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Pocztowka z D&D: Rdzewiacze

Rdzewiacze sq elementem
uniwersum Dungeons & Dragons od
pierwszej edycji systemu. Plotka glosi, ze
Gary Gygax wpadl na pomyst stworzenia
tych potworéw po ujrzeniu w sklepie z
zabawkami plastikowej figurki bestii,
posiadajacej niezwykle macki, wyrastajace
z zuchwy. To wlaénie te czutki stanowig o
niezwyklosci rdzewiaczy - kazdy metal,
ktéry zostanie przez mnie dotkniety
natychmiast ulega calkowitej korozji i
przestaje sie¢ nadawac do uzytku. Potrafig
one wyczué zelazo lub zloto z odlegtosci
kilkudziesieciu metréw, a gdy ztapia juz
ich trop nic ich nie powstrzyma przed
pozarciem miecza czy zbroi. Warto
zauwazyé, ze rdzewiacze nie stanowia
bezposredniego zagrozenia dla ludzi.
Potrafia co prawda dotkliwie pogryz¢, lecz
czynia to jedynie w celu zdobycia
metalowych przedmiotow.

Pocztéwka z D&D? Co to?

Pocztowki z D&D  to  seria
artykuléw pokazujacych, jak przeniesé
najciekawsze elementy Podziemi i
Smoké6w w inne realia badZz na innag
mechanike. Tekstem pilotazowym do tej
serii jest wpis mna blogu redakeji
dnd.polter.pl.

Bestie te tworzone byly z mysla
o heroicznym fantasy, gdzie stanowia
wyzwanie dla zakutych w pelne zbroje
wojownikéw. Gdy druzyna natrafi na

rdzewiacza, automatycznie wzrasta
wartos¢ postaci wladajacych  magia,
tucznikéw - groty strzal rdzewieja

dopiero po whbiciu si¢ w cialo potwora -
oraz bohaterow korzystajacych z kijow,
proc czy skoérzanych pancerzy. Cho¢
plemie uzbrojonych w skorznie i maczugi
dzikuséw nie stanowi dla wigkszosci
heroséw zbyt wielkiego zagrozenia, to to

samo plemie dosiadajace rdzewiaczy staje
sie o wiele trudniejszym przeciwnikiem.

Moim zdaniem potwory te zyskuja
na potencjale, gdy doda sie je do
settingdbw, w ktérych metal - lub jego
konkretna odmiana - jest towarem
deficytowym. Wyobrazmy sobie na
przyklad  postapokalityczng  pustynie
rodem z Mad Maxa, Fallouta czy
Neuroshimy. Bohaterowie pedza przez
pustkowia zreperowanym za ciezkie
pienigdze jeepem. Nagle pojawia sie stado
rdzewiaczy. Cho¢ wiekszo$¢ z nich ginie,
podziurawiona kulami karabinu
maszynowego, to jednak jeden =zdofal
dotkng¢ czutkami auta, taém amunicji i
manierki z woda. W jednym momencie
bohaterowie  staja  si¢  rozbitkami,
uwiezionymi na §rodku pustyni bez broni,
transportu i picia.

Réwnie ciekawe sytuacje moga
wydarzy¢ sie w settingach osadzonych w
przyszitosci, jak cho¢by w Gwiezdnych
Wojnach. Warto zwréci¢ szczegdlng
uwage na fakt, ze rdzewiacze gustuja w
jak najwiekszych metalowych
przedmiotach. Wystarczy kilka sztuk, aby
Sokota Millenium dato sie zamie$¢ w kat.
Z kolei przed rebelia otwieraja sie nowe
mozliwosci sabotazu - jak na przykiad
wpuszczenie rdzewiaczy na poklad
Gwiazdy Smierci...

Obecnos¢ metalozernych
potworéw moze tez wplynaé na rozwoj
technologiczny $wiata. Epoka zelaza moze
nigdy nie nastgpié¢, tworzywa sztuczne
zostang wynalezione wczesniej,
anaturalne nigdy nie wyjda z uzycia.
Wyobrazmy sobie Kosmicznych Marines
zakutych w $nieznobiate, aluminiowe
pancerze rodem z filmu ,Ja, robot”, ktérzy
zamiast mieczopil uzywaja miotajacych
plazmowe pociski proc.

Zamiast wykorzystywaé
rdzewiacze tak, jak je Gary Gygax
stworzyl, mozna pobawi¢ sie w tworzenie
mutacji tych potworéw. Powstala nawet


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

ich oficjalna nowa odmiana - anihilatory
sa inteligentniejsze od zwyklej odmiany
swojej rasy, zamieszkuja Podmrok (zostaty
opisane w podreczniku o tej samej
nazwie), a dotkniecie ich czutkéw zamiast
korodowaé¢ dezintegruje... Oczywiscie
mniej niszczycielskie wersje rdzewiaczy
nie musza by¢ wcale nieciekawe. Wrecz
przeciwnie - potwor, ktérego czulki sa
niesamowicie higroskopijne czy tez
odmiana potrafigca zmienia¢ drewno w
popiél maja réwniez duzy potencjat
fabularny, nie sg tez trudne do rozpisania
mechanicznego.

Skoro o modyfikacjach mowa, to
istnieje jeszcze inny ciekawy pomyst na
mata zmiane zastosowania w przygodach
rdzewiaczy. Otéz zamiast zmieniac
metal w  kupke rdzy moga one
przemienia¢ go w zloto lub inny cenny
kruszec. W ten spos6b nastawienie
bohateréw do potwora zmienia si¢ o 180
stopni - zamiast przed nim ucieka¢ moga
wyruszy¢ na jego poszukiwania - a mistrz
gry nie musi prawie nic zmienia¢ w
mechanice.

Wprowadzenie do  przygody
rdzewiaczy z pewnoscia nada im troche
kolorytu, zwlaszcza, ze da sie je
dopasowaé do prawie kazdego $wiata czy
konwencji. Moze ciezko wokét tych
potworéw oples¢ cala kampanie, niemniej
jednak sa3 w sam raz na nietypowy
jednostrzat.

Rdzewiacz
Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k4 (Z),
Wigor k6, Zrecznosc k10
Umiejetnosci: Odwaga k6,
Spostrzegawczos¢ k8, Walka k10
Tempo: 8 Obrona: 7
Wytrzymalosé: 9 (2)
Zdolnosci specjalne:

* Pancerz +2: Twarda skorupa.

* Rdza: Za kazdym razem, gdy
bohater zada rdzewiaczowi
obrazenia za pomoca metalowej
broni traci jg bezpowrotnie - ulega
ona korozji; oprécz tego potwor
moze samemu zniszczy¢ jaki$
element ekwipunku przeciwnika
za pomoca ataku czutkami - w
tym celu wystarczy dotknac
przedmiotu, wiec stworzenie
otrzymuje premie +2 do testu

Walki.
* Widzenie w ciemnosci:
Rdzewiacze ignoruja kary,

wynikajace ze stabego oswietlenia.
*  Wykrywacz metali: Potrafi wyczu¢

metalowe przedmioty z odlegltosci
ok. 30 m.
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Pocztéwki z D&D pochodza z zasobéw
serwisu Poltergeist.

Korzystaja one z regul Savage Worlds na
zasadzie tworczosci fanowskiej.
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Parowa pocztowka
Rdzewiacze w Wolsungu

O istnieniu rdzewiaczy wie bardo
niewielu. Wigkszoé¢ naukowcow i
podréznikéw nie wierzy w bajki o
pozerajacych metal potworach, zyjacych
pono¢ w dzunglach Atlantydy lub na
stepach Sunniru. Jezeli natomiast kto$
jakim$ cudem samemu spotkal te istoty,
szybko o nich zapomni. Zadbaja o to elfi
lordowie, ktérzy nie chca, aby wiesci o
potwornych straznikach ich patacow
dostatly sie do opinii publicznej. Sa one dla
nich zbyt cenne i przydatne. Arystokraci
upodobali sobie rdzewiacze z jednego
glownie powodu: sa doskonaly barierg
przeciwko pojawieniu sie w ich domach
metalu, przyczyny alergii u wiekszosci
elfow. Biegajacy swobodnie po ogrodzie
lub prowadzony przez lokaja na smyczy
rdzewiacz to gwarancja, ze w promieniu
30 metrow nie ma zZelaza lub stali.

Wyglad: rudobrazowe stworzenie,
o ciele zuka i wielkosci kucyka. Uwage
zwracaja dwa dlugie czulki wyrastajace z
jego masywnej zuchwy.

Wystepowanie: Geste lasy i
dzungle, opuszczone kopalnie rud metali,
dwory elfich lordow.

Fakty i mity

Test przyrody o ST 10 pozwala zdoby¢
nastepujace informacje:

1. Uzywanie przeciwko rdzewiaczom
metalowych przedmiotéw grozi
ich zupelna utrata.

2. Rdzewiacz bedzie gonit
posiadajacego metal przeciwnika
az do momentu, gdy go dopadnie.

3. Potwory te w pierwszej kolejnosci
rzucajq sie na wieksze rzeczy.

4. Mozna odwrdcié uwage
rdzewiaczy = rzucajac  w  ich
kierunku  jakis  odpowiednich
rozmiar6w metalowy przedmiot.

Statystyki

Domyslna konfrontacja: walka
Przeciwnik, pula 3k10, odpornosc 5

Zdolnosci:

* pancerz +3*: twarda skorupa;

* rdza: za kazdym razem, gdy
bohater zada rdzewiaczowi
obrazenia za pomoca metalowej
broni traci jg bezpowrotnie - ulega
ona korozji. Mechanicznie postac
traci gadzet do korca konfrontacji.
Oprocz tego potwor moze samemu
zniszczy¢ jaki$ element ekwipunku
przeciwnika za pomoca ataku
czutkami;

* wykrywacz metali: rdzewiacz nie
moze zosta¢ zaatakowany za
pomoca otwarcia przez postac,

posiadajaca  przy sobie  co$
metalowego;
* zguba mechanizméw: gdy

rdzewiacz walczy z konstruktami
lub maszynami zbudowanymi w
wigkszosci lub catkowicie z metalu
zwieksza swoja pule o 1k10.

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

Poscig: bieganie 6/9+; wytrwalosé: 16.
Wykrywacz metali.

Dyskusja: zastraszanie 9/10+; pewnos¢
siebie: 12. Wykrywacz metali. Rdzewiacze
mozna oblaskawi¢ dajac im dostatecznie
duzy kawatkiem metalu lub odstraszyc¢.
Wszelkie  préby  ukrycia  stalowych

przedmiotow skazane sa na
niepowodzenie - wech rdzewiaczy
wykryje podstep.



Pomysty na przygody

Eksploracja - Lord Huxley, nowy hrabia
Kensington, zwraca si¢ do bohaterow z
dyskretna prosba: maja dla niego zdoby¢
rdzewiacza. Nieodzowna bedzie zapewne
wyprawa do Atlantydy, jednak elf pokryje
wszystkie koszta ekspedycji. Pragnie
jedynie zdobyé¢ to modne wsréd
arystokratow stworzenie.

Ryzyko - ,Stalowy straznik” to statek
wiezienny, stuzacy do transportowania
najgorszych przestepcéw. Bohaterowie
zostaja poproszeni o obecno$¢ na
pokladzie w czasie konwojowania
ztapanego przez siebie przestepcy
i kilkunastu innych rabusiéw. Okazuje sie
jednak, ze nie tylko oni sa dodatkowymi
pasazerami: kto§ wpuscil na pokiad
rdzewiacza, aby uwolnitl wieZniéw.

Salony - w czasie przyjecia u baronowej
Hensley  doszlo do  niezwyklego
wydarzenia: nalezace do niej srebra
rodowe zmienily sie w rdze. Elfka jest
pewna, ze zrobit to ktérys z posiadajacych
wlasnego rdzewiacza arystokratéw. Jak
jednak rozmawia¢ ze zgromadzonymi
gosémi na temat stworzenia, ktoére
oficjalnie nie istnieje?

Sledztwo - szalony inzynier, przed laty
usuniety z jednej z fabryk w Stableton
powrdcil, aby zemséci¢ sie na bylych
pracodawcach. Na teren stynacej m.in. z
hut zelaza dzielnicy zamierza wpuscié
rdzewiacza. Na razie ukrywa sie w jednej
z opuszczonych fabryk.

Cytaty ze Swiata gry

,Banalna robota”, mowili. ,Stary Lord to
skapiec, nie trzyma Zadnej strazy”, mowili.
,Przeskoczysz przez ogrodzenie i tyle”,
moéwili. Zapomnieli jedynie powiedzie¢ o tej
bestii, biegajqcej po ogrodzie. Teraz siedze w
pace, a na dodatek stracitem srebrny zegarek
po dziadku!

A%

Wyprawa przebiegata nadzwyczaj spokojnie.
Mapa do skarbu jednego z konkwistadorow
byta  nadzwyczaj  dokladna.  Wreszcie
odnalezlismy  jaskinie, ktora miala byc
miejscem ukrycia ztota. W $rodku staty stosy
skrzyn. Gdy jednak je otworzylismy, zamiast
ztota znalezlismy mndstwo rdzawego pytu.
Stalismy zdezorientowani nad znaleziskiem,
gdy nagle z mroku jaskini wytonita sie para
dziwnych czutkow. Dotknety one mojej
strzelby i zamienity jq w kupke rdzy. A potem
zaczelismy uciekac.



