnej przestrzeni. Poniewaz pred-
kos¢ rozszerzania sig sfery jest stata, pozycja statku moze by¢ w
kazdym momencie ustalona w normalinej przestrzeni — w jed-
nym, dowolnie wybranym punkcie na sferze, zgodnie z decyzja
zatogi statku.

Poruszanie sig statkéw w hiperprzestrzeni wymaga utworzenia
wokot nich specjalnego pola energetycznego. Jesli statki stano-
wia flote podrézujaca razem, generuja jedno wspdine pole (w
grze odpowiednikami p6l sa transportery).

Statki moga takze generowac¢ inne pole energetyczne — takie,
ktére stanowi orez w bitwie. Jego sila jest proporcjonalna do licz-
by statkéw. Mocniejsze pole catkowicie niszczy stabsze oraz wy-
twarzajace je statki. Floty o jednakowej liczbie statkéw nie ataku-
ja sig, bo oddziatywania miedzy rownymi sita wrogimi polami gro-
23 zniszczeniem statkéw obu stron.

*

W zaleznosci od liczby uczestnikéw ,Rok 4000" moze by¢ gra
indywidualna lub zespolowa. Gra indywidualna przeznaczona
jest dla 3 lub 4 osob — kazda z nich jest wowczas przeciwnikiem
pozostatych. W grze zespotowej, zwanej takze sojusznicza, prze-
znaczonej dla 2 lub 4 oso6b, konkuruja ze soba dwa jedno- lub
dwuosobowe zespoly (okreslenie ,zespdl jednoosobowy” jest o
tyle sensowne, ze kazdy z przeciwnikow gra jakby za dwie oso-
by). Wigkszos$é regut jest wspoina dla obu wariantéw gry i poda-
na jest w pierwszej czeéci ponizszego opisu: dalej oméwione sa
specyficzne zasady dotyczace gry indywidualnej i sojuszniczej.

REKWIZYTY

1) Plansza podzielona na dwie giéwne czesci: zajmujace centra-
Ina cze$¢ pole gwiezdne oraz umieszczone przy brzegach cztery
pasy hiperprzestrzeni.

2) Transporter w ksztalcie krazka otoczonego sierpowata ,ban-
da” (rys. 1) — do przenoszenia statkéw kosmicznych w hiper-
przestrzeni. W przedniej czesci ,bandy” znajduje sie dwanascie

*) Gra opisana za zezwoleniem preducenta: John Waddington Ltd., Copyright 1972.
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otworéw oznaczonych literami od A do L, odpowiadajacych sek-
torom planszy. W otworach tych umieszcza sie z6ity lub czerwo-
ny pionek oznaczajacy podczas przewozu statkdw sektor, z kt6-
rego nastapit odlot. Kazdy gracz dysponuje dwoma transportera-

Rys. 1

mi oraz dwoma zétymi i dwoma czerwonymi pionkami do ozna-
czen (rys. 2) (jedna zétto-czerwona para na jeden transporter). W
chwili rozpoczecia lotu pionek o identycznej barwie jak gwiazda,
z ktorej nastapit start, umieszczany jest w otworze transportera
oznaczonKJm taka sama litera jak sektor, w kibrym znajduje sie ta
gwiazda. Na przyklad: umieszczenie 26ttego pionka w otworze E
oznacza, ze qdlot nastapit z sektora E-z.

Rys. 2
— pionek-statek
— pionek-pigé statkow
— pionek bez oznaczer

3) Cztery komplety pionkéw w czterech kolorach: czerwony, ré-
zowy, zielony i zolty. W kazdym komplecie dwa rodzaje pionkéw:
— b0 matych — kazdy oznacza jeden statek;

— 10 duzych — kazdy oznacza 5 statkéw (rys. 2).

*

Planety krazace wokét gwiazd nie sa na planszy pokazane,
tym niemniej gwoli Scisiosci wypada podaé, ze wszystko, co do-
tyczy gwiazd w opisie regul, odnosi sig w istocie do otaczajacych
je planet (oc_i_r.omne temperatury gwiazd uniemozliwiaja przeby-
wanie na nich)

Przedstawione na planszy gwiazdy znajduja sie na dwu roz-
nych ,glebokosciach”, co wprowadza do gry trzeci wymiar; loty
nyedzy%:wezdne moga odbywac¢ sie zaréwno w poziomie jak i w
pionie. Wigksze gwiazdy, otoczone grubag linia, znajduja sie blizej
obserwatora — jakby wystaja ponad ptaszczyzne planszy na
taka sama wysokos¢. Mniejsze sa bardziej oddalone — leza na
planszy. W oryginale pierwsze sa zote, drugie czerwone; warto
pokolorowacé je w ten sposéb, tym bardziej ze w opisie regut i na
rysunkach sa one tak wiasnie oznaczane — czerwone (c) i 26ite
(2). Pole gwiezdne nalezy wigc wyobrazi¢ sobie jako prostopa-
dioscian podzielny na 24 sektory szescienne: diugo$é — 4 sekto-
ry, szerokos¢ — 3, glebokosé — 2 (rys. 3).

Rys. 3

Linie na planszy dziela pole gwiezdne na sektory w poziomie.
Podziat w pionie nie moze by¢ pokazany — ptaszczyzna podzia-
fu jest miedzy zéitymi a czerwonymi gwiazdami. 12 sektoréw na
gornym poziomie oznaczonych jest literami od A-z do L-z (z6tte
gwiazdy), 12 dolnych — od A-c do L-c (czerwone). A zatem pat-
rzac na dowolny kwadratowy sektor z czterema gwiazdami, nale-
2y widzie¢ dwa szesciany umieszczone jeden nad drugim: gormy
— z dwiema 26ftymi gwiazdami, dolny — z dwiema czerwonymi.
A-Z jest doktadnie nad A-c, B-z nad B-c itd. W polu kazdej gwiaz-
dy znajduja sig: litera oznacza!aca jej sektor, nazwa, symbole oz-
naczajace jej zasoby (rys. 4). y (kétko — ludzie, krzyzyk —
surowce) wykorzystywane sa w co dmﬁiaj turze partii, zwanej
tura produkcyjng, do wytwarzania nowych statkéw.

Cztery gwiazdy zwane sa macierzystymi: Algol (sektor A-z),
Regulus (sektor C-z), Antares (sektor L-c), Pavo (sektor J-c).
Kazdy gracz dysponuje jedna z nich — na poczatku partii bierze
15 statkow (pojedynczych) i ustawia je wokot swojej gwiazdy ma-

cierzystej (nie na gwiezdzie, aby nie zastania¢ znajdujacych sie
na niej oznaczen). Wszystkie pozostate gwiazdy sa na poczatku
.bezbronne”. W trakcie partii liczba statkéw na planszy zwieksza
sig — warto wowczas, zwlaszcza gdy wokot gwiazdy zaczyna
by¢ ttoczno, zastepowaé pojedyncze statki ,piatkami”. Co naj-
mni?j jeden statek znajdujacy sie przy gwiezdzie oznacza zajecie
jej planet.

rzy brzegach planszy sa cztelz pasy hiperprzestrzeni, kazdy
podzielony na osiem pél: pole wejSciowe i siedem p6l ponumero-
wanych kolejnymi liczbami od 1 do 7. Pasy te umozliwiaja cze$-
ciowe utajnienie ruchow statkami. Kiedy statki odlatuja z danej
gwiazdy, przenoszone sa na transporter i przesuwane wraz z
nim wzdiuz pasa hiperprzestrzeni — o jedno pole w kazdej kolej-
ce ruchéw. Zasieg przesunieé na pasie odpowiada zasiegowi

o8
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Rys. 4

— gwiazda z kétkiem — zamieszkana przez ludzi

— gwiazda z krzyzykiem — zawiera surowce (potrzebne do budowy statkow)

— gwiazda z obydwoma symbolami — znajduja sig na niej zaréwno ludzie, jak i suro-
wce

— gwiazda bez symboli — ma wylacznie strategiczne znaczenie

przesunie¢ na polu gwiezdnym, ale nie okresla $cisle kierunku
ani celu ruchéw.

Kazdej gwiezdzie macierzystej przyporzadkowany jest jeden
pas hiperprzestrzeni — ten, ktéry znajduje sie najblizej niej (np.
wiasciciel Algola zawsze korzysta z pasa znajdujacego sie obok
sektora A-2). Korzystanie z pasa hiperprzestrzeni w celu prze-
mieszczenia statkéw z jednej gwiazdy na inna jest obowiazkowe,
niezaleznie od tego, z jakiej gwiazdy nastepuje odlot.

LOTY MIEDZYGWIEZDNE

Lot odbywa sie zawsze od jednej gwiazdy do drugiej. Jego
0gdiny schemat jest nastepujacy:

1) odlot, czyli przeniesienie statkdw z gwiazdy startowej do hi-
perprzestrzeni;

2) podréz w hiperprzestrzeni, czyli przesuwanie transportera ze
statkami po polach pasa;

3) przylot, czyli powrét do normalnej przestrzeni — ladowanie na
gwiezdzie docelowej.

Podréz trwa tyle tur (kolejnych ruchéw), ile sektordéw jest na
drodze od gwiazdy odlotowej do przylotowej. Sposéb obliczania
diugosci podrézy jest nastepujacy: zaczynamy od sektora z
gwiazda odlotowa (raz) i liczymy kolejne sektory w kierunku tego,
w ktérym znajduje sie cel podrézy (temu sektorowi odpowiada
ostatnia liczba). Zawsze nalezy ,mierzy¢” diugosé trasy miedzy
sektorami wzdtuz linii rownolegtych do krawedZi , przestrzennej”
planszy (nigdy po przekatnej) i zakreca¢ — jesli to konieczne —
pod katem prostym w poziomie lub pionie. Trasa powinna by¢
najkrétsza z mozliwych, a w zwiazku z tym nie wolno w trakcie li-
czenia skreci¢ wigcej niz raz w prawo lub lewo oraz wiecej niz raz
w dot lub w gore. llos¢ policzonych sektorow jest rowna liczbie tur
podrézy (kolejnych ruchéw) niezbednych do przelotu miedzy
gwiazdami.

Przyktady:

1) Z Algola (sektor A-z) do Hamala (sektor D-z) — rys. 5. Sekto-
ry sasiaduja ze soba — podréz wymaga dwu ruchéw (wykonywa-
nych w dwu kolejnych turach).

2) Z Regulusa (sektor C-z) na Adhare (sektor C-c) — rys. 6.
Podréz, jak w przyktadzie 1, trwa dwie kolejki ruchéw.

3) Z Vegi (sektor K-z) na Mire (sektor D-c) — rys. 7. W trakcie li-
czenia wykonywane sa dwa zakrety — w poziomie miedzy E-z a
D-z oraz w pionie migdzy D-z a D-c. W sumie jest pie¢ sektoréw,
a zatem lot wymaga pieciu ruchéw.

Droga liczenia nie jest rbwnoznaczna z rzeczywista trasa pod-
rézy, stuzy tylko obliczeniu dystansu, ktéry w istocie mozna uwa-
Za¢ za prostoliniowy i ktéremu odpowiada okreslona czes¢ pasa
hiperprzestrzeni. Dystans migedzy gwiazdami znajdujacymi sie w
tym samym sektorze wynosi jeden, a zatem lot miedzy nimi wy-
maga jednego ruchu, czyli odbywa sie w jednej turze:

Wykonywanie lotu

Podroz statku lub jednej floty trwa okre$lona liczbe tur, zalezna
od zasiegu lotu. W kazdej turze transporter ze statkami przesu-
wany jest o jedno pole do przodu na pasie hiperprzestrzeni.
QOdlot nastepuje na poczatku pierwszej tury, przylot — na koricu
ostatniej.

Przyklad: Podréz z Vegi na Mire (jak w poprzednim przyktadzie
3, rys. 7) trwajaca piec¢ tur:

— tura 1 (odlotowa): zabranie statkéw z Vegi i umieszczenie ich
na transporterze znajdujacym sie na polu wejsciowym do hiper-
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przestrzeni; oznaczenie na transporterze sektora, z ktérego na-
stapit odlot (wsadzenie z6ttego pionka nad litera K); przesunigcie
transportera na pole 1 pasa hiperprzestrzeni.

— tura 2: przesunigcie transportera na pole 2.

— tura 3: przesuniecie transportera na pole 3.

— tura 4: przesuniecie transportera na pole 4.

— tura 5 (przylotowa): przesunigcie transportera na pole 5;
przeniesienie statkéw z transportera na Mire; odstawienie puste-
go transportera na pole wejsciowe.

ik
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Sektor,”/®
A \ Algol
Rys. 5

Jesli rejs odbywa sie miedzy dwiema gwiazdami znajdujacymi
sie w tym samym sektorze — odlot, podroz i ladowanie wykony-
wane sa w tej samej turze, czyli wymagaja tylko jednego ruchu.
Praktycznie mozna wiec w tym przypadku z transportera nie ko-
rzystaé, wystarczy przenies¢ statki bezposrednio z gwiazdy na
gwiazde. Tym niemniej teoretycznie transporter jest uzywany, je-

Rys. 6

éli wiec w danej turze zaden nie jest dostepny, rejsu takiego nie
mozna wykonac.

Wszystkie statki znajdujace sie na transporterze podczas rejsu
musza pochodzi¢ z jednej gwiazdy i na jednej gwiezdzie lado-
wac.

Rejs odbywa sie po prostej, wiec zakrgcanie w hiperprzestrze-
ni nie jest mozliwe. Jesli zatem transporter przesuniety zostanie
za daleko, tak ze wyleci poza sektor najbardziej oddalony od
startowego, czyli poza pole gwiezdne, znajdujace sie na nim sta-
tki przepadaja — usuwa si¢ je z gry, a pusty transporter wraca na
pole wejsciowe.
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Rys.7

PODSTAWOWE RUCHY W KAZDEJ TURZE

Kazdy gracz, w momencie gdy przypada jego kolej, moze wy-
konaé¢ w okreslonej kolejnosci kilka ruchéw, bedacych czesciami
réznych rejsow.

Jesli jeden lub oba transportery ze statkami sa na pasie hi-
perprzestrzeni, gracz przesuwa pierwszy z nich (znajdujacy sie
diuzej w podrézy) o jedno pole do przodu, a nastgpnie:

a) jesli podroz jest kontynuowana, pozostawia transporter na
tym polu do nastepnej tury;

b) jesli zamierza ladowac, przenosi statki na odpowiednig, wy-
brana gwiazde, a transporter usuwa z pasa.

Jezeli na pasie hiperprzestrzeni jest takze drugi transporter ze
statkami, postepuje sie z nim podobnie jak z pierwszym. Gdy pla-
nowane jest ladowanie w tej samej turze na tej samej gwiezdzie
statkami znajdujacymi sig na obu transporterach, wowczas:

c) oba transportery przesuwane sa réwnoczesnie, a znajdujace
sie na nich statki jednoczesnie przenoszone sa na gwiazde.

Jesdli po wykonaniu powyzszych ruchéw gracz dysponuje wol-
nym transporterem, moze wykonac jeden i tylko jeden odlot z je-
dnej gwiazdy, startujac wszystkimi znajdujacymi sig na niej stat-
kami lub ich czescia. W tym celu umieszcza statki na transporter
na pole 1. Jezeli podr6z ma trwa¢ diuzej niz jedna ture, na tym
ruch sie koniczy. Jesli za$ sklada sie tylko z jednego przesunigcia
(obie gwiazdy w tym samym sektorze), statki laduja natychmiast.
Zgodnie z podana poprzednio informacja, taki najkrotszy lot moz-
na wykona¢ bez praktycznego korzystania z transportera i pasa
hiperprzestrzeni, przenoszac statki bezposrednio z jednej gwiaz-
dy nadruga. -

W danej turze wykona¢ mozna tylko jeden odlot. Jesli jednak
oba transportery sa w hiperprzestrzeni i kontynuuja rejs, wow-
czas zadnego odlotu nie sposéb wykonac.

Po wyladowaniu na gwiezdzie zajgtej przez obce statki naty-
chmiast nastgpuje bitwa (patrz dalsza cze$¢ opisu).

Z gwiazdy, na ktorej nastapito ladowanie, mozna odlecie¢ na-
tychmiast (w tej samej turze) wszystkimi lub czescia statkow, ale
tylko wowczas, gdy nie doszio do bitwy. Odlot statkéw bioracych
udziat w bitwie mozliwy jest dopiero w nastepnej turze.

ZAJMOWANIE GWIAZD | PRODUKCJA NOWYCH STATKOW
Niebroniona (pusta) gwiazda moze by¢ zajeta przez kazdego
gracza, ktéry wyladuje na niej przynajmniej jednym statkiem.
Stan zajecia trwa dopodki na gwiezdzie pozostaje co najmniej je-
den statek. Gwiazda zajeta przez przeciwnika moze by¢ odbita
tylko po pokonaniu wrogiej floty na gwiezdzie (patrz: ,Bitwa”).

Zasoby gwiazd (ludzie i bogactwa naturalne) wykorzystywane
sa do produkcji nowych statkéw. Kazda parzysta tura (druga,
czwarta, szosta itd.) jest produkcyjna. Aby nie pomyli¢ sig, warto
podczas partii korzysta¢ z monety, obracajac ja po kazdej turze
(awers — tura zwykta, rewers — produkcyjna).

Za kazda parg — kotko i krzyzyk — znajdujaca sie na gwiaz-
dach zajetych przez danego gracza (wtaczajac w to gwiazde ma-
cierzysta), gracz ten otrzymuje jeden nowy statek. Kétko i krzy-
zyk nie musza znajdowac sie na jednej gwiezdzie, ani w jednym
sektorze. Za wszystkie ,nadliczbowe” kétka lub krzyzyki, dla kid-
rych nie ma pary, statki nie przystuguja. Nowe statki sa brane z
zapasu i stawiane na wiasnej gwiezdzie macierzystej. Gracz,
ktory stracit gwiazde macirrzysta (po wyladowaniu na niej floty
nieprzyjaciela i zajeciu jej w wyniku bitwy lub bez walki, jesli wia-
éciciel gwiazdy odleciat z niej uprzednio wszystkimi statkami), ale
nie zostat jeszcze wyeliminowany z gry — traci prawo do produk-
cji nowych statkéw. Odzyskuje to prawo dopiero po odbiciu swo-
jej gwiazdy.

Ten, kto zdobyt gwiazde macierzysta nieprzyjaciela, moze ko-
rzysta¢ przy produkciji statkéw tylko z jej wtasnych bogaciw. Nie
wolno mu natomiast $ciaga¢ na te gwiazde, ani na swoja gwiaz-
de macierzysta statkow, ktdre przystugiwatyby wiascicielowi
gwiazdy macierzystej (gdyby jej nie utracit) za opanowanie prze-
zen innych gwiazd.

Z gwiazdy macierzystej mozna wystartowac wszystkimi statka-
mi — mimo to pozostaje sie nadal jej wiascicielem i nie traci sie
prawa do produkcji statkéw. Zgodnie z podang poprzednio regu-
fa utrata tych praw nastepuje dopiero po zajeciu gwiazdy macie-
rzystej przez statki przeciwnika.

BITWA

Do bitwy dochodzi w momencie ladowania floty na gwiezdzie
zajetej przez statki przeciwnika. Wieksza flota zawsze catkowicie
niszczy mniejsza — bez strat wiasnych. Aby wiec odnies¢ zwy-
cigstwo nalezy ladowac¢ (co jest rownoznaczne z atakiem) sitami
przewyzszajacymi przynajmniej o jeden statek broniaca sie flote.
Przegrana w bitwie oznacza usunigcie pokonanych statkéw z
planszy. Od tego momentu zwycigzca bitwy panuje na zdobyte;
gwiezZdzie i korzysta z jej zasobow przy budowie statkdw.

Obrona gwiazdy przed spodziewanym atakiem polega na
szybkim $ciagnieciu positkébw — sprowadzeniu na gwiazde przy-
najmniej tylu statkéw, aby broniace sig sity byty co najmniej réw-
ne zblizajacej sie grozacej atakiem flocie. W przypadku réwnych
sit ladowanie i bitwa nie sa dozwolone; mozna natomiast lado-
wac na innej gwiezdzie w tym samym sektorze. Jesli nie sposéb
sprowadzi¢ na czas positkdw, trzeba salwowa¢ sie ucieczka —
odlecie¢ z zagrozonej gwiazdy, aby nie straci¢ statkow.

Poza atakiem jedna flota, przewozona na jednym transporte-
rze, mozliwy jest rGwnoczesny atak na tg sama gwiazde dwiema
flotami, z ktérych kazda jest mniejsza od sit bronigcych sig, ale
obie razem przewyzszaja je. Przeprowadzenie takiego ataku wy-
maga obliczenia momentéw startu z dwoch réznych gwiazd i
,Czasow” trwania dwu podrézy, tak aby oba ladowania nastapity
w tej samej turze. Nalezy przy tym uwzglednia¢ takze i to, ze w
jednej turze mozna wykonac tylko jeden odlot, a zatem oba starty
musza nastapi¢ w réznych turach z gwiazd, ktérych odlegiosci od
celu sa rozne (w diuzsza podréz nalezy wystartowac odpowied-
nio wczesniej).

GRA ZESPOLOWA

..., czyli sojusznicza przeznaczona jest dla 2 lub 4 oséb.
Gwiazdami macierzystymi jednej strony sa Algol i Regulus, dru-
giej] — Pavo i Antares. Kazdy z sojusznikéw moze dziata¢ na
wiasna reke, ale istotnym elementem rozgrywki sa wspolne akcje
aliantow. Wygrywa ta strona, ktdra opanuje gwiazdy macierzyste
przeciwnikéw.

W wariancie 4-osobowym kazdy z graczy dysponuje jedna
gwiazda macierzysta. Dwaj z nich zawieraja sojusz i graja przeci-
wko dwom pozostatym, ktorzy rowniez tworza zespot. Alianci sie-
dza obok siebie, a wiec w danej turze jeden wykonuije ruchy bez-
posrednio po drugim lub (w przypadku akcji kooperacyjnych)
obaj dziataja réwnoczesnie. Jeden sojusz dysponuje pionkami
czerwonymi i rézowymi, drugi — z6ttymi i zielonymi.

W wariancie dla 2 oséb kazda reprezentuje jeden sojusz. Dys-
ponuje wiec dwiema gwiazdami macierzystymi, ktére stanowiq
jakby pare sojusznikow pod jednym dowddztwem. Rozporzadza
takze podwdjnym kompletem rekwizytow. Wszystkie reguly sa
identyczne jak w przypadku wariantu 4-osobowego. Gracz wyko-
nuje w danej turze petna serig ruchéw dla kazdej gwiazdy macie-
rzyste;.

W toku rozgrywki w kazdej turze ruchy wykonuje najpierw jed-
na para sojusznikéw, potem druga. W ramach jednego sojuszu
kolejno$¢ wykonywania ruchéw jest nastepujaca:

a) w turze produkcyjnej obaj przed wykonywaniem ruchéw biora
nowe statki;

b) kazdy aliant oddzielnie, zawsze w ustalonej kolejnosci, wyko-
nuje ruchy (patrz: ,Podstawowe ruchy w kazdej turze”). Ruchy
rownoczesne dopuszczalne sa tylko w przypadku niektérych ak-
cji kooperacyjnych (patrz nizej).

Akcja kooperacyjna miedzy sojusznikami

Jesli celem akcji kooperacyjnej jest przylot dwu lub wiecej flot
sojuszniczych na tg sama gwiazde, wtedy ruchy ladowania alian-
ci moga wykonywaé réwnoczesnie. Najczesciej celem takiej akcji
jest pokonanie znajdujacej sie na gwiezdzie floty przeciwnikow.
Planowaniem i wykonywaniem takich ruchéw rzadza w zasadzie
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identyczne reguly, jak w przypadku jednego gracza (patrz: ,Bi-
twa”) poza dwiema drobnymi réznicami:

— rejsy dwoch flot moga mieé taka sama dtugosé¢, bo dwaj alian-
ci moga wystartowaé w tej samej turze;

— jednoczesnie na tej samej gwiezdzie moga ladowat nawet
cztery floty.

Jesli rownoczesne ladowanie wymaga uprzedniego zrobienia
przez jednego lub obu aliantéw ruchéw, ktére normalnie powinny
by¢ zrobione pézniej — ruchy te mozna wykona¢ wczesénie.
Wszystkie inne ruchy, nie zwiazane z réwnoczesnym ladowa-
niem, nalezy robi¢ w normalnej kolejnosci.

*

Gracz moze wysta¢ wiasna flote na gwiazde zajeta przez jego
sojusznika nie pytajac go o zgodeg; wyjatkiem jest gwiazda ma-
cierzysta alianta — wowczas zgoda jest konieczna.

Jesli statki dwoch aliantéw znajduja sie na tej samej gwiezdzie,
dysponentem jej zasobdw przy produkgji statkow jest ten, ktory
zajat ja pierwszy. Moze on jednak odstapi¢ swoje prawa na jedna
lub kilka tur sojusznikowi. W przypadku réwnoczesnego ladowa-
nia sojusznikéw na jednej gwiezdzie, powinni oni rozstrzygnac
miedzy soba (w ostatecznosci w drodze losowania), ktory z nich
bedzie korzystat z jej zasobow — obaj w tej samej turze nie
moga. .

Nie wolno odstapi¢ sojusznikowi praw do korzystania z zaso-
béw zajmowanej tylko przez siebie gwiazdy; warunkiem odstg-
pienia tych praw jest przystanie przez sojusznika na dana gwiaz-
de przynajmniej jednego statku.

Statki dwéch aliantéw znajdujace sig na wspolnej gwiezdzie sa
zawsze pod kontrola kazdego z wiascicieli, ale wspdlnie tworza
jedna flote obronna — jesli wiec zostana zaatakowane przewa-
Zajacymi sitami, wszystkie gina.

L2

Ze wspolnie zajmowanej gwiazdy jeden z aliantéw moze wy-
startowac i dysponowa¢ az do ladowania flota zawierajaca statki
w dwu kolorach (za zgoda sojusznika), korzystajac z wtasnego
transportera i pasa hiperprzestrzeni. Sojusznik moze jednak w
kazdym momencie zazada¢ zwrotu swoich statkéw (ale nie wow-
czas, gdy sa w hiperprzestrzeni), odlatujac nimi z gwiazdy.

Jeden aliant nie moze dysponowac flota ztozona tylko ze stat-
kéw drugiego, musi mie¢ wérdd nich przynajmniej jeden wiasny.

Niedozwolone jest przekazywanie sobie przez sojusznikéw
statkéw na state.

*

Akcji kooperacyjnych miedzy sojusznikami nie sposéb dokony-
wacé ad hoc, ani omawiaé¢ w obecnosci przeciwnikow — wypada
poprzedzi¢ je ,tajna konferencja”. Jezeli jeden z aliantéw ma ja-
kas koncepcje strategiczna, obaj moga odej$¢ na strong i poroz-
mawiaé w cztery oczy o planowanym przedsiewzigciu. Czas
trwania takich narad (np. 2-3 minuty) i ich maksymalna czestotli-
wos¢ (np. raz na pigé tur) nalezy ustali¢ przed rozpoczeciem par-
tii.

*

Zwyciezcami sa ci sojusznicy, ktérzy opanuja obie gwiazdy
macierzyste przeciwnikéw. Gra konczy sie¢ w momencie zdobycia
drugiej gwiazdy.

Zajecie jednej gwiazdy macierzystej nie jest trwate (chyba ze
gracz nie dysponuje juz wiasnymi statkami, wowczas odpada z
ary). Jej wiasciciel ma prawo ja odbi¢ — samemu lub z pomoca
alianta; aliant moze réwniez odbi¢ gwiazde macierzysta sojuszni-
ka sam.

GRA INDYWIDUALNA

...przeznaczona jest dla 3 lub 4 os6b. Kazdy gracz jest przeci-
wnikiem kazdego z pozostalych. W trakcie partii sa oni elimino-
wani w nastepstwie tracenia swoich gwiazd macierzystych, az do
pozostania na planszy jednego z nich, ktéry zostaje zwyciezca.

W przypadku czterech graczy kazdy dysponuje jedna z gwiazd
macierzystych wymienionych w rozdziale ,Rekwizyty”.

Jezeli grajacych jest trzech, ich gwiazdami macierzystymi sa
Regulus, Antares i Mira (sektor D-c). Algol i Pavo sa wowczas
normalnymi gwiazdami.

*

W danej turze partnerzy wykonuja ruchy w ustalonej kolejnosci
— dookota, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. W turze pro-
dukcyjnej kazdy z graczy uzupetnia swoja flotg nowymi statkami
przed wykonywaniem ruchow.

*

Po utracie gwiazdy macierzystej gracz ma jeszcze szanse jej
odbicia — moze wykonywaé ruchy w nastepnej turze. Jezeli jed-
nak odzyskanie gwiazdy okaze sig niemozliwe, powinien w tej
samej turze wyladowa¢ swoja flota znajdujaca sie w hiperprze-
strzeni na dowolnej gwiezdzie, koficzac w ten sposoéb udziat w
grze. Ta i kazda inna jego flota znajdujaca si¢ na danej gwiez-
dzie jest w dalszej rozgrywce poddawana pierwszemu graczowi,
ktéry na tej gwiezdzie wyladuje. Jesli odpadajacy z gry laduje w
ostatnim ruchu na gwiezdzie zajetej juz przez jednego z przeciw-
nikéw — poddanie si¢ nastepuje natychmiast. Gracz, ktéremu
dana flota jest poddawana, zastepuje obce statki wiasnymi.

Jest jeszcze jeden spos6b odzyskania gwiazdy macierzyste;j,
polegajacy na opanowaniu w najblizszej turze gwiazdy macierzy-
stej gracza, ktéry zajat nasza. Po takim ruchu mozna przeko-
na¢ przeciwnika o celowosci obustronnego, wzajemnego wy-
cofania (wystartowania) w najblizszej turze z zajetych gwiazd
macierzystych. Jesli przeciwnik nie ma mozliwosci odbicia
swojej gwiazdy (i nie ma sktonnoéci samobéjczych), powinien
sie na to zgodzic¢.

¥

Zwyciezca jest ten, kto pozostanie jako ostatni na placu boju.

Mozna takze zakonczy¢ partie wczesniej, w dowolnym z géry
ustalonym momencie (np. po godzinie lub dwéch). Wygrywa ten,
kto zajmuje swoimi statkami najwiecej gwiazd. Jesli liczby
gwiazd sa rowne, decyduje wieksza ogodina liczba statkéw znaj-
dujacych sie na gwiazdach.

MAREK PENSZKO
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Koncepcja dziatu ,Gry z fantazja” zrodzila sie,
gdy ,Sfera” byla jeszcze w sferze marzen. Za-
kiadatem woéwczas, ze sluszne bedzie przed-
stawianie czytelnikom w poszczegélnych nume-
rach kolejnych etapéw rozwoju gier science-fic-
tion i fantasy badz w postaci opisu réznych kie-
runkow tego rozwoju i typowych rodzajow gier,
badz tez w formie konkretnych propozycji zaba-
wy. Poczatek byt w zasadzie zgodny z tym zato-
zeniem. Pierwszy odcinek zawierat dos¢
szczgolowy zarys genezy gier z fantazja i bar-
dziej ogdine informacje o ich dalszym rozwoju.

Gry z fantazja

E.T.). Scisle rzecz biorac gra Dungeon and Dra-
gons wydana zostata w roku 1974 nakladem
autoréw. Szybko znikajacy z rynku towar zwroé-
cit wowczas uwage firmy TSR, Inc., produkuja-
cej gry strategiczne, symulacyjne i wojenne,
ktora odkupita prawa autorskie od Gygaxa i Ar-
nesona. Inwestycja okazata sig¢ bardzo udana,
przynosita coraz wieksze zyski, ktore tylko w
ub. roku osiagnety kwote 40 miliondw dolardw.
Nic dziwnego, ze biznesmeni z TSR, Inc. nie
skapili funduszy na okolicznosciowa impreze.
Pojawito sie na niej sporo nowinek z dziedziny

DRAPICHRUST

W drugim odcinku przedstawitem jedna z pierw-
szych zastugujacych na uwage gier SF — po-
pularna do dzis 400 SD. W trzecim odcinku po-
stanowitem... opamietac sie. Dalsze trzymanie
sig poczatkowej koncepcii i kontynuacji history-
cznej wedrowki przez kraing gier F i SF w tem-
pie wyznaczonym przez dwa pierwsze odcinki
nie wrozyto nic dobrego. Uwzgledniajac cze-
stotliwosc ukazywania sie ,Sfery”, mozna byio
przypuszczaé, ze do wspotczesnosci (rok 1985)
dotarlibysmy za kilka lat. W istocie jednak dyna-
miczny i wielokierunkowy rozwoj gier spowodo-
waiby ich ,ucieczke” takze przynajmniej o kilka
lat do przodu. W tej sytuacji dogonienie wspot-
czesnosci byloby w ogodle niemozliwe, najpra-
wdopodobniej dystans nawet wzrostby. Wypa-
dalo wiec zmieni¢ koncepcje. Gdybym zwiek-
szyt tempo — a zwigkszenie to, aby miato sens,
powinno by¢ znaczne — wiele istotnych spraw
zostatoby pominietych i zapewne w przysziosci i
tak nalezaloby do nich powrdci¢. Krakowskim
targiem, poszczegoélne odcinki ,Gier z fantazja”
beda zatem na przemian dotyczyé¢: raz zagad-
nien aktualnych i znanych, zas w nastepnym
numerze spraw nienowych, cho¢ na swdj spo-
sob takze aktualnych. Zacznijmy od nowosci.

*

Co roku odbywa sie w Stanach Zjednoczo-
nych ponad 30 duzych imprez poswieconych
wylacznie lub w przewazajacej czesci grom SF.
Imprezy te maja z reguly charakter komercyjny
(sponsorami sa producenci gier), a na ich pro-
gram skiadajq sig m.in. wystawy i pokazy, targi,
seminaria i dyskusje oraz turnieje. Specyfika
gier F i SF sprawia, ze zwiedzajacy wystawe lub
uczestniczacy w pokazie gier czuja si¢ jak gos-
cie w basniowym swiecie literatury fantasy —
tylko powtarzajacy sie wszedzie wyraz ,game”
przypomina o zasadniczym temacie. Wszystko
inne — wystroj sal wystawowych, rekwizyty i
akcesoria do gier oraz publikacje — wcale nie
sugeruje, ze chodzi wtasnie o gry.

Jedna z najwigkszych imprez tego rodzaju or-
ganizowana jest na uniwersytecie w miescie
Kenosha (stan Wisconsin). O jej randze decy-
duje m.in. to, ze wspodtorganizatorem jest firma
TSR, Inc., producent pierwszej i wcigaz najpopu-
larniejszej gry fantasy Dungeon and Dragons.
natomiast 0 szczegdlnej wadze imprezy ubie-
gloroczne] zadecydowal jubileusz — minglo
dziesie¢ lat od czasu pojawienia sie na ryn-
ku wspomnianej gry. Obecni na uroczystosci
tworcy Podziemi i smokéw, Gry Gygax i David
Arneson, twierdzili, ze olbrzymia popularnosc li-
teratury fantasy, stala sie rozrywka waskiego
grona mito$nikow literatury fantasy, stala sie ro-
zrywka masowa, dostgpna w sklepach typu
,1001 drobiazgdéw” i pojawiajaca sie w filmach
jako atrybut wspolczesnosci (np. w poczatkowej
scenie goszczacego na naszych ekranach

8

gier F i SF. Na szczegolna uwage zastugiwaty
najnowsze gry komputerowe oraz wydarzenia
jakby zywcem przeniesione z XXI wieku —
mecz miedzy dwoma komputerami w gre kom-
puterowa (oczywiscie fantasy). Prawde mowiac
byt to w pewnym sensie istotnie mecz przyszio-
sci, choc¢ nie tak odlegtej, bowiem jeden z ,par-
tnerow” byt prototypem tzw. komputerow piate-
go pokolenia (zawierajacych poza programem
gléwnym wspomagajace go ,wyspecjalizowa-
ne” podprogramy), kiorych produkcja rozpocz-
nie sie prawdopodobnie dopiero na poczatku lat
90. Komputery gralty w najnowsza wersje Re-
gue — gry, ktora obok paru innych (Ultima, Wi-
zardry, Zork) nalezy do najpopularniejszych w
krainie komputerowej fantastyki. Wszystkie te
gry oparte sa w mniejszym lub wiekszym stop-
niu na Dungeon and Dragons, a scisle na jej
skomplikowanej wersji Advanced. Podziemia i
smoki W tradycyjnej (niekomputerowej) formie
przedstawig szczegolowo w nastgpnym odcin-
ku. Tym razem chciatbym, zgodnie z nowa kon-
cepcja rubryki, napisa¢ o sprawie aktualnej i no-
wej, czyli o Rogue.

*

Gra Rogue, ktorej nazwe najlepiej chyba
przettumaczy¢ na Drapichrust, nalezy do tzw.

parametry okreslajace stan zdrowia, mozliwosci
i stan posiadania drapichrusta w danej chwili.
Celem gry jest przejscie przez 26 poziomow po-
dziemi, dotarcie do ukrytego na dnie lochow
amuletu Yendora, zdobycie go i bezpieczne wy-
dostanie sig na powierzchnig. Zadanie nie jest
proste, bo na drapichrusta czyha po drodze
cala menazeria monstrow, potworow i potwor-
kow, z ktérymi trzeba walczy¢, omija¢ je cicha-
czem (jesli akurat $pia) lub uciekac przed nimi
tjezeli nie ma szans na zwycigstwo). Nie spo-
s6b wymieni¢ wszystkich innych, mniej i bar-
dziej dramatycznych przygéd czekajacych dra-
pichrusta — od wpadania w putapki do znajdy-
wania skarbow (zwykle sztuk ziota) oraz przed-
miotéw mogacych wptywac na jego losy. Fak-
tem jest, ze niewielu wraca cafo i zdrowo na po-
wierzchnie z amuletem. Od czasu pojawienia
sig na rynku pierwszej wersji Hogue w 1981 r.
gra pochitoneta zapewne setki tysiecy ofiar.
Mimo to desperatéw nie brakuje, bowiem roz-
grywka wciaga tak bardzo, ze zapomina sie nie
tylko o codziennych obowiazkach, ale momen-
tami nawet o klawiaturze komputera, czyli o mo-
zliwosci wptywania na przebieg gry. Oto jak opi-
suje poczatek swej podziemnej odysei jeden z
graczy.

Weieliwszy sie w postac drapichrusta zbliza-
fem sie do wejscia do podziemi z uczuciem
trwoZnego podekscytowania. Byta noc i posep-
ne ruiny starych budowli, kolo ktorych znajdo-
walo sie wejscie, budzity strach i nie wrozyly ni-
czego dobrego. Na wszelki wypadek wziatem
ze soba magiczna laske, fuk i kofczan ze strza-
tami, zatozytem zbroje zrobiona przez elfy, w
torbie podroZnej umiescitem prowiant i wstapi-
fem w piekielna ciemnosc schodow prowadza-
cych w glab lochow. Zejscie wydawalo sie juz
nie mie¢ korica, gdy nagle natknafem sie na cie-
Zkie debowe drzwi i ostroznie je otworzylem.
Zobaczylem pierwsze pomieszczenie na gor-
nym poziomie podziemi. Wewnatrz panowaf
pofmrok. Kilka swiec rzucato mdte migotliwe
Swiatlo. Przeczuwajac czajace sie niebezpie-
czenstwo wyszedlem ostroznie na Srodek sall,
aby sie lepiej rozejrzec¢; brori trzymatem cafy
czas w pogotowiu. Nagle strop pode mna zar-
wal sie | w ciagu paru sekund znalaztem sie na

drugim poziomie. Upadek byl bolesny; podnio-
stemn sie z trudem i przez chwile przyzwyczaja-

fem wzrok do ciemnosci. W poblizu ustyszatem
podejrzany szum. Spojrzatem w tamta strone,
ale mrok umozliwiat widzenie ledwie na pare
krokow. Halas narastal i nagle zobaczyltem
przed soba niewysokie, pokryte fuskami stwo-
rzenie z ogromna bufawa w szponiastej dfoni.
Gdy potwor podniost bron, aby mnie uderzyc,
odskoczytem do tylu chwytajac fuk, zatozytem
strzale, naciagnatem cieciwe i puscitem. Wszy-
stko to dziafo sie w mgnieniu oka. Razony strza-
la goblin (nim bowiem okazafo sie napastliwe
stworzenie) zawyt przeraZliwie i runaf na ziemie.
W pierwszej chwili wstrzasniety ta przygoda po-
stanowitem czym predzej wydostac sie na po-
wierzchnie, ruszytem wiec w strone, gdzie, jak
mi sig wydawato, powinny znajdowac sie scho-
dy. Po drodze potknalem sie o stos kamieni,
wsrod kitorych cos bfysneto. Zioto! Podniostem
brytki kruszcu i schowatem do torby. Poczutem
sie nieco razniej, A moze by przed wyjsciem na
powierzchnie zajrzec do jeszcze jednej sali?
Woeielenie sie w postac drapichrusta jest w
grze Rogue niestychanie sugestywne, a emocje
towarzyszace rozgrywce doréwnuja wrazeniom,
jakich doznaje widz ogladajacy film sensacyjny
lub horror. Emocje te zwielokrotnione sa nie tyl-
ko przez fakt, ze gracz znajduje sie niejako w
srodku akcji — jest jej bohaterem i moze w zna-
cznym stopniu decydowac¢ o jej przebiegu, ale
takze przez to, ze kazda partia jest inna. Kom-
puter sam opracowuje nowy schemat i nowa
wscenografie” podziemi przed kazda nastgpna
partig, budujac jakby obszar gry z elementar-
nych sktadnikéw. Ten sam potwor moze wigc w
jednej partii znienacka, z dzikim wyciem zaata-
kowac drapichrusta w drugim pomieszczeniu na
trzecim poziomie lochow, a w innej partii moze
spac grzecznie jak niemowle w rogu pierwsze-
go pomieszczenia na siedemnastym poziomie.
Kiedy drapichrust trafia na nowy poziom, w
roku ekranu pojawia sie tylko taki fragment
schematycznego planu tego poziomu, kidry
drapichrust widzi w danej chwili, a wiec ktéry

w rogu ekranu na planie pojawia sie kropka od-
powiadajaca temu miejscu oraz  ewentualnie
nowe elementy, ktore z tego miejsca mozna do-
strzec. Jesli np. drapichrust dostrzeze $ciane,
schemat zostaje odpowiednio uzupeiniony o
rzad znakow symbolizujacych mur (poziome lub
pionowe kreski); jesli trafi na schody, ich odpo-
wiednikiem na planie bedzie znak % itd. Wszy-
stkie przedmioty i stwory, na ktdére moze na-
tkna¢ sig drapichrust, maja swoje korealty na
klawiaturze komputera. Pozostalej czesci kla-
wiatury gracz uzywa w celu wydawania dyspo-
zycji dotyczacych, poza ruchem, m.in. schodze-
nie ze schodow lub wchodzenia, podnoszenie
przedmiotow, szukania zapadni, przystepowa-
nia do walki, uzywania réznych rodzajéw broni,
ucieczki, jedzenia, odpoczywania itd.

Wspotczynniki i parametry drapichrusta wy-
Swietlane takze w roku ekranu okreslaja jego
kondycje (odpornosé na ciosy), site, klase zbroi,
stopien doswiadczenia. Ponadto podane sa tam
rodzaje broni, ktérymi dysponuje drapichrust
oraz niesione przezen przedmioty, w tym liczba
znalezionych sztuk zlota. llosci i rodzaje zamie-
szczone w tym wykazie zmieniaja sie w trakcie
rozgrywki (np. rana ,kosztuje” od 3 do 20 pun-
ktéw karnych kondycji).

Z przedmiotow, ktére mozna znalez¢ w po-
dziemiach na uwage zastuguja poza sztukami
ztota m.in. czesci zbroi, pierscienie, zwoje papi-
rusu oraz jedzenie i picie. Te ostatnie to oczywi-
scie nie kanapki z szynka ani nie termos z her-
bata, tylko resztki z uczty potwordw lub woda z
podziemnych Zrodel. Wszystkie te znaleziska
moga miec i z reguly maja magiczna moc, ktdrej
dziatanie moze by¢ dla drapichrusta korzystne
lub nie. Na przyktad, zatozenie magicznego pie-
rscienia moze zapewni¢ niewidzialno$¢ na je-
den lub kilka ruchow; napicie sie wody ze Zrédia
moze spowodowac utrate orientacji (skierowa-
ny na potnoc drapichrust ruszy na wschaéd lub
co gorsza pobiegnie wprost na potwora); odczy-
tanie zwoju papirusu zawierajacego formute
magiczna pozwoli zdja¢ zle zaklecie paralizuje-
ce ruchy drapichrusta.

Przedmiotem najsilniej oddziatujgcym na po-
twory jest magiczna laska, ktéra, w zaleznosci
od jej typu, mozna np. przenie$¢ potwora w do-
wolnie wybrane miejsce lub zamieni¢ go w inne
stworzenie. W tym ‘ostatnim przypadku uzywa
sig tzw. laski Polimorfa, ktéra warto zachowac
na spotkanie z najgrozniejszym potworem (kaz-
dej laski wolno uzyé¢ tylko raz), bo lepiej zamie-
nic np. Weza Ognistego w nietoperza, niz od-
wrotnie.

O rezeultatach walk w podziemiach decyduje
prawdopodobienstwo. Szanse na zwyciestwo
sa tym wigksze, im wyzsze sa parametry drapi-
chrusta oraz — oczywiscie — im slabszy prze-
ciwnik. Podjecie decyzji w przypadku spotkania
z potworem wymaga jednak doktadnego przea-
nalizowania sytuacji. Nierzadko bardzie| opla-
calna jest ucieczka.

*

Sadze, ze na tym wypadatoby zakonczy¢ ,draz-
nienie” czytelnikow opisem fascynujacej gry, z
ktora w praktyce beda mogli zmierzy¢ sig —
erzynajmniej na razie — tylko bardzo nieliczni.

a oslode proponujé wlasnie co$ praktycznego:
sytuacje z gry, stanowiaca problem do przemy-
slenia i rozwigzania bez pomocy komputera.
Krotko mowiac: jak pokierowaliby Panstwo swo-
im drapichrustem w opisanej nizej sytuaciji?

Na samym dnie podziemi, czyli na 26 pozio-
mie, w danej chwili znajduja sie: Ognisty Waz
(W), Gryfon (G) i drapichrust (D). Amulet Yen-
dora (a) lezy po przeciwnej stronie schodow
(%) wzgledem drapichrusta (patrz rysunek).
Nasz podopieczny powinien zabra¢ amulet i
uciec po schodach; w walce miatby bardzo nikte
szanse na zwycigstwo, bo pozostat mu tylko je-
den punkt kondycji, czyli jest praktycznie nieod-
porny na ciosy. Na szczescie Ognisty Waz mo-
cno spi i drapichrustowi wystarczy tylko nie na-
stapi¢ nan, aby go nie obudzi¢. Gryfon jest jed-
nak bardzo agresywny, caly czas sciga drapi-
chrusta i ma wielka ochotg rozerwa¢ go na
strzepy; czuje jednak wielki respekt przed Ogni-
stym Wezem i rowniez nie chcialby go obudzi¢,
bo mogitby zostaé przezen zaatakowany. Kolej-
ny ruch, do jednej z sasiednich kropek, wykonu-
je drapichrust. Gryfon porusza sie w idenetycz-

gier komputerowych ,nowego pokolenia”. Jej
ostatnia wersja, prezentowana w ub. roku w Ke-
nosha, przypomina formalnie film animowany o
nieznacznej zmiennej fabule wspoéitworzonej ad
hoc przez komputer i gracza, kierujacego ru-
chami swego podopiecznego (drapichrusta) w
podziemnym labiryncie. Na ekranie wyswietla-
ne sa kolejne fragmenty podziemi, ktérymi wed-
ruje drapichrust, a ponadto: w jednym rogu
ekranu — schematyczny plan danego poziomu
podziemi, a w drugim — rozne wspotczynniki i

znajduje sie w centralnej czesci ekranu. Inne
elementy tego planu pojawiaja sie dopiero wéw-
czas, gdy drapichrust je odkryje. Aby odkrywac,
nalezy wedrowac po pomieszczeniach. W kaz-
dym ruchu, drapichrust moze przemiesci¢ sie o
ustalony elementarny odcinek w jednym z czte-
rech gidwnych kierunkow. W tym celu nalezy
nacisnac klawisz z dopowiednia litera. Mozna
takze wyda¢ rozkaz ruchu po przekatnej lub
statego przemieszczania sig w okreslonym kie-
runku. Po znalezieniu sig w nowym polozeniu,

ny sposob i dazy do znalezienia sie w tej same)
kropce, co oznacza ztapanie drapichrusta. Gry-
fon nie jest zbyt sprytny — goniac swa ofiare
zawsze Kieruje sie w jej strone (nie ma wiec
mowy np. o zabiegnieciu drogi). W momencie
znalezienia sie na schodach drapichrust jest
bezpieczny, bowiem reguly gry nie pozwalaja
potworom atakowac na nie swoich poziomach.
A zatem, do dziela, drapichruscie!

MAREK PENSZKO
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To byt upiorny wieczér. Juz na poczatku do-
szfo do dramatycznej walki na smier¢ i Zycie,
ktéra — niestety — przegratem. Bytem komplet-
nie zdruzgotany, tymczasem najgorsze miato
dopiero nastapic. Eksperyment, kidry przepro-
wadzilismy, nie udal sie, a w rezultacie tego nie-
powodzenia zginela jedyna znajdujaca sie
wsrod nas kobieta. Potem nagi, majac jedynie
noéz jako brori, zostatlem otoczony przez horde
zgfodniafych szczuréw. Chyba tylko cudem
udafo mi sie przezy¢ te i inne przygody. Prawie
caly wieczor byfem oszotomiony — trzykrotnie
w ostatniej chwili udawalo mi sie wyrwac z iap
$mierci. Stracitem prawie wszystko co miatem
najcenniejszego. W walce z Gandalfem polegf
moj najserdeczniejszy przyjaciel. Kobiete, kiorej
smier¢ byla wynikiem naszego braku doswiad-
czenia, udato nam sig wskrzesi¢ dzigki pomocy
tego samego Wielkiego Kaplana, ktory wczes-
niej mnie przywrdcit do 2ycia.

Zapewne czytelnicy domyslaja sig, ze powyz-
szy opis jest zwiezia relacja z wieczoru spedzo-
nego przy najpopularniejszej z gier fantasy —
Dungeon and Dragons. Jak wspominalem w
pierwszym numerze ,Sfery”, jest to gra szcze-
gélna — nie potrzeba do niej planszy, kart ani
zetondw, nie ma w niej zwyciezcdw ani pokona-
nych, a nowicjusz wtasciwie nie musi znaé¢ zad-
Bych regut przrstepu'ac_ do pierwszej partii.

rzydajq si¢ natomiast pionki — najlepiej, jesli
sa to mate figurki bohateréw gry, czyli postaci
ze $wiata fantazji. Przydajq sie takze kostki, ale
sa wérdd nich, obok tradycyjnych, réwniez nie-

Gry z fantazja

bytaby czym$ w rodzaju 40-kilogramowego
cherlaka, bezbronnego wobec ,drabéw” — pro-
stakow o malej inteligencji (np. 3) i duzej sile
(np. 16). Liczbe cech charakteru okreslanych na
poczatku gry ustala Mistrz Podziemi. Zazwyczaj
sa to: sita fizyczna, zrecznosé, sita charakteru,
inteligencja, madro$¢ i charyzma. Zaleznie od
intensywnosci poszczegéinych cech kazdy
gracz okresla kogo reprezentuje (cztowiek lub
nie-czfowiek) i jaka ma ,specjalizacje”: mag,
wojownik lub kaptan. Po nabyciu broni i ryn-
sztunku, zaopatrzeniu sie w niezbedny ekwipu-
nek, prowiant oraz po podzieleniu migdzy siebie
ztota, grupa Smiatkow wyrusza w nieznane —
czyli w tajemniczy, fantastyczny $wiat stworzo-
ny przez Mistrza. Oto zbliza sie do posgpnych
ruin starego zamczyska, wejscia do ktorych
strzega potezne drzwi.

Dyvyd (elf): — Przystawiam ucho do drzwi.

Mistrz Gry. — Styszysz cigzkie kroki i mamrota-
nie w obcym ci jezyku.

Orn (mag): — Prébuje wykry¢ zto.

Mistrzz — Nic z tego. Uda ci sig to dopiero po
drugiej stronie drzwi.

Popeye (niezreczny i nierozgarnigty wojownik):
— Och, to chyba potwory!

Dyvyd (odchodzac na bok): — Ferd! Drzwi!

lf;erd_ (inteligencja 4, sita 17): — Rozwale te
rzwi.

Mistrz: — Nic z tego. Potluczesz sie, a drzwi nie
ustapia.

Gardol (drugi wojownik): — Pomoge mu.

PRZEPUSTKA
DO PODZIEMI

typowe — cziero-, o$mio-, dwunasto- i dwudzie-
stoscienne. Zreszta rzuca sie nim i wecale nie po
to, aby okresli¢ ilos¢ pdl, o kiore nalezy przesu-
nac pionki; zreszta pol jako takich nie ma.
Dungeon and Dragons to raczej pomyst na
gre niz gra. Jej zasady okreélaja jedynie granice
fantazji Mistrza Podziemi — osoby prowadzacej
rozgrywke, kiérej rola przypomina funkcje kru-
piera, ale tylko formalnie; merytorycznie wyma-
ga znacznie wigcej pracy koncepcyjnej. Mistrz
odziemi wymysla egzotyczng oprawe zabawy,
tworzy basniowa scenografie — od nieskompli-
kowanych labiryntow do zawifego Swiata fanta-
zji na wzor krainy Tolkienowskiej lub legendar-
nej Brytanii krola Artura. Na poczatku kazdy z
uczestnikow rozgrywki ustala cechy swego bo-
hatera, czyli postaci, w kiéra sie wciela. W tym
celu rzuca trzema zwykiymi kostkami. Suma
oczek (od 3 do 18) okresla intensywnosc kilku
cech fizycznych i cech oscbowosci. Na przy-
ktad, posta¢ o zrecznosci rownej 10, ale o sile fi-
zycznej i sile charakteru rownych 4, miatby
przecietna szybkos¢ i koordynacje ruchéw, ale

Mistrz: — Zgoda, drzwi ustapily. Za nimi stoja
dwa ogromne humanoidy pokryte tuskami.
Ormn: — Troge! b Oty :
Mistrz: — Prz Zz podziemi zamczyska za-
niepokojone V\.yagz%m gobijaniem sie 3’0 drzwi.
Jeden z nich zamierza rozszarpac Ferda.

W tym momencie, lub nieco weczesniej, minia-
turowe figurki bohateréw stawiane sa na stole
tak, aby mozna bylo symulowac i sledzi¢ prze-
bieg walki manewrujac postaciami. Popeye nie-
fortunnie sirzela z kuszy — jeden bett trafia Fer-
da lekko o_rani?c, drugi niknie w ruinach, za-
den nie dosiega trolli. W ostatniej chwili Gardol
przecina na pol magicznym mieczem jednego
trolla, zanim ten zdazyf pochwycic Ferda. Drigi
troll ginie od ogrnistej strzaly wypuszczonej
przez Oma. Po spaleniu cial trolli (aby nie odzy-
fy, co w tej zabawie jest moziiwe) kapfan Carda-
mum opatruje rane Ferda, a ich towarzysze za-
bieraja sie do otwierania kufra, ktory znaleZli w
zafomach ruin.

Tak w ,dyskusyjnej” formie toczy ie rozgryw-
ka, w trakcie ktérej wedrowcy rozpoznaja teren i
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uczestnicza w réznych przygodach, pomagaja
sobie w kiopotliwych sytuacjach; a jesli szczes-
cie im sprzyja, zdobywaja nie tylko skarby, ale
takze rézne dziwne przedmioty, np. plaszcz,
ktory jak kameleon zmienia barwe w zaleznosci
od barwy otoczenia, czyniac jego wiasciciela
trudnym do dostrzezenia, albo magiczny miecz.
Dobra materiaine sa jednakze sprawa drugo-
rzedna, najwazniejsze sa wiedza i moc, ktérych
poszukiwacze przygdéd nabywaja w miare zdo-
bywania doswiadczenia. Doswiadczenie to, wy-
razone w punktach, wzrasta np. po zabiciu po-
twora, odkryciu skarbu lub innych niezwykiych
czynach. Po zebraniu okreslonej liczby punktéw
doswiadczenia gracz awansuje na wyzs.y sto-
piefl. Im bardziej jest doSwiadczony gracz, czyli
im wyzszy jest jego stopien, tym jest silniejszy i
odporniejszy (fizycznie i psychicznie), tym lepiej
wiada bronia (albo jego bron ma wigksza moc
magiczna) i tym trudniej go zabi¢. Wymagania
do awansu na kolejne stopnie wymienione sa w
zasadach gry, zawierajacych ponadto opis pod-
stawowych rodzajow czaréw, zakle¢, trucizn,

magicznych pierscieni, mikstur, a wreszcie bo-
gata galerie fantastycznych stworéw. Oprocz
wielkich szczuréw, mréwek, pajakéw, chrzasz-
czy i innej pelzajacej menazerii z nocnych kosz-
maréw, w podziemiach mozna spotka¢ niemal
wszystkie klasyczne potwory i demony: od Man-
tus do Minotaura, od Goryona do Gorgony.
Jako ,stworca” Mistrz zapeinia podziemia puta-
pkami i skarbami, kieruje ruchami potworéw,
za$ jako sedzia rozstrzyga konflikty i watpliwos-
ci, rzucajac nietypowymi kostkami i sprawdza-
jac wyniki w specjalnych tabelach. Podczas
wedrowki gracze takze konsekwentnie musza
stosowac sie do ustalonego na wstepie emploi
swoich bohateréw, a jeden z nich, wybrany na
skartografa” wyprawy, w trakcie odkrywania ko-
lejnych czesci podziemi sporzadza ich plan.
Rozgrywka Podziemi i smokow jest w gruncie
rzeczy ciagiem przygéd — i wtasnie to jest w
niej najbardziej fascynujace. Jest wyprawa w
nieznane, bez scisle okreslonego celu, a Zr6-
dtem atrakcyjnosci, napiecia i emociji jest to, ze

Przemystaw Ulatowski

gracze nie wiedza, co ich czeka — wszystko
jest niespodzianka i wszystko jest mozliwe.

W ciagu ponad 10 lat niestabnacej popularno-
sci Dungeon and Dragons jej wydwca, amery-
kanska firma TSR Games, wyprodukowata ty-
siace nowych rekwizytow do tej gry, poczawszy
od standardowych plandw podziemi, zwykle
wielopoziomowych, poprzez drobne ,akceso-
ria” w rodzaju zasadzek, magicznych pierscieni,
niektoérych rodzajow broni i skarbow, a skoriczy-
wszy na figurkach postaci wedrowcéw i najbar-
dziej wymysinych potwordw, ktérych galeria
stale sie powieksza. Grono bohaterow powiesci
Tolkiena, do ktdrego ograniczata sie ,obsada”
pierwszej wersji Smokow i podziemi opracowa-
nej przez Gary Gygaxa i Davida Arnesona w
1974 r., szybko powigkszylo sig o postacie z in-
nych znanych dzief literatury fantasy, autorstwa
Roberta E. Howarda, Anne McGaffrey, Rogera
Zelezny'ego, Morcooka i wielu innych. Mitosni-
cy nowej gry przekopali sie przez tysiaclecia hi-
storii basniowej Iiteraturz. Przewertowali mitolo-
gie roznych narodéw i kultur wybierajac z nich

W. Nowakowski

co smakowitsze kaski i umieszczajac je w Swie-
cie podziemi. Sam opis postaci i stwordw, ktore
moga pojawi¢ sie w grze (bez podawania ich
cech i wtasciwosci) wypetnityby miejsce przez-
naczone na niniejszy artykut. Najcenniejsze jest
to — twierdza gracze — ze wedrujac po podzie-
mnym labiryncie mozna popuscié cugle wyobra-
Zni i fantazji, bo nie jest sig ograniczonym — jak
w grach innego typu — $cisle okreslonymi regu-
tami. Wiele sytuacji wymaga niezwykiej pomy-
stowosci, a niektére sposoby postgpowania gra-
czy znajdujacych sie w klopotliwym potozeniu
staly sie znane jako anegdoty. Na przykiad ta o
wojowniku porwanym z podziemi i unoszonym
w przesiworza przez roca (ogromny ptak ze
wschodnich basni). Wojownik 6w w ostatniej
chwili zarzucit lasso na drzewo, zmuszajac trzy-
majacego go ptaka, ktéry nie chcial wypusci¢
zdobyczy, do ladowania, a na ziemi stoczyi z
nim zwycieska walke. Albo inna historia, jaka
przydarzyla sie w trakcie gry bardzo sfabo uz-
brojonej grupie. Zaatakowani przez wilkotaka
zaczeli strzela¢ do niego z procy ztotymi mone-
tami — jak sie okazato celnie i skutecznie.

Smoki i podziemia mozna ocenia¢ powier-
chownie, zwracajac uwage na typowe dla kaz-
dej gry walory hedonistyczne, ktorych zrodiem
jest w tym przypadku mozliwos¢ oderwania sie
od $wiata realnego, wcielania sie w role postaci
niezwyktych, iluzorycznego zaspokajania prag-
nien i marzen. Psychologowie twierdza, ze for-
ma rozgrywki, ktorej zasadniczym elementem
jest rozmowa, speinia wazna role integracyjna
— pozwala wyzbyC¢ sig niesmialosci, uczy na-
wigzywania kontakiow. Wedrowcy penetrujgcy
podziemia tworza grupe, o powodzeniu ktérej
decyduje przede wszystkim konsolidacja i
wspoldziatanie. Partnerzy sa partnerami w pet-
nym znaczeniu tego stowa; zbyt ostra konkure-
ncja w grupie (nie méwiac o wrogosci) moze
mie¢ fatalne skutki dla catego zespoiu. Wspoiny
przeciwnik zmusza do praktycznego stosowa-
nia zasady: jeden za wszystkich, wszyscy za je-
dnego. Smoki i podziemia sa zatem znakomita
szkola wspodlpracy i wspdtdziatania. Sa takze
szkola charakterow, ktére ujawniaja sie w trak-
cie rozgrywki w podobny sposoéb jak w psycho-
dramie. W Swiecie fikcji roztadowuja sie napie-
cia wewnetrzne, agresja znajduje ujécie w spo-
s6b spotecznie nieszkodliwy.

Diugo jeszcze mozna by snué rozwazania o
wartosciach gry w Smoki i podziemia, przyta-
czajac coraz badziej szczegotowe spostrzeze-
nia psychologéw. Na przykiad to, z ktérego wy-
nika, ze gra ta pozwala na natychmiastowa ak-
ceptacje koncepcji partnera. Jezeli, jak twierdzit
Napoleon, prawda jest klamstwem, na kiore sie
zgadzamy, to fantazja Mistrza Podziemi staje
sie realna w sposob nieporéwnywalny z zadna
inna twérczoscia, jak np. literatura lub malarst-
wo. Wydaje sie jednak, iz podstawowe walory
Dungeon and Dragons sa na tyle istotne i prze-
konywujace, ze na nich mozemy poprzestac,
za$ na pytanie: grac, czy nie grac? — udzieli¢
tylko jednej odpowiedzi. A zatem w nastgpnym
odcinku Gier z fantazja przechodzimy do kon-
kretow, czyli...

Schodzimy do podziemi

Marek Penszko
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Poproszono mnie, abym zastapit Marka
Penszke w opracowaniu kolejnego odcinka
~Gier z fantazja”, a co wigcej — bym pociagnat
dalej rozpoczety przez niego opis ,Smokow i
podziemi”. Zadanie dos¢ skomplikowane, bio-
rac pod uwage bogactwo literatury przedmiotu,
a poza tym zastgpowanie kogo$, kio jest niek-
westionowanym autorytetem w Swiecie ,role-
playing games” niesie w sobie spory tadunek
ryzyka. Sprobowatem wiec z innej beczki. Opi-
satem ponizej ,Smoki i podziemia” w wersji jed-
noosobowej, stanowiacej jak gdyby wstgp do
dalszych, bardziej rozbudowanych rozgrywek.
Sa tu odniesienia do Pierwszej Przygody — bo-
hater ma za soba juz pewien bagaz doswiad-
czen. Jednak Pierwsza Przygoda nie jest gra
wiasciwa, lecz literackim opisem podstawowych
zasad rzadzacych w $wiecie podziemi. Szczup-
lo$¢é miejsca zmusza do przedstawienia tych re-
gut w formie wykazu.

KOSTKI DO GRY

W grze jednoosobowej uzywa sie dwdch ko-
stek: zwykiej szesciennej i dwudziestosciennej,
ktéra mozna zastapi¢ kartonikami z cyframi od
1 do 20 i rozstrzygaé wynik przez losowanie je-
dnego z nich.

KARTY GRY

Przedstawione ponizej Karty Gry sa nieco
uproszczone w stosnku do oryginainych; pomi-
natem elementy nie majace bezposredniego
zwigzku z jednoosobowg wersja zabawy. Poda-
ne w nich wartosci charakteryzuja bohatera —
nalezy wpisac je otébwkiem w odpowiednie miej-
sca. Czes¢ z nich zostala juz podana — pozo-
state, jak imig bohatera, jego wizerunek itp. po-
zostawiam wyobrazni grajacego.

Gtéwna postacia zabawy jest wojownik ,po-
ziomu pierwszego”. Aby uzyskaé wyzszy po-
ziom musi on zdoby¢ (w ciagu kolejnych gier)
okreslona liczbe Punkitéow Dos$wiadczenia; w
tym wypadku 2000.

GRY Z FANTAZJA

W podziemnym labiryncie

stoécienna (losowanie). Gdy przeciwnik uzyje
trucizny lub promieni $mierci liczba wyrzuco-
nych oczek (cyfra na wylosowanym kartoniku)
musi by¢ rowna lub wyzsza od wartosci twojego
Ciosu. Jesli natomiast wpadt w magiczna putap-
ke, cyfra ta musi wynosi¢ minimum 13.

SKARB

Zdobyle$ go podczas Pierwszej Przygod&, a
jego wartos¢ zostata wpisana do Karty Gry. Pim
to monety platynowe, zm — monety ztote, pm
— palladowe, sm — srebrne i mm — miedzia-
ne. Wartos¢ poszczeg6lnych monet przedsta-
wia sie nastepujaco:

1000 mm
10 sm

1zm
1zm

2pm =1zm
5zm = 1 plm

(]

1plm=52zm =10 pm = 50 sm = 500 mm

WALKA

Podczas spotkania z przeciwnikiem i nawia-
zaniu z nim walki konieczne jest poznanie jej
zasad przedstawionych np. w formie zapisu:

GOBLIN: 17
ty:12

Przebieg walki odnotowuje sie w Karcie Gry.
Po jej rozpoczeciu rzucasz kostka dwudziestos-
cienna (losujesz). Jezeli uzyskany wynik jest (w

PZ: 1k6
pz: 4

1. Komnata, w ktorej sie znalazies$ jest zbu-
dowana na podstawie kwadratu o boku diugosci
50 stép. W bocznych $cianach sa wejscia o
szerokosci 10 stop, prowadzace w giab koryta-
rzy. Sufit komnaty znajduje sie na wysokoéci 15
stdp, wejscia sa o 5 stop nizsze.

Sciany, podioga i sufit sa wykute w skale. W
$cianach widaé niewielkie szczeliny i nieréwno-
$ci. Posrodku komnaty stoi kamienny posag ko-
biety w zbroi. Ogladasz go bardzo doktadnie, w
koncu nawet decydujesz sig¢ dotkna¢ — zwykia
rzezba, nie posiadajaca w sobie nic magiczne-
go.

Do komnaty wszedte§ potudniowym wejs-
ciem, przez ktore przeswituje Swiatto stoneczne
i czu¢ powiew Swiezego powietrza. Inne koryta-
rze sa ciemne. Swiatto twojej lampy rozjasna je-
dynti‘.eé?niewielka przestrzeri. Co masz zamiar
Zrobpic

— zatrzymac sig i nastuchiwaé? patrz 42
— przeszukaé komnate? patrz 57
— pojsé ktéryms z korytarzy? patrz 58

2. Wyszedle$ na zewnatrz! Jesli pragniesz
wrocié — patrz 1. Jesli chcesz zrezygnowac,
przerwij czytanie; twoj wojownik wréci do mia-
sta. Jesli pokonates ktoregos potwora lub znala-
zle$ skarb, patrz 88, gdzie dowiesz sie ile zys-
kates Punktéw Doswiadczenia. Jeéli potrzebu-
jesz uzupetni¢ wyposazenie, patrz 89.

3. Wyszedte$ na potudnie opuszczajac jaski-
nie. Mozesz wréci¢ do domu i zakoriczyé te
przygode lub wejs¢ ponownie do pierwszej ko-

13. Zniszczyte$ dwa szkieiety. Z chwila ich
~Smierci” kosci rozpadaja sig w pyt, a zardze-
wiaty miecz upada z brzekiem na podifoge.

Przeszukujesz cate pomieszczenie, lecz nie
znajdujesz skarbu. Sa tylko drzwi we wschodniej
Scianie komnaty. Czy checesz:

— i8¢ na potudnie?

patrz 62
— otworzy¢ drzwi?

patrz 27

PLAN 1

14. Poszedite$ na wschdd, znajdujac kolejna
komnatg. Wyjécie poludniowe prowadzi na zew-
natrz. Inny korytarz prowadzi dalej na zachéd.

NAZWISKO GRACZA

wladca podziemi

(7] siza i
91 NreLERT ——
WIEDZA ;‘-{“

11 | zrECZNOSC =

A

+7

0SOBOWOSC

KONDYCJA
/4

rawose

imie bohatera cecha
__Q_Ve:toni:é
k' pPoz,

W \ 8 / herb lub wizerunek

bohatera
klasa PZ
orgza

TRUCIZNA 1lub
PROMIENIE SMIERCI

CZARY-PUERAPKI

ZAKLECIE W GLAZ
lub PARALIZ

ODDECH SMOKA

00000

ZAKLECIA

jezykéw

znajomosé J‘@_Z#.e 73“’62 edug;/ , 4%6/ ﬂa}v@s’a ;

SMOKI & PODZIEMIA karta gry 01
przedmioty ekwipunek
magiczne 3
2 BuTELK oLiwy
/léfﬂar chzn/’c:‘:g/ ! KRZESiwe
/! LiNg (Se snse)
/! SAKWA SKERZANA-
! RAcIA PoavwiENA
¢ Bukear ! koiczUsa
! Lampa ! TARCZA-
2 NALE TorBY
7 weoR ! S2TLEl
notatki
skarb doswiadczenie
7 v KhEWOTY (00 2M 5.
50 20 J 253
206 PM
40 SH ’ ranica
00 MM warToSc Zoo Zum fwziomu Zooco

Klasa oreza oznaczana jest dowolna cyfra
od 0 do 9. Poniewaz nasz bohater nosi jedynie
lekka kolczuge, jego klasa wynosi 4. Gdyby
przywdziat inny rodzaj zbroi — fuskowa, czy
ciezka zbroje plytowa, cyfra bytaby odpowied-
nio wyzsza.

Punkty Zycia (PZ). To najwazniejsza rubryka
Karty. Ich wartos¢ poczatkowa wynosi 8. Od tej
cyfry nalezy odejmowac ilos¢ punktéw znisz-
czenia, przypadajaca wojownikowi podczas
walki. Dla przykiadu, jezeli podczas starcia
przeciwnik zadat 2 punkty zniszczenia, 8 — 2
=6. Nalezy woéwczas zmieni¢ cyfre w rubryce
PZ. Procedura ta powtarza sig przy nastgpnym
starciu z tym, Zze do walki bohater przystgpuje
posiadajac juz jedynie 6 Punktow Zycia. Gdy
ich warto$¢ osiagnie 0, wojownik ginie. Odzys-
kaé¢ petna wartos¢ 8 PZ moze jedynie po wypi-
ciu Wywaru Leczniczego, lecz wolno to uczyni¢
tylko raz podczas catej gry.

Charakterystyka bohatera wyrazona jest
cyframi od 3 do 18 (im wyzsza cyfra, tym wiek-
sza wartos¢ danej cechy). Nasz bohater jest sil-
ny (za to otrzymuje +2 punkty preferencyjne),
lecz niebyt wyksztatcony (—1 pkt). Przecigtnie
inteligentny i zreczny, za to o wspaniatej kondy-
cji i zdecydowanej osobowoséci (odpowiednio
+2i +1 pkt preferencyjny).

Punkty preferencyjne. Ze wzgledu na site
mieéni bohatera, do kazdego Ciosu (patrz WAL-
KA) dodaje sie jeszcze 2 punkty. Pozostate z
punktow preferencyjnych nie maja bezposred-
niego zastosowania w grze jednoosobowe;j.

Rzut Ratunku. W przypadku szczegolnego
zagrozenia konieczny jest rzut kostka dwudzie-

tym wypadku) wyzszy/réwny 12, twoj Cios sigga
celu. Nastegpnie wykonujesz jeden rzut kostka
szescienna (1k6). Do otrzymanej liczby oczek
dodajesz 2 (punkty preferencyjne sily) i wynik
odejmujesz od 4 (pz: 4), cyfry oznaczajacej
warto$¢ Punktéw Zycia goblina. Z chwila gdy li-
czba PZ przeciwnika osiagnie lub przekroczy 0,
stwér ginie. Jesli po twym pierwszym Ciosie po-
twor jest nadal zdolny do walki, nastepuje jego
atak. Rzucasz kostke dwudziestoscienna (losu-
jesz); by Cios przeciwnika cie dosiegnat wynik
rzutu (losowania) musi wynosi¢ w tym wypadku
minimum 17. Gdy ten warunek zostanie spet-
niony, rzucasz kostke szeécienna, a otrzymang
liczbe oczek odejmujesz od ilosci wiasnych P
(8).

Jesli walczysz z dwoma przeciwnikami, po
kazdym twoim ataku nastgpuja dwa kolejne ze
strony potwordw; gdy walczysz z trzema — trzy
itd.

W przypadku zaskoczenia moze nastapic¢
zmiana kolejnosci, tzn. potwér atakuje pierw-
szy.

MAPA

Plansza gry jest kartka papieru w kratkg, na
ktoérej, po zaznaczeniu kierunkow stron éwiata,
nanosi sie otféwkiem Plan zbadanej czesci po-
dziemi.

... Pomalu zblizasz sie do wejscia. Podzie-
mia sg wilgotne i ponure. Zapalasz lampe i
powoli zagigbiasz sig w ciemnos¢. Na Mapie,
na samym dole posrodku rysujesz Plan 1.

WITOLD NOWAKOWSKI

mnaty. Szczegdbtowe instrukcje zawiera pkt 2.

4. Wyszedte$ na potudnie opuszczajac taje-
mnicza komnateg. Jesli pokonate$ bestie i zabra-
tes skarb z tej czesci labiryntu, patrz 23. Jezeli
nie, patrz 44.

5. Zdecydowal sig wroci¢ do komnaty z po-
sagiem. Wracasz do pkt 1.

6. Wrocite$ do komnaty z posagiem. Patrz
58.

7. Skrecites§ w bok, idac przejsciem wioda-
cym na powr6t do komnaty. Patrz 9.

8. Po minigciu zatomu odnalazie$ biegnacy
w kierunku zachodnim korytarz diugosci 50
stop, konczacy sie komnata. Patrz Plan 8, pkt
54,

9. Mozesz wybra¢ jeden z trzech kierunkow.

Czy chcesz:
— i8¢ na p6inoc? patrz 21
— i8¢ na wschod? patrz 53

— wrdci¢ do komnaty z posagiem? pairz 36

10. Jezeli zabite$ potwory i zabrate$ skarb z
tej czesci labiryntu, patrz 9. Jeéli nie, idz dalej.
Korytarz prowadzi na pdinoc. Po dwudziestu
stopach skreca w prawo, ciagnie sig przez na-
stepne 20 stép i dochodzi do kolejnej komnaty.
Patrz 54.

11. Cicho wchodzisz do komnaty, nie spo-
strzegajac nic niezwyktego. Lecz gdy tylko prze-
kraczasz wejscie kilka olbrzymich szczurow
atakuje cie, pedzac z prawego naroznika. Dwa
z nich rania cie — 3 punkty zniszczenia. Wal-
czysz nie majac mozliwosci ucieczki. Patrz 83.

12. Na dzwiek twego glosu potwdr atakuje!
Zaskoczony, nie bronisz pierwszego ciosu.
Patrz 86 i przystepuj do walki.

Nie masz zamiaru podaza¢ w tym kierunku ze
wzgledu na ghoule.

PLAN 8

Rozpoznajesz t¢ komnate — fu przezytes
pierwsza przygode! Walczyte§ z goblinem i
uciekte$. Czy chcesz:

— wrbci¢ na wschod? patrz 62

— i8¢ na potudnie? patrz 3

15. Jezeli pokonates wszystkie potwory w tej
czeci podziemi, patrz 61. Jesli nie, idz dalej.

Korytarz prowadzi na péinoc dochodzac do
komnaty uwidocznionej na Planie 15 (zaznacz
to na wiasnej Mapie).

Po wejéciu dostrzegasz dwa szkielety uzbro-
jone w zardzewiate miecze. Znajduja sie w na-
rozniku, okoto dziesieciu stép od ciebie. Zblizaja
sie w milczeniu, klekoczac kosémi. Jeden z nich
atakuje — 2 punkty zniszczenia. Patrz 26.

15
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Plan 15

16. Opuscites komnate Potwora Rdzy, uda-
jac sig w kierunku zachodnim. Czy zaznaczyte$
juz na Mapie te cze$¢ podziemi?

— nie patrz 28

— tak patrz 62

17. Korzytarz przez 30 stop biegnie w kierun-
ku péinocnym. Tu znajduje sie przejécie prowa-
dzace w lewo (zachéd). Gtowny korytarz ciag-
nie sie przez dalsze 30 stop i tez skrgca w lewo.
Gdy wchodzisz do przejscia okazuje sig, ze ma
ono 10 stop i prowadzi do tajemniczego pomie-
szczenia. Patrz 49.

18. Ostroznie przeszukujesz komnate i w
odleglym zatomie dostrzegasz dwa gobliny. Sa
uzbrojone w miecze i chyba sig ciebie spodzie-
waly. Nim zdotale$ sig zorientowaé — atakuja.
Patrz 85 i przystap do walki, po uwzglednieniu
jednego nie bronionego ataku kazdego z gobli-
néw.

19. Spodziewasz sig, ze wewnatrz sg gobli-
ny, wigc zaslaniasz lampe i czotgasz sie po po-
diodze w kierunku komnaty. Styszysz rozmowe
prowadzong szeptem w nieznanym ci jezyku.

Zagladajac za zalom dostrzegasz po prawej
stronie dwa gobliny siedzace w potudniowym
koricu komnaty. Mowia o czyms, nie widza cie.

Czy chcesz:
— wrocié? patrz 32
— odezwac sig? patrz 50
— Zzaatakowac? patrz 63

20. Postanowites pozostawié gobliny w spo-
koju. Gdy zaczynasz sig wycofywac¢ ten, z kt6-
rym rozmawiates chwyta miecz i atakuje! Drugi
ucieka w kierunku pétnocnym, potem skreca w
lewo. Czy masz zamiar:

— walczyé z goblinem? patrz 64
— uciekaé? patrz 73
— dalej rozmawiac? patrz 51

Plan 21

21. Jezeli juz zbadales ten obszar, patrz 52.
Jesli nie, patrz dale;.

Paoczynajgc od pdtnocnej sciany tej komnaty,
korytarz prowadzi 10 stoép na péinoc, skreca w
lewo (zach6d) i ciagnie si¢ dalsze 10 stop, do-
chodzac do wschodniej $ciany nastepnej kom-
naty. Wewnatrz sa gobliny! Gdy wchodzisz, z
wrzaskiem uciekaja przez portal w poéinocnej
$cianie, zatrzaskujac za soba solidne drzwi. Ko-

. mnata przedstawiona na Planie 21 (uwzglednij
to na Mapie).

Doktadnie przeszukujesz pomieszczenie i
znajdujesz niewielka sakwe, prawdopodobnie
porzucong przez jednego z goblindw. Wewnatrz
jest 10 sm, 5 zm i klucz! Teraz mozesz:

— otworzy¢ drzwi

— wrdcic¢

patrz 66
patrz 37

Plan 22

22. Jezeli juz bytes w komnacie, patrz 39. W
innym przypadku, patrz dalej.
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Wchodzisz, rozgladajac sig. Pomieszczenie
jest puste i czyste, a jedyna jego ozdoba sa po-
maranczowe usta wymalowane na przeciwle-
gtej Scianie, diugie na ok. 8 stop. Komnata wy-
glada tak, jak na Planie 22 (uwzglgdnij to na
Mapie).

Przeszukujesz pokdj, nastuchujac i spoglada-
jac dokiadnie naokolo, lecz nic nie znajdujesz.
Gdy chcesz juz wyjs¢, wargi olbrzymich ust po-
ruszaja sig i gromowy gitos w%petnia komnatg:

— ,Kolej na ciebie! Przybyles tu by odmie-
ni¢ swoj los! Czy jeste$ gotow,czy tez nie, mu-
sisz udzieli¢ odpowiedzi!J —D —T—C—P
— S — S — jaka litera jest nastepna?! Jesli roz-
wigZzesz tg zagadkg warto$¢ twego skarbu uleg-
nie podwojeniu, jesli popeinisz blad, wszystko
zamieni sie¢ w nico$c. Jaka jest twoja odpo-
wiedz?”

Gdy probujesz ucieczki czujesz, ze niewidzia-
Ina sila zatrzymuje cig w miejscu. — ,Musisz
odpowiedzie¢!” — mowig usta.

Zdecyduj sie na odpowiedz. Potem patrz 82.

23. Wracasz do komnaty gdzie byly olbrzy-
mie szczury, mijasz ja, odchodzac do pierwsze-
go z pomieszczen. Patrz 58.

24. Czujesz zmiane jaka nastapila (zwiek-
szenie lub zmniejszenie wagi twego bagazu, w
zaleznosci od udzielonej odpowiedzi). Jakako-
lwiek date$ odpowiedz, slychaé wybuch smie-
chu i slowa — ,Wro¢ tu jeszcze!” Niewidzalna
bariera znika i mozesz opuéci¢ komnate. Usta
milcza. ,

Patrz 40.

25. Szczury wygladaja groZnie wigc wracasz
skad przyszedies. Zwierzeta nie reaguja. Patrz
58

26. Stoisz na wprost dwoch szkieletow. Czy
chcesz:

— przemowi¢ do nich? patrz 30
— przejsé obok? patrz 47
— uciec? patrz 72
— walczyé? patrz 84

27. Szczegblowo badasz drzwi, nie ma w
nich nic tajemniczego. Sa zaopatrzone w solid-
ny zamek. Czy masz klucz?

— tak patrz 80

— nie patrz 46

28. Korytarz ciagnie sie tylko 10 stdp na za-
chéd, taczac sie z innym korytarzem, wiodacym
na potnoc. Gtéwne przejscie prowazi nadal na
zachéd, w zupeina ciemnos$¢. Po trzydziestu
stopach jest wejscie do komnaty. Czy cheesz:

— i8¢ na polnoc? patrz 15

— podaza¢ nadal na zachdd? patrz 14

29. Wrdcites do komnaty z posagiem. Patrz
58.

30. Szkielety ignoruja twoja paplanine, znoéw
atakuja. Jeden z nich trafia cie — jeszcze 2
punkty zniszczenia. Wra¢ do 26.

31. ldziesz na pdinoc, opuszczajac tajemni-
cza komnate. Jesli juz znasz te czesé lochow,
patrz 7. Jesli nie, patrz 8.

32. Zdecydowate$ sie wrdcié. Gobliny nie
spostrzegaja cie, a ty jestes znoéw w komnacie z
posagiem. Patrz 58.

33. Atakujesz gobliny. Zanim zdofaja wez-
wac pomoc blokujesz im droge ucieczki. Doby-
waja mieczy. Patrz 85 i walcz.

34. Gdy mowisz do goblindw, z péinocy zja-
wiaja si¢ dalsze trzy. Wygladaja na oszalale z
wéciekiosci. Co zamierzasz?

— uciec? patrz 73

— walczyc? patrz 87

35. Mimo, ze usitujesz je uspokoi¢ gobliny sa
podniecone i gotowe do walki. Jeden uderza cig
— 2 punkty zniszczenia. Czy chcesz:

— uciec? pairz 73

— walczyc? patrz 87

36. Postanawiasz wrdcic. Idziesz korytarzem
na zacho6d, potem na potudnie. Docierasz do
komnaty z posagiem. Patrz 58.

37. Zndw jestes w komnacie gdzie pierwszy
raz spotkates gobliny. Patrz 9.

38. Diugim korytarzem podazasz na wschdd,
droga skreca na poludnie. Znajdujesz przejscie
w kierunku tajemniczej komnaty. Patrz 49.

39. Usta krzycza — ,Znowu TY?! Odejdz ro-
baku!” Nie znajdujesz nic warto$ciowego. Patrz
40.

40. Stad mozesz is¢:

— na pétnoc patrz 31

— na poludnie patrz 4

41. Potwor jest zajety pozeraniem rdzy i nie
zwraca na ciebie uwagi. Przebiegasz przez po-
mieszczenie, wpadasz do komnaty z posagiem.
Patrz 58.

42. Stajesz, nastuchujac. Ze wschodu dobie-
gaja zgrzytliwe dzwieki. Wracasz do 1.

Plan 43

43, Dwudziestostopowy korytarz biegnie na
zachdd dochodzac do komnaty przedstawionej
na Planie 43 (umiesé to na Mapie).

Pomieszczenie jest puste, pomingwszy nie-
wielkie ilosci rdzy rozsypane po podiodze. Czy
masz zamiar:

— wrdcic? patrz 5

— i8¢ dalej? patrz 45

44, Gdy tylko wejdziesz do komnaty olbrzymi
szczur wyskakuje z ciemnosci gryzgc cig! W
potmroku dostrzegasz dwa nastgpne. 2 punkty
zniszczenia, potem patrz 83.

45. Wchodzi do komnaty. Rozgladasz sie
wokél. Nie ma nic, poza czerwonawym kurzem.
Gdy przygladasz sig uwazniej stwierdzasz, Zze
jest tu rdza.

Styszysz pomruk. Gdy podnosisz wzrok do-
strzegasz dziwacznego potwora wpeizajacego
do komnaty z zachodniego korytarza. Wyglada
jak niesamowity zélw z diugim ogonem. Z pyska
stercza mu diugie, robakowate czutki.

i _Ii‘)osuwa sie w twoja strone. Co chcesz zro-
¥

— przemowié do niego? patrz 12
— uciec? patrz 56
— walczyc? patrz 86

46. Probujesz wywazy¢ drzwi, lecz bez re-
zultatu. Tym razem rezygnujesz i odchodzisz
mijajac rozsypane szkielety, lezace na drodze
do glownego korytarza. Patrz 62.

47. Prébujesz przemieni¢ szkielety w spo-
s6b, jakiego uzywala Aleena* w waice z ghou-
lami, lecz proba koriczy sie niepowodzeniem;
nie posiadasz odpowiednich umiejgtnosci.
Szkielety znéw atakujg, tym razem niecelnie.
Wracasz do 26.

48. Jestes zndw w komnacie Potwora Rdzy.
Czy zabite$ go bedac tu przedtem?

— tak patrz 55

— nie patrz 67

49, Mozesz przeszukaé tajemicza komnate,
i$¢ na pétnoc lub na potudnie. Co wybierasz?

— kierunek pétnocny? patrz 31
— kierunek pofudniowy? patrz 4
— komnate? patrz 22

50. Pozdrawiasz gobliny w Jezyku Powsze-
chnym. Spogladag;l zaskoczone, jeden warczy
co$ po swojemu. Drugi usmiecha sig i méwi: —
L~Witamy! w czym mozemy ci poméc?” Pomru-
kujacy goblin idzie w kierunku pétnocnym, z za-
mial;grg opuszczenia komnaty. Co masz zamiar
zrobic?

— rozmawiaé dalej? patrz 69
— zaatakowag? patrz 33
— zawrocié? patrz 20

51. Cheesz rozmawiac dalej, lecz goblin ata-
kuje; chybia. Styszysz gtosy goblinéw nadcho-
dzacych z péinocy. Dostrzegasz dwa, uzbrojo-
ne w miecze i wygladajace bardzo groznie. Co
zrobisz?

— uciekniesz? patrz 73

— podejmiesz walke? patrz 87

52. Mijasz zatom i zagladasz do komnaty.
Jest pusta. Wracasz do pomieszczenia, w kto-
rym bytes poprzednio. Patrz 9.

Plan 53

53. Jezeli juz nanioste$ na Mape te czesé
podziemi, patrz 38. Jezeli nie, patrz dalej.

Korytarz prowadzacy na wschéd ma 50 stép,
potem skrgca w prawo, na potudnie. Spoglada-
jac w glab przejscia stwierdzasz, ze ciagnie sie
dalej przez 30 stop. Jest tez boczne przejscie w
kierunku zachodnim. Zblizasz sie do niego. Ma
10 stép diugosci i prowadzi do innej komnaty.
Na blekitnej Scianie, naprzeciw wejscia widac
ogromne, pomaranczowe usta. Patrz 49, dory-
suj Plan 53 do swojej Mapy.

54. Komnate przedstawia Plan 54 (umiesc
go na swojej Mapie) Czego sig tu spedziewasz?
Jesli trafites tu przypadkowo, patrz 18. Jezeli
wiesz, ze w poblizu znajduja sie jakies stwory,
patrz 19.

55. Mijasz komnate Potwora Rdzy i wracasz
do komnaty z posagiem. Patrz 58.

56. Gdy odwrdcites sig by uciec, potwor zaa-
takowat — jest zbyt blisko, nie uciekniesz! Patrz
86.

57. Dokladnie przeszukujesz komnate. Od-
najdujesz skrawek pergaminu ukryty w niszy je-
dnej ze Scian. Stowa zapisane sa w Jezyku Po-
wszechnym:

SZCZURY NA WSCHODZIE
GOBLINY NA POENOCY
STRZEZ SIE ZACHODU!

* (walka odbyta sig podczas Plerwszej Przygody bohatera.

%)

Plan 54

Spogladasz takze w glab korytarzy wioca-
cych do podziemi. (Plan 57). Nie znajdujesz nic
wiecej. Patrz 1.

Plan 57

58. Z tej komnaty mozesz iS¢ w wielu kierun-
kach. Ktory wybierzesz?

— wschod? patrz 79
— zacho6d? patrz 43
— p6inoc? patrz 10
— potudnie? patrz 2

59. Gdy zblizasz sie do komnaty slyszysz co-
raz wiecej skrzekéw i piskow. Przezornie zasta-
niasz lampg i wchodzisz do wewnatrz. W pol-
mroku dostrzegasz trzy olbrzymie szczury kre-
cace sig po podtodze. W poblizu leza rozsypa-
ne kosztownosci. Co chesz zrobic¢?

— zawrocic? patrz 25
— przemowic? patrz 74
— przestraszy¢? patrz 77
— zaatakowac? patrz 68

60. Twoja tarcza, zbroja, miecz i sztylet roz-
sypaty sie w pyt pod dotknieciem Potwora Rdzy!
Z chwila gdy zostate$ pozbawiony wszelkiego
metalu stwor odstapit, pozostawiajac cig w spo-
koju. Teraz dostrzegtes, ze nie ma kiéw, ni pa-
zuréw i nie moglby cig zrani¢!

Patrzysz jak stwor pochiania rdze zalegajaca
podioge. Wciaz zachowujac czujnosé, rozgla-
dasz sie po komnacie. Tu i tam znajdujesz roz-
sypane klejnoty, pokryte warstwa kurzu. Zebra-
tes szesc¢! Ich ogblna wartosé wynosi 300 zm.

Poniewaz jestes pozbawiony zbroi i oreza,
wracasz wschodnim przejéciem do pierwszej
komnaty i wychodzisz na zewnatrz kierujac sie
w strone miasta.

llo§¢ zdobytych Punktéw Doswiadczenia,
znajdziesz w pkt. 88. Mozesz dokonaé takze
zakupu broni i zbroi. Peiny wykaz przedmiotow
jest w pkt. 89.

61. Wchodzisz do komnaty szkieletow. Jeze-
li juz sprawdzites drzwi, patrz 62.

Jedli chcesz sprawdzi¢ co jest za drzwiami,
patrz 27.

62. Jestes na skrzyzowaniu korytarza wioda-
cego na poinoc z przejsciem wscho-zachod. .
Masz zamiar pojsc:

— na poinoc? patrz 15
— na wschdéd? patrz 48
— na zachéd? patrz 14

63. Atakujesz gobliny! Dwa razy uderzasz nim
zaskoczony przeciwnik dobedzie orgza. Patrz
85 i walcz po przeprowadzeniu dwéch atakow.

64. Atakujesz. Twoj pierwszy cios nie sigga
celu, lecz przeciwnik takze chybia. Dostrzegasz
dwa inne gobliny, nadchodzace pdinocnym ko-
rytarzem. Wymachuja mieczami, warcza. Co
zamierzasz?

— walczy¢ nadal? patrz 87

— uciekac? patrz 73

65. Wygrates walke. To byt ciezki boj dla sa-
motne%\c; wojownika. Nie zapominaj, Ze posia-
dasz Wywar Leczniczy, ktéry moze zagoic¢
wszystkie twoje rany (Punkty zniszczenia),
oczywiscie, jesli go jeszcze nie zuzyles.

Przeszukujesz pomieszczenie, wérod rzeczy
pokonanych goblinéw znajdujesz 100 sreb-
rnych i 50 ziotych monet. Natomiast miecze wy-
gladaja na zardzewiale i bez wartosci. Co teraz

uczynisz?
— pojdziesz na zachod? patrz 36
— poinoc? patrz 21
— wschod? patrz 53

66. Bezskutecznie probujesz otworzy¢ drzwi.
Klucz okazuje sie bezuzyteczny. Z wewnatrz
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dobiega gtos goblina méwiacego Jezykiem Po-
wszechnym. — ,,Odejdz! Nie chcemy tu niko-
go!” Mozesz nadal probowaé otworzy¢ drzwi,
ale gobliny prawdopodobnie zabarykadowaiy
wejscie.

Musisz wréci¢. Patrz 37.

67. Poniewaz nie zabites Potwora Rdzy, jest
on tu nadal pozerajac rdze. Czy masz ze soba
kufer pefen monet?

— tak patrz 81

— nie patrz 41

68. Wykonujesz diugi skok, siekac szczury
na odlew. Patrz 83, wykonujac przedtem dwa
uderzenia, przed kiérymi zwierzeta nie zdazyly
sie uchroni¢. Reszta walki przebiega wg zasad
ogéinych.

69. Gdy wciaz rozmawiasz, jeden z goblindw
odchodzi w kierunku pétnocnym, skrecajac na-
stepnie w lewo. Drugi usiluje zachowywac sie
przyjaznie, ale wyczuwasz jego niechec. Wkrot-
ce slyszysz, ze z péinocy dobiegaja gtosy wielu
innych goblinéw. Co masz zamiar zrobic?

— zaatakowac? patrz 64
— uciec? patrz 73
— dalej rozmawiac? patrz 34

70. Pokonates straszliwego Potwora Rdzy!
Przeszukujac komnate odnajdujesz 10 klejno-
tow, niektore ukryte w szczelinach podiog, inne
okryte kopczykami rdzy. taczna wartosé¢ kamie-
ni wynosi 600 zm. Teraz postanawiasz:

— i8¢ na zachod? patrz 28

— wrdéci¢ na wschod? patrz 6

71. Wechodzisz do komnaty nastuchujac pis-
kow i skrzekéw. Nagle trzy olbrzymie szczury
wyskakuja z ciemnosci! Jeden z nich zatapia
zgby w twoim ciele — 1 punkt zniszczenia.
Patrz 83.

72. Obracasz sig by uciec, w tej samej chwili
szkielet zadaje cios — znéw 1 punkt zniszcze-
nia. Jesli wciaz zyjesz, uciekasz potudniowym
korytarzem do miejsca, w kibrym mozesz skre-
cié na wschdd lub zachéd. Ogladasz sig. Szkie-
lety pozostaly w komnacie. Stajesz zmegczony i
probujesz ztapa¢ oddech. Patrz 62.

73. Decydujesz sie wycofa¢. Gdy sie obra-
casz by odejs¢, otrzymujesz od goblina cios
mieczem — 2 punkty zniszczenia. (Jezeli liczba
twoich Punktéw Zycia osiagneta zero — zgina-
tes; pomoc ci moze jedynie wypicie Wywaru.
Jesli zyjesz nadal — patrz dalej). Pedem wpa-
dasz do pierwszej komnaty, mijasz ja i polud-
niowym wyijsciem wybiegasz na Swiatio dzien-
ne.

Grupa goblinéw biegne za tobg wrzeszczac i
wymachujac mieczami. Staja u wejscia do groty
miotajac obelgi, ale jest ich zbyt wiele by podjaé
walke. Postanawiasz wréci¢ do domu.

To koniec twej przygody. Patrz 88 by ustali¢
warto$é zdobytych Punktéw Doswiadczenia i
posiadanych skarbow. Jezeli masz zamiar uzu-
peinié ekwipunek, spis przedmiotow jest w pkt
89.

74. Probujesz oswoi¢ szczury ze swa obec-
noscia, lecz bez rezultatu. Jeden z nich gryzie
cig — 1 punkt zniszczenia. Patrz 83 i przystepuj
do walki.

75. Pokonate$ gobliny! Lecz nim zdazytes
przeszuka¢ komnate, styszysz odgiosy dobie-
gajace z poinocy. Trzy dalsze gobliny wychodza
z korytarza. Sa uzbrojone i gniewne. Co zro-
bisz?

— uciekniesz? patrz 73
— przemowisz? patrz 35
— podejmiesz walke? patrz 87

76. Przybyle$ do komnaty szczuréw. Jest
pusta. Co masz zamiar robié?

— i8¢ na pétnoc? patrz 17

— i8¢ na zachéd? patrz 6

77. Chcesz wystraszy¢ szczury. Whiegasz z
glognym krzykiem wymachujac mieczem i $wie-
cac dookofa lampa. Jeden ze szczuréw ucieka
\gz;:lfu;é gomocnego korytarza, lecz inne atakuja!

atrz 83.

78. Wygrate$ bitwe ze szczurami! W komna-
cie znajdujesz 100 mm i 100 sm zakopanych w
legowisku. Chowasz skarb do sakwy. Co teraz
uczynisz?

— pojdziesz na p6tnoc? patrz 17

— péjdziesz na zachéd? patrz 6

79. Jezeli byte$ juz w tej czesci podziemi,
patrz 76. Jeéli nie, patrz dalej.

Korytarz biegnie 50 stép na wschod i konczy
sie w kolejnej komnacie. Czego tam sig spo-
dziewate$ i dlaczego? Mozesz tu przyjs¢ na
podstawie jednej lub dwéch informacii.

— jesli nie znalazte$ i nie

uslyszate$ niczego patrz 11
— jezeli znalazte$ jedynie

napis mowiacy o potworach patrz 44
— jezeli ustyszate$ dzwieki

wydawane przez potwory patrz 71
— jezeli znalazie$ napis i

ustyszate$ dzwigki patrz 59

Plan 80a

Plan 80b

80. Wiozyte§ klucz do zamka, obrocites.
Drzwi ustapity. Wyrzucajac klucz wchodzisz do
$rodka.

Znajdujesz sie w niewielkiej komnacie przed-
stawianej na Planie 80A (uwzglednij na Mapie).
Pomieszczenie jest puste, z wyjatkiem skrzyni
stojacej pod jedna ze Scian. Podchodzisz, przy-
gladajac sig uwaznie. Kufer wykonano z drewna
wzmocnionego metalowymi okuciami. Nie jest
zamkniety (na szczescie), wigc ostroznie uno-
sisz wieko. To putapka!

Musisz wykona¢ Rzut Ratunku, chroniacy
przed Czarami-Pufapkami (minimum 13 oczek).

Wewnatrz skrzyni bylo ukryte ostrze, zamo-
cowane na sprezynie. Gdy otworzyte$ wieko —
uderzyto.

Jesli udat ci sie Rzut Ratunku, odskoczytes i
ostrze chybito celu. Jesli nie — 4 punkty znisz-
czenia!

Jezeli liczba twych Punktow Zycia jest réwna
lub mniejsza niz zero musi wypi¢ Wywar (posia-
dasz go jeszcze?). To nieco pomaga, ale tylko
w odzyskaniu 4 Punktéw Zycia. Jezeli nie masz
juz Wywaru, zginates. Patrz 90.

Jezeli nadal zyjesz, patrz dalej. W skrzyni
znajduje sie stos monet: 500 mm, 200 sm i 200
pm. Zamykasz kufer i zbierasz sie do wyjscia.
Woéwezas dostrzegasz niewielki, calowej diugo-
Sci otwor w potnocnej $cianie. Gdy wchodzites
byt zastoniety skrzydtem drzwi.

Spogladasz przez otwér. Widzisz krétki kory-
tarz, dlugosci okoto 20 stép, wiodacy w kierun-
ku pétnocnym, potem skrecajacy w lewo. Po
wschodniej stronie znajduja sie drzwi zamkniete
zelaznymi sztabami. Wida¢ tez goblina stojace-
gana strazy. Obszar przestawiono na Planie

0B.

W Scianie opodal otworu znajduje sie szczeli-
na. Domyslasz sie, ze musi tam byé mechanizm
uruchamiajacy tajne przejscie! Niestety nie uda-
je ci sie go otworzy¢. Zabierasz skarb, mijasz
rozsypane kosci szkieletdw i idziesz na potud-
nie wzdiuz gléwnego korytarza. Patrz 62.

81. Biada! Gdy wchodzisz do komnaty Po-
twér Rdzy dostrzega cie, warczy i pedzi w twoja
strone. Pod jego dotknigciem rozsypuja sie w
pyt metalowe okucia skrzyni. Kufer rozpada sie,
monety z brzekiem tocza sie po poditodze. Pod
dotkrigciem Potwora kazda z nich zmienia sie
w kopczyk rdzy. Co masz zamiar zrobic?

— i8¢ na wschod? patrz 29
— i8¢ na zachod? patrz 16
— zaatakowa¢ Potwora? patrz 86

82. Jesli dobrze odpowiedziales na pytanie,
mozesz podwoi¢ warto$¢ posiadanych skar-
béw. Jedli nie — wszystko znika, a twdj boha-
ter zostaje z niczym.

Odpowiedz brzmi ,0”. Litery rozpoczynaja
slowa Jeden, Dwa, Trzy, Cztery, Pie¢, Szesé,
Siedem. ,Nastepne w ciagu” jest stowo
.Osiem”. Teraz patrz 24.

Plan 83

83. Walczysz « ogromnymi szczurami (Re-
guty Walki). Jest ich az trzy, chyba, ze przedtem
jednego wystraszytes. Pomieszczenie przed-
stawiono na Planie 83.

OLBRZYMIE
SZCZURY: 17

ty: 10

PZ: 1k6
pz: po 2 kazdy

Wszystkie szczury walcza az do $mierci kaz-
dego z nich. Jesli decydujesz sie na ucieczke,
jeden z nich gryzie cie (rzut kostka okresla pun-
kty zniszczenia). Jezeli nadal zyjesz, docierasz
na powr6t do komnaty z posagiem. Wowczas
patrz 58.

Jezeli zabite$ wszystkie szczury, patrz 78.

Jezeli sam giniesz, patrz 90.

84. Walczysz z dwoma szkieletami (Reguty
Walki).

SZKIELETY: 16
ty: 10

PZ: 1k6
pz: po 4 kazdy

Szkielety walcza do korca. Jesli decydujesz
sie na ucieczke, patrz 72.

Jezeli niszczysz szkielety, patrz 13.

Jezeli sam giniesz, patrz 90.

85. Walczysz z dwoma goblinami!l (Reguty
Walki)

GOBLINY: 17
ty: 11

PZ: 1k6
pz: po 5 kazdy

Jesli decydujesz sie uciec, patrz 73.
Jezeli zabijasz gobliny, patrz 75.
Jezeli sam giniesz, patrz 90.

86. Walczysz z Potworem Rdzy! (Reguly
Walki)

POTWOR RDZY:
13 PZ: rdza
ty: 156 pz: 156

Jezeli trafi w ciebie Cios Potwora Rdzy, nie
powoduje to zadnej rany (punktdw zniszczenia).
Lecz wszystkie przedmioty z metalu zamieniaja
sig w rdze! Jedli podejmujesz walke toczy sie
ona wg podanych nizej zasad.

Gdy chcesz uciec, Potwoér zyskuje sposob-
nos¢ do zadania zaskakujacego ataku; aby cie
trafi¢ musi uzyska¢ minimum 9 pkt. Teraz mo-
zesz ucieka¢, ale tylko na wschod (z powrotem
do komnaty z posagiem) lub zachdd. Jezeli
uciekasz na wschdd, patrz 1. Jezeli na zachod,
patrz 28.

Jezeli zabijasz Potwora Rdzy, patrz 70.

Ponizsze zasady okreslaja skutki Cioséw Po-
twora. Pamigtaj o uwzglednieniu strat ekwipun-
ku na Karcie Gry.

Cios 1: twoja tarcza rozpada sie w proch. Po-
twér Rdzy potrzebuje juz tylko 11 pkt by trafi¢
cie znowu. Patrz ,Uwaga” ponizej.

Cios 2: zostajesz pozbawiony zbroi. Potwér
potrzebuje 6 pkt by znéw cie trafic.

Cios 3: miecz rozpada sie. Musisz doby¢
sztyletu by kontynuowa¢ walke.

Cios 4: sztylet zamienia sie¢ w rdze. Nie masz
broni. Patrz 60.

Uwaga: Gdy tracisz zbroje lub tarcze fatwiej
cig trafic. Wszystkie potwory zyskuja od tej
pory pewna przewage. Jesli stracites tarcze, do-
pisujesz +1 do wyniku rzutu kostka szeécienna
podczas Ciosu potwora. Po stracie zbroi, dopi-
sujesz +7. Ten stan rzeczy trwa poki nie kupisz
nowej zbroi i tarczy.

87. Walczysz z trzema goblinami! (Reguly
Walki)

GOBLINY: 17
ty: 11

PZ: 1k6
pz: po 5 kazdy

Pamigtaj o wykonywaniu trzech rzutéw, po
jednym dla kazdego z potworéw.

Jesli decydujesz sie uciec, patrz 73. _

Jezeli zabijasz gobliny, patz 8§ ©5

Jezeli sam giniesz, patrz 90.

88. Gdy skonczysz swa przygode, posiadasz
pewien zas6b nabytych Punktow Do$wiadcze-
nia. Po pierwsze, dopisujesz na Karcie Gry cala
warto$¢ skarbu zabranego z podziemi, w przeli-
czeniu na zitote monety.

Po podliczeniu wartosci skarbu, sprawdz
ilos¢ Punktow Doswiadczenia zdobytych w wal-
ce z potworami:

olbrzymie szczury 5 pkt za kazdego zabitego
gobliny 5 pkt za kazdego zabitego
szkielety 10 pkt za kazdy zniszczony
Potwér Rdzy 300 pkt

Zsumuj wartos¢ skarbu i punkty zdobyte w
walce, by pozna¢ ogéina ilos¢ uzyskanych Pun-
ktéw Doswiadczenia.

Tu koniczy sig twoja przygoda. Mozesz poda-
zy¢ ku nastgpnej, mozesz réwniez uzupetnic
ekwipunek. Jesli tak, patrz 89.

89. Chcesz uzupemi¢ wyposazenie. Na za-
kup potrzebnych przedmiotdow musisz wydaé
czesc posiadanych zasobdw. Koszt ekwipunku
podano ponize;.

Bron
sztylet 3zm
miecz 10 zm
Zbroja
zbroja skérzana 20 zm
kolczuga 40 zm
zbroja ptytowa 60 zm
tarcza 10zm
Inne wyposazenie
sakwa skoérzana 5zm
butelka z olejem 2zm
lampa 10 zm
lustro (stalowe) 52zm
paika drewniana 1zm

Pozywienie
zelazna porcja (racja tygodnio-
wa dla | osoby, specjalnie za-

pakowana) 15 zm

zwykia porcja (j.w. nie chro-

niona) 5zm
Inne

lina (50 stop) 1zm
torby podrézne

duza 2zm

mata 1zm
krzesiwo i hubka 3zm
pochodnie (6 sztuk) 1zm
buktak 1zm
wino (I kwarta) 1zm

90. Twdj bohater zginal w labiryncie podzie-
mnych komnat i korytarzy. To koniec przygody.
Mozesz rozpocza¢ nowa, z innym bohaterem.
Zaczynasz z poczatkowym wyposazeniem, nie
uwzgledniajac skarbéw, ani Punktow Doswiad-
czenia zdobytych w poprzedniej grze. Jesli
chcesz rozpocza¢ nowa przygode, patrz 1.

REGULY WALKI

GRACZ
1. Rzut uderzenia (losowanie)
2. Jezeli Cios sigga celu, rzuca kostka
szescienna by odnalez¢ stopiefi zniszczenia
przeciwnika, dodajac do wyniku 2 pkt.

3., Odejmuje wynik rzutu +2 do ilosci Pun-
ktow Zyci potwora. Jezeli ilosé jego Punktow
Zycia osiagnie 0, potwér ginie.

POTWOR

1. Rzut uderzenia dla kazdego z potworow
(w tym samym momencie moze atakowac wie-
cej niz jeden)

2. Jezeli ktorys z Ciosow siega celu, rzut
kostka szescienng, aby okresli¢ stopien znisz-
czenia.

3. Wynik rzutu jest odejmowany od ilosci
Punktéw Zycia bohatera. Z chwila gdy liczba
Punktéw Zycia osiagnie lub przekroczy 0, boha-
ter ginie.

ANDRZEJ BIEDRZYCKI
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