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Pocztówka z D&D: Rdzewiacze

Rdzewiacze  są  elementem 
uniwersum  Dungeons  &  Dragons od 
pierwszej edycji systemu. Plotka głosi, że 
Gary Gygax wpadł na pomysł stworzenia 
tych  potworów  po  ujrzeniu  w  sklepie  z 
zabawkami  plastikowej  figurki  bestii, 
posiadającej niezwykłe macki, wyrastające 
z żuchwy. To właśnie te czułki stanowią o 
niezwykłości  rdzewiaczy  –  każdy  metal, 
który  zostanie  przez  nie  dotknięty 
natychmiast  ulega  całkowitej  korozji  i 
przestaje się nadawać do użytku. Potrafią 
one wyczuć żelazo lub złoto z odległości 
kilkudziesięciu metrów, a  gdy złapią  już 
ich  trop  nic  ich  nie  powstrzyma  przed 
pożarciem  miecza  czy  zbroi.  Warto 
zauważyć,  że  rdzewiacze  nie  stanowią 
bezpośredniego  zagrożenia  dla  ludzi. 
Potrafią co prawda dotkliwie pogryźć, lecz 
czynią  to  jedynie  w  celu  zdobycia 
metalowych przedmiotów.

Pocztówka z D&D? Co to?

Pocztówki  z  D&D to  seria 
artykułów  pokazujących,  jak  przenieść 
najciekawsze  elementy  Podziemi  i 
Smoków w  inne  realia  bądź  na  inną 
mechanikę.  Tekstem  pilotażowym  do  tej 
serii  jest  wpis  na  blogu redakcji 
dnd.polter.pl.

Bestie  te  tworzone  były  z  myślą 
o heroicznym  fantasy,  gdzie  stanowią 
wyzwanie  dla  zakutych  w  pełne  zbroje 
wojowników.  Gdy  drużyna  natrafi  na 
rdzewiacza,  automatycznie  wzrasta 
wartość  postaci  władających  magią, 
łuczników  –  groty  strzał  rdzewieją 
dopiero po wbiciu się w ciało potwora – 
oraz  bohaterów  korzystających  z  kijów, 
proc  czy  skórzanych  pancerzy.  Choć 
plemię uzbrojonych w skórznie i maczugi 
dzikusów  nie  stanowi  dla  większości 
herosów zbyt wielkiego zagrożenia, to to 

samo plemię dosiadające rdzewiaczy staje 
się o wiele trudniejszym przeciwnikiem.

Moim zdaniem potwory te zyskują 
na  potencjale,  gdy  doda  się  je  do 
settingów,  w  których  metal  –  lub  jego 
konkretna  odmiana  -  jest  towarem 
deficytowym.  Wyobraźmy  sobie  na 
przykład  postapokalityczną  pustynię 
rodem  z  Mad  Maxa,  Fallouta  czy 
Neuroshimy.  Bohaterowie  pędzą  przez 
pustkowia  zreperowanym  za  ciężkie 
pieniądze jeepem. Nagle pojawia się stado 
rdzewiaczy. Choć większość z nich ginie, 
podziurawiona  kulami  karabinu 
maszynowego,  to  jednak  jeden  zdołał 
dotknąć  czułkami  auta,  taśm  amunicji  i 
manierki  z  wodą.  W  jednym  momencie 
bohaterowie  stają  się  rozbitkami, 
uwięzionymi na środku pustyni bez broni, 
transportu i picia.

Równie  ciekawe  sytuacje  mogą 
wydarzyć się w settingach osadzonych w 
przyszłości,  jak  choćby  w  Gwiezdnych 
Wojnach.  Warto  zwrócić  szczególną 
uwagę na  fakt,  że  rdzewiacze  gustują  w 
jak  największych  metalowych 
przedmiotach. Wystarczy kilka sztuk, aby 
Sokoła Millenium dało się zamieść w kąt. 
Z  kolei  przed rebelią  otwierają  się  nowe 
możliwości  sabotażu  –  jak  na  przykład 
wpuszczenie  rdzewiaczy  na  pokład 
Gwiazdy Śmierci…

Obecność  metalożernych 
potworów  może  też  wpłynąć  na  rozwój 
technologiczny świata. Epoka żelaza może 
nigdy  nie  nastąpić,  tworzywa  sztuczne 
zostaną  wynalezione  wcześniej, 
a naturalne  nigdy  nie  wyjdą  z  użycia. 
Wyobraźmy  sobie  Kosmicznych  Marines 
zakutych  w  śnieżnobiałe,  aluminiowe 
pancerze rodem z filmu „Ja, robot”, którzy 
zamiast  mieczopił  używają  miotających 
plazmowe pociski proc.

Zamiast  wykorzystywać 
rdzewiacze  tak,  jak  je  Gary  Gygax 
stworzył, można pobawić się w tworzenie 
mutacji  tych  potworów.  Powstała  nawet 

http://polter.pl/DnDBlog,blog.html?10216


ich oficjalna nowa odmiana – anihilatory 
są  inteligentniejsze  od  zwykłej  odmiany 
swojej rasy, zamieszkują Podmrok (zostały 
opisane  w  podręczniku  o  tej  samej 
nazwie), a dotknięcie ich czułków zamiast 
korodować  dezintegruje…  Oczywiście 
mniej  niszczycielskie  wersje  rdzewiaczy 
nie  muszą  być  wcale  nieciekawe.  Wręcz 
przeciwnie  –  potwór,  którego  czułki  są 
niesamowicie  higroskopijne  czy  też 
odmiana  potrafiąca  zmieniać  drewno  w 
popiół  mają  również  duży  potencjał 
fabularny, nie są też trudne do rozpisania 
mechanicznego.

Skoro  o  modyfikacjach  mowa,  to 
istnieje  jeszcze  inny  ciekawy  pomysł  na 
małą zmianę zastosowania w przygodach 
rdzewiaczy.  Otóż  zamiast  zmieniać 
metal w  kupkę  rdzy  mogą  one 
przemieniać  go  w  złoto  lub  inny  cenny 
kruszec.  W  ten  sposób  nastawienie 
bohaterów do potwora zmienia się o 180 
stopni – zamiast przed nim uciekać mogą 
wyruszyć na jego poszukiwania - a mistrz 
gry  nie  musi  prawie  nic  zmieniać  w 
mechanice.

Wprowadzenie  do  przygody 
rdzewiaczy  z  pewnością  nada  im  trochę 
kolorytu,  zwłaszcza,  że  da  się  je 
dopasować do prawie każdego świata czy 
konwencji.  Może  ciężko  wokół  tych 
potworów opleść całą kampanię, niemniej 
jednak  są  w  sam  raz  na  nietypowy 
jednostrzał.

Rdzewiacz
Cechy: Duch  k6,  Siła  k8,  Spryt  k4  (Z), 
Wigor k6, Zręczność k10
Umiejętności: Odwaga  k6, 
Spostrzegawczość k8, Walka k10
Tempo: 8 Obrona: 7

Wytrzymałość: 9 (2)
Zdolności specjalne:

• Pancerz +2: Twarda skorupa.
• Rdza: Za  każdym  razem,  gdy 

bohater  zada  rdzewiaczowi 
obrażenia  za  pomocą  metalowej 
broni traci ją bezpowrotnie – ulega 
ona  korozji;  oprócz  tego  potwór 
może  samemu  zniszczyć  jakiś 
element  ekwipunku  przeciwnika 
za  pomocą  ataku  czułkami   –  w 
tym  celu  wystarczy  dotknąć 
przedmiotu,  więc  stworzenie 
otrzymuje  premię  +2  do  testu 
Walki.

• Widzenie  w  ciemności: 
Rdzewiacze  ignorują  kary, 
wynikające ze słabego oświetlenia.

• Wykrywacz metali: Potrafi wyczuć 
metalowe przedmioty z odległości 
ok. 30 m.

Pocztówki  z  D&D  pochodzą  z  zasobów 
serwisu Poltergeist.

Korzystają one z reguł Savage Worlds na 
zasadzie twórczości fanowskiej.

http://polter.pl/


Parowa pocztówka
Rdzewiacze w Wolsungu

O istnieniu rdzewiaczy wie bardo 
niewielu.  Większość  naukowców  i 
podróżników  nie  wierzy  w  bajki  o 
pożerających  metal  potworach,  żyjących 
ponoć  w  dżunglach  Atlantydy  lub  na 
stepach  Sunniru.  Jeżeli  natomiast  ktoś 
jakimś  cudem  samemu  spotkał  te  istoty, 
szybko o nich zapomni. Zadbają o to elfi 
lordowie,  którzy  nie  chcą,  aby  wieści  o 
potwornych  strażnikach  ich  pałaców 
dostały się do opinii publicznej. Są one dla 
nich zbyt cenne i  przydatne.  Arystokraci 
upodobali  sobie  rdzewiacze  z  jednego 
głównie  powodu:  są  doskonałą  barierą 
przeciwko  pojawieniu  się  w ich  domach 
metalu,  przyczyny  alergii  u większości 
elfów.  Biegający  swobodnie  po  ogrodzie 
lub prowadzony przez lokaja  na smyczy 
rdzewiacz to gwarancja,  że w promieniu 
30 metrów nie ma żelaza lub stali.

Wygląd:  rudobrązowe stworzenie, 
o  ciele  żuka  i  wielkości  kucyka.  Uwagę 
zwracają dwa długie czułki wyrastające z 
jego masywnej żuchwy.

Występowanie: Gęste  lasy  i 
dżungle, opuszczone kopalnie rud metali, 
dwory elfich lordów.

Fakty i mity

Test przyrody o ST 10 pozwala zdobyć 
następujące informacje:

1. Używanie przeciwko rdzewiaczom 
metalowych  przedmiotów  grozi 
ich zupełną utratą.

2. Rdzewiacz  będzie  gonił 
posiadającego  metal  przeciwnika 
aż do momentu, gdy go dopadnie.

3. Potwory te w pierwszej kolejności 
rzucają się na większe rzeczy.

4. Można  odwrócić  uwagę 
rdzewiaczy  rzucając  w  ich 
kierunku  jakiś  odpowiednich 
rozmiarów metalowy przedmiot.

Statystyki

Domyślna konfrontacja: walka
Przeciwnik, pula 3k10, odporność 5

Zdolności:
• pancerz +3*: twarda skorupa;
• rdza: za  każdym  razem,  gdy 

bohater  zada  rdzewiaczowi 
obrażenia  za  pomocą  metalowej 
broni traci ją bezpowrotnie – ulega 
ona  korozji.  Mechanicznie  postać 
traci gadżet do końca konfrontacji. 
Oprócz tego potwór może samemu 
zniszczyć jakiś element ekwipunku 
przeciwnika  za  pomocą  ataku 
czułkami;

• wykrywacz  metali: rdzewiacz  nie 
może  zostać  zaatakowany  za 
pomocą  otwarcia  przez  postać, 
posiadającą  przy  sobie  coś 
metalowego;

• zguba  mechanizmów:  gdy 
rdzewiacz  walczy  z  konstruktami 
lub  maszynami  zbudowanymi  w 
większości lub całkowicie z metalu 
zwiększa swoją pulę o 1k10.

Walka:  ugryzienie  6/8+,  atak  czułkami 
9/8+;  obrona  19*.  Rdza,  wykrywacz 
metali, zguba mechanizmów.

Pościg: bieganie  6/9+;  wytrwałość:  16. 
Wykrywacz metali.

Dyskusja: zastraszanie 9/10+;  pewność 
siebie: 12. Wykrywacz metali. Rdzewiacze 
można  obłaskawić  dając  im  dostatecznie 
duży  kawałkiem  metalu  lub  odstraszyć. 
Wszelkie  próby  ukrycia  stalowych 
przedmiotów  skazane  są  na 
niepowodzenie  –  węch  rdzewiaczy 
wykryje podstęp.



Pomysły na przygody

Eksploracja – Lord Huxley, nowy hrabia 
Kensington,  zwraca  się  do  bohaterów  z 
dyskretną prośbą: mają dla niego zdobyć 
rdzewiacza. Nieodzowna będzie zapewne 
wyprawa do Atlantydy, jednak elf pokryje 
wszystkie  koszta  ekspedycji.  Pragnie 
jedynie  zdobyć  to  modne  wśród 
arystokratów stworzenie.

Ryzyko –  „Stalowy  strażnik”  to  statek 
więzienny,  służący  do  transportowania 
najgorszych  przestępców.  Bohaterowie 
zostają  poproszeni  o  obecność  na 
pokładzie  w  czasie  konwojowania 
złapanego  przez  siebie  przestępcy 
i kilkunastu innych rabusiów. Okazuje się 
jednak, że nie tylko oni są dodatkowymi 
pasażerami:  ktoś  wpuścił  na  pokład 
rdzewiacza, aby uwolnił więźniów.

Salony – w czasie przyjęcia u baronowej 
Hensley  doszło  do  niezwykłego 
wydarzenia:  należące  do  niej  srebra 
rodowe  zmieniły  się  w  rdzę.  Elfka  jest 
pewna, że zrobił to któryś z posiadających 
własnego  rdzewiacza  arystokratów.  Jak 
jednak  rozmawiać  ze  zgromadzonymi 
gośćmi  na  temat  stworzenia,  które 
oficjalnie nie istnieje?

Śledztwo –  szalony  inżynier,  przed  laty 
usunięty  z  jednej  z  fabryk  w  Stableton 
powrócił,  aby  zemścić  się  na  byłych 
pracodawcach.  Na  teren  słynącej  m.in.  z 
hut  żelaza  dzielnicy  zamierza  wpuścić 
rdzewiacza. Na razie ukrywa się w jednej 
z opuszczonych fabryk.

Cytaty ze świata gry

„Banalna  robota”,  mówili.  „Stary  Lord  to  
skąpiec,  nie  trzyma  żadnej  straży”,  mówili.  
„Przeskoczysz  przez  ogrodzenie  i  tyle”,  
mówili.  Zapomnieli  jedynie  powiedzieć  o  tej  
bestii,  biegającej  po ogrodzie.  Teraz siedzę w 
pace,  a  na dodatek straciłem srebrny zegarek  
po dziadku!

***

Wyprawa  przebiegała  nadzwyczaj  spokojnie.  
Mapa  do  skarbu  jednego  z  konkwistadorów 
była  nadzwyczaj  dokładna.  Wreszcie  
odnaleźliśmy  jaskinię,  która  miała  być  
miejscem ukrycia złota. W środku stały stosy  
skrzyń. Gdy jednak je otworzyliśmy, zamiast  
złota  znaleźliśmy  mnóstwo  rdzawego  pyłu.  
Staliśmy  zdezorientowani  nad  znaleziskiem,  
gdy nagle  z  mroku jaskini  wyłoniła  się  para  
dziwnych  czułków.  Dotknęły  one  mojej  
strzelby i zamieniły ją w kupkę rdzy. A potem 
zaczęliśmy uciekać.


