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. erdath, oszukujesz! — stwierdzit Szczur
| rzucajac karty na st6l. Byt wéciekly. }
— Siadaj, Szczur. — u$miechnat si¢
Nerdath leniwie, przyciagajac do sie-
» bie srebro. Maty cztowieczek usiadt i
zaczat zbiera¢ karty. Powoli odzyskiwat
¥ spokoj.
) - Zagramy jeszcze razl — zapropo-
nowat,
— Nie wiem czy jest o co. Chyba
ogratem ci¢ ze wszystkiego.

— Mozemy zagrac o to — Szczur sig-
gnat do pustej sakiewki wiszacej mu
na szyi. Chwile gmerat w niej paluchami, az w koricu wydobyt zmiety kawatek
pergaminu. Powoli rozwinat pottuszczony strzepek. Nerdath zauwaiyt, ze trzg-
sa mu sie dtonie. Spojrzat na brudny $wistek papieru, a na jego twarz wypetz,
jak Zmija z gniazda, ironiczny usmieszek.

!IIIF

S — Nlie gram o $mieci, Szczur.
— To nie émie¢, Nerdath. To mapa.
Asmaghorczyk zasmiat si¢ chrapliwie.

iI

— Jaka mapa, Szczurl
~—Zaznaczono na niej droge do grobowea jakiego$ kaptana z czaséw Zakonu
Swiattoéci. Przeciez interesuja cig takie rzeczy.

_ Interesowaly, Szczur. Pokaz te mape. — Nerdath wyciagnat reke, ale maty
Morotariczyk szybko comat dion.

_ Grasz czy niel — zapytat silac sig na obojetnost.
= _ Nie. — warknat Asmaghorczyk. — Musiatby$ postawi¢ cos konkretnego.

— Niech cie diabli, sukinsynu! — syknat Szczur.

— A jakbym dodat... Yvett! — dodat po chwili milczenia.

— Moéwisz powainie!

_ Jasne, Nerdath. Ciebie bym nie oszukiwat. Jestesmy przyjaciotmi. Pamie-
tasz!

— Rozdawaj, Szczur. — Nerdath poczut jak $lina zasycha mu w gardle. Nalat
sobie wina.

W karczmie nikt nie zwracat na nich uwagi. To byt Morotan. Nikt tutaj nie
patrzyt innym na rece.
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— Nareszcie — Nerdath start pot z czota przygladajac sie skale.

Wokot niej rést las pokrywajacy wiekszoé¢ wzgérz w tym rejonie Morota-
nu. Jednooki, prawa reka Nerdatha, rozejrzat si¢ wokét. Asmaghorczyk zauwa-
zyl, ze krepy Morotanczyk trzyma dton na glowni miecza. Usmiechnat sie pod
nosem. Jednooki nigdy sie nie zmieni.

Zlasu, cigzko dyszac, przytrzymujac sie korzeni rosnacych na stoku, po ktérym
podchodzili, wygramolit sie Davonn. Jego ogorzala twarz, pokryta czterodnio-
wym zarostem, ociekata potem. Dzieri byt wyjatkowo cieply, ale wojownik nie
zdjat ani grubego plaszcza, ani diugiej kolczugi. Szczerze méwiac, Nerdath nig-
dy nie widziat go bez nich. Davonn siadt na skraju urwiska i zaklat szpetnie.
Wokét gtowy wojownika lataty mate muszki.

— Cholerne wzgérza — powtérzyt Davonn patrzac z nienawisécia na otaczaja-
ce go pnie drzew.

— Jestesmy na miejscu — powiedziat Nerdath wpatrujac sie w wys$wiechtany
strzepek papieru, ktéry wydobyt z sakwy.

— Gdziel Niczego tu nie widze — mruknat rozczarowany Davonn.

= Przyjrzyj sie skale — odpart Nerdath.

Potezny wojownik wstat i podszedt do sterczacego z igliwia i frawy niepo-
zornego gtazu. Gdy przechodzit obok Nerdatha, Asmaghorczyk wyraznie po-
czut odér niemytego ciata.

— Czyj to grobowiec! — zapytat Jednooki. Znéw zut tyton.

— Szczur mowit, Ze jakiegos kaptana z Dawnych Dni.

— Jakiegot

— Nie wiem — Nerdath wzruszyt ramionami. — Wystarczy, ze nikt go nie
odkryt.

— Mam nadzieje. Glupio bytoby zmarnowac¢ ten tydzien, w czasie ktérego
biakalismy sie po okolicy, szukajac tej skaty.

— Jest phyta. Spekana i zatarta. — wykrzyknat podniecony Davonn.

Kleczat odgarniajac $cidtke przed soba. Pozostali podeszli rowniez. Nie byto
watpliwosci. To rzeczywiscie byt grobowiec. Mapa Szczura méwita prawde.
Nerdath pochylit si¢ nad ptyta. Czarny, spekany granit, na ktérym wyryto dziw-
ne, niezrozumiate dla awanturnikéw symbole oraz napis w jezyku staromoro-
tanskim. Jednooki odczytat go powoli, z trudem rozpoznajac zatarte przez czas
litery. Nerdatha znow zdumialy jego umiejetnosci. Niewielu ludzi na Aphalo-
nie znato ten martwy od wiekow jezyk.

— Venonif Tekanif lub jakos tak. Data nieczytelna. Stuga Pana. Dalej niewy-
razne.

— Dobra. Wyglada na nietkniety. Wchodzimy?
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Spojrzeli na niebo. Storice stato wysoko. Mieli sporo czasu. Podjeli decyzje.
_ Jednooki, przygotuj latarnie. Davonn, przynies tom i pomoz mi z {3 phyta.

Barczysty wojownik zatart rece. Byt Glordoniczykiem, wigc Nerdath wyba-
czyt mu takie zachowanie.

— Dziwny ten wasz kraj, Jednooki — zawyrokowat Nerdath. — Po co bylo
budowa¢ grobowce w takich oddalonych od miast i niedostepnych miejscach.

_ Umarli musza mie¢ spokéj — odpart Jednooki z ponura mina. Potem splu-
nat tytoniem na ziemie.

— Wehodzicie, czy bedziecie gada¢ do nocy — ofrzefwit ich Davonn.

— Chwileczke, Dav. Ja pierwszy. Jednooki, podaj mi latarnie.

Schody byty stare. Nerdath postawit pierwszy krok ostroznie. Wiedziat, ze
takich miejsc czesto pilnuja putapki i nie chciat gtupio ryzykowaé. W miescie
czekata Yvett. Znéw poczut w nozdrzach zapach jej wiosow...

— Ale cuchnie — splunat Davonn. Rzeczywiscie. Whnetrze grobowca wypet-
niata wori zbutwienia i wilgoci. Nerdath porzucit glupie mysli i zagtebit sie w
ciemnosc. Stopni byto dziewiet, a potem korytarz skrecat pod ostrym katem w
prawo. Tuz dalej odkryt putapke. Lezacy kamieri byt sprytnie zamaskowanym
przyciskiem zwalniajacym prawdopodobnie cigciwe jakiej$ kuszy. Ostrzegt to-
warzyszy i omijajac putapke ruszyt dalej. Korytarz konczyt sie zbutwiata, roz-
kiadajaca sie w palcach kotara. Nerdath sprawdzit ja dokfadnie, nim odsunat
na bok. .

Stat w wejéciu do matej komnaty. Na jej érodku wzniesiono marmurowy
orobowiec, na ktorym staty réine przedmioty spowite pajeczynami I kurzem.
Byty tam szaty i mate, wypetnione monetami, szkatutki. Stat piecioramienny
éwiecznik wykonany chyba ze ztota. Rabusie wkroczyli do srodka. Nerdath
trzy razy sprawdzit okolice grobowca nim rozkazat zabierac tupy. Swiecznik
rzeczywiscie byt ztoty, a jedng ze szkatutek wypetniaty klejnoty. Oczy Davonna
¢miaty sie, gdy pakowat zdobycz do worka.

— Doé¢. Wynosimy sie — stwierdzit Jednooki.

— Jeszcze grobowiec — mruknat Nerdath.

— W grobowcach chowa si¢ najwigksze skarby — popart go Davonn i nie
czekajac na innych napart na przykrywajaca katafalk ptyte. | wiedy kto§ mu
pomégt. Od wewnatrz... Chude przedramie popchneto nagrobna plyte. Upa-
dta z hukiem o posadzke. Po starym groboweu rozszedt sie gtosny toskot. Za-
wlérowat mu krzyk, zmieniajacy sie byskawicznie w charkotliwy betkot. Ciepta,
ludzka krew chlapnela na marmurowe $ciany grobowca. Davonn, ze zdumie-
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niem w oczach, opadt na kolana, podtrzymujac dtonia rozerwana szponami
szyje.

W groboweu staneto TO. Okryte czarnymi szatami stworzenie, kiore nie-
adyé byto cztowiekiem. Pod szerokim kaptura gorzaly zétte élepia, a z rekawow
wystawaty pomarszczone ltapy, zakoriczone krzywymi pazurami. Upiorne spoj-
rzenie zatrzymato sie na Nerdathcie, ktéry poczut, Ze paralizuje go strach.

— Rabus — spod kaptura wydobyt sie syk.

— Thengu! — okrzyk Jednookiego zlat si¢ w jedno ze zgrzytem wydobywane-
00 7 pochwy miecza. Potwdr skoczyt na Nerdatha, ale o dziwo, Jednooki byt
szybszy. Ostrze ofarto si¢ o szaty nieumartego, odrzucajac go lekko w tyt. Stwor
zatrzymat sie i zwrdcit przeciwko nowemu zagrozeniu. Jednooki ugiat lekko
nogi i przyjat pozycje wyczekujaca.

— Utciekaj, Ner! Bierz Dana i uciekaj!

Krzyk Morotariczyka przetamat strach awantumika. Spojrzat na Glordon-
czyka, ktory lezat nieruchomo w katuzy wihasnej krwi, u stop sarkofagu. Ner-
dath dobyt miecza. Thengu ruszyt na Jednookiego, ktory skupit si¢ na obronie.
Nerdath doskoczyt z drugiej strony, zanurkowat pod przelatujacg tapa potwora
i pchnat. Ostrze przebito piers i utkwito w ciele nieumartego. Asmaghorczyk
odskoczyt, z okrzykiem triumfu, pozostawiajac miecz w przeciwniku. Jednak
szybko zrzedta mu mina. Thengu uderzyt go na odlew, prosto w twarz. Ner-
dath zatoczyt sie i poczut jak jego plecy zderzaja sie ze Sciana. Nie wypuscit
jednak z rak latarni. Jednooki ciat szybko, mierzac w brzuch, jednak okazat sie
zbyt wolny. Nieumarly uniknat ciosu i chwycit Morotariczyka za gardto. Twarz
Jednookiego posiniata, ale nie wypuscit miecza z dtoni. Thengu podnidst go w
gére, ale cztowiek nie stracit zimnej krwi. Whit swéj miecz w brzuch stwora, az
ostrze zalénito z drugiej strony. Potwor chyba nawet tego nie zauwaiyt, blyska-
wicznie zmiazdzyt krtani ofiary i odrzucit trupa na bok. Nerdath poczut, jak tzy
ptyna mu po twarzy. Morotanczyk byt jego przyjacielem... A teraz umart.

Wiciektos¢ ogarmeta Nerdatha. Krzyknat gtosno i rzucit w odwracajacego
sie stwora trzymana latamnie. Oliwa zalala martwe ciato. Na czarnych szatach
zaczely tanczy¢ jezyki ognia. Thengu zasyczal. Tym razem z bolu. Po chwili
ptonat jak smolna szczapa. Cuchnacy czarny dym wypebnit grobowa salg. Po-
twor wrzasnat przerazliwie, cofnat sie i upadt obok swojej pierwszej ofiary.
Wysuszone zwtoki szybko trawit ogien.

Krztuszac sie i dlawiac cuchnacym, thustym dymem, czujac wzbierajace mdto-
éci Nerdath, zataczajac sie, ruszyt w kierunku wyjscia. Zbyt pézno przypomniat
sobie o putapce... Gdy belt wbit mu si¢ w nerke poczut tylko straszliwy, parali-
7ujacy bél... Ostatnim obrazem, jaki przemknat mu przed oczami byty fiotkowe
oczy Yveft...

Potem otulita go ciemnos¢, a tam nie byto miejsca na mitosc.
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SWIECIE GIER FABULARNYCH

1. Czym jest gra fabularna?

Gra fabularna jest forma zabawy, ktora
umozliwi uczestnikom wcielanie si¢ w po-
stacie fantastycznych bohaterdw basniowe-
go dwiata: wojownikdw, magow, pogrom-
cHw potworéw i innych. Przypomina ona
nieco zabawe w teatr z tym, ze to gracze
tworza jego akeje, na biezaco 1 bez znajomo-
ici scenariusza. RPG (Role Play Game) daje
szanse na przezycie wspanialych, mrozacych
krew w zytach przygod w niezbadanym Swie-
cie wyobrazni, jest doskonala zabawg dla
dwoch lub kilku osoéb. Rozwija talenty ak-
torskie oraz wyobraznig graczy i Mistrza Gry.
Gra fabularna pozwoli graczom przezy¢ nie-
jednokrotnie barwniejszq przygode niz ich
ulubicncom z kart literatury.

2. Kim jest Mistrz Gry?

Mistrz Gry jest gléwnym rezyserem gry
fabularmej. To on wymy$la przygody, ktore
sa potem udzialem graczy. Jego przywile-
jem (i obowiazkiem) jest barwne i jak najdo-
kiadniejsze opisanie graczom otaczajacego
ich $wiata, oraz rozliczanie wptywu ich po-
czynan na jego stan. Jest osig kazdego syste-
mu RPG; nie jest jednak jego wladca, lecz
hezstronnym obserwatorem. Pilnuje, by przy-
goda toczyla si¢ zgodnie z regutami, ktory-
mi rzadzi sie dwiat, Musi rowniez zadbad
o to, by byla dla graczy zajmujaca i ciekawa.

T 1‘]
Jak wida¢, wiele zalezy od Mistrza Gry, jego
woll | umiejetnodei.
3. Kim jest Gracz?

(Giraczem jest osoba, ktora prowadzi prze-
zywajacego przygode bohatera. Jego zada-
niem jest jak najwierniejsze odegranie
wybranej przez siebie postaci. Musi on umie-

jetnie wezud sie w rolg, by umiec oddac ce-

chy osobowosci, mentalnosé, temperament
i motywacje ,,swojego” bohatera. Im boha-
ter jest bardziej skomplikowany, tym trudniej
graczowi odzwierciedli¢ jego zachowanie,
ale dopiero taka gra jest prawdziwym wy-
zwantem. Gracz musi pamigtac o jednym;
$wiat nie zostat stworzony dla jego postaci,
jest ona tylko jego elementem i powinna pod-
porzadkowac sig jego prawom. W przeciw-
nym wypadku moze przestac istniec.

4. Co to jest przygoda?

Przygoda jest to historia wymyslona przez
Mistrza Gry dla bohaterow. Przypomina ona
scenariusz filmowy lub ksigzkows intryge.
Jest wyzwaniem rzuconym graczom. Jednak
przygoda nie jest zaplanowana od poczatku
do konca. Mistrz Gry nie wie, jak w nie-
ktérych sytuacjach zachowajy sig gracze.
Gracze nie mogg wiedzie¢, co czeka ich
w przygodzie — jakie niebezpieczenstwa i nie-
spodzianki przyniesic im los. Przygoda po-
winna by¢ dobrze przygotowana przez
Mistrza Gry, ale musi by¢ rowniez na tyle
elastyczna, by pozostawic graczom swobo-
de poczynan i dokonywania wyborow.

5. Co to jest Aphalon?

Aphalon to $wiat, w ktérym bohaterowie
przezywac beda swoje przygody. Obejmuje
caty subkontynent; jego znana i opisana hi-
storia sigga kilku tysiacleci. Rzadzi sie on
swoimi prawami i regutami, wynikajacymi
z przepelniajacych go mocy magicznych. Za-
mieszkuja go nie tylko ludzie — takze stwo-
rzenia innych ras, niektore pigkne i madre,
przepetnione mitoscig, inne zle, okrutne i glu-
pie. 7 niektérymi bohater by¢ moze si¢ za-
przyjazni, z innymi bedzie zmuszony
walczye,
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Dokladny opis swiata Aphalonu znayduje
sig w pierwszym rozdziale tej ksiazki.

6. Czym s3 kosei?

Kodci sa bezstronnym narzedziem do roz-
strzygania podejmowanych przez bohaterdw
czynnosci. Stuza one do rozwigzywania
ewentualnych spraw spornych pomigdzy Mi-
strzem Gry, a graczami. Element losowy
wprowadza do gry pewien dreszezyk emoc)i
i sprawia, ze wiekszod¢ wydarzen jest nie-
przewidywalnych. Gracze 1 Mistrz Gry nig-
dy nie sg pewni jak potoczy si¢ podjeta przez
bohatera akeja — czy bgdzie udana, czy jej
efekt bedzie zupeinie inny niz oczekiwano.
Rzuty kos¢mi sprawiaja, ze gra fabularna jest
niepowtarzalng forma zabawy, Bez nich RPG
stracitvby polowe swojego uroku,

7. Jakie kosci wkywane s3 w grze fa-
bularnej?

W grze ,JAphalon— Swiat Ksigzycowego
Ostrza” uzywane sa w zasadzie wszystkie
typy dostgpnych na rynku kostek. Pozwala
to na wigksza elastycznosé przy ustalaniu
wspolczynnikéw postaci, a tym samym
zwigksza realizm gry. Kosci takie mozna
kupi¢ w wyspecjalizowanych placowkach
handlowych.

Reuty kodémi oznaczamy specjalnymi ko-
dami. [ tak:
1k2  rzut kostka czteroscienng —wynik

dzielimy przez dwa zaokraglajac
w gore (np.: 3 to 1,5 wige 2).
1k3  rzut kostka trzvécienng, wynik rzutu
1k6 dzielimy przez dwa zaokragla-
jac w gdre (np.: 5 to 2,5 wigc 3).
1kd  rzutkostka ceterodcienna (wynik 1-4).
1k5  rzut kostka pigciodeienna, wynik rzu-
tu 1k10 dzielimy przez dwa na regu-
tach jak wyzej.
Ik rzut zwyklg kostkg (wynik 1-6).
1k8  rzutkostkaosmioscienna (wynik 1-8).

Ik10  rzutkostka dziesigcioscienng (wynik
1-10).
rzut kostka dwunastoscienng (wynik

przyjmuje wartosci od 1 do 12).

1k12

I ™
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1k20  rzut kostka dwudziestodcienna (wy-

nik 1-20).

1k100 rzutkodcia stuscienna (wynik 1-100).
Rzut wykonujemy przy pomocy
dwdch odmiennych, np. réznokoloro-
wych kostek dziesigciosciennych.
Jedna, oddaje nam wartosei dziesigt-
ne, druga —jednosci (np. rzut 312 to
wynik 32; 012t 2;2 010 to 100).

8. Jak toczy sig¢ gra?

(ira toczy sig na zasadzie dyskus)i pomig-
dzy Mistrzem Gry a graczami. Mistrz Gry
opisuje graczom swiat, ktory ich otacza: bu-
dynki, istoty, otoczenie, krajobraz, itp. Gracz
natomiast méwi, jakg czynnosc chee wyko-
nac jego postaé, rozmawia ze spotkanymi Po-
staciami Niezaleznymi itp. Niekiedy,
o rozstrzygnigciu kwestii spornych decydujg
rzuty kosémi. Gra musi by¢ wspierana wyo-
braznig graczy i Mistrza Gry oraz odbywac
si¢ zgodnie z logicznym ciagiem wydarzen.

9. Kto to jest Postac¢ Niezaleina?

Postac Niezalezna to bohater wykreowa-
ny i prowadzony przez Mistrza Gry. Musi
on ,,odgrywac” go doktadnie tak samo, jak
gracze swoje postacie. Mistrz Gry przema-
wia przez usta Postaci Niezaleznveh, wyko-
nuje za nie czynnosci — slowem, gra nimi.
Postacia Niezalezna jest kazdy, kogo spotka
bohater prowadzony przez gracza: mieszcza-
nin, ktérego ten spytat o droge, zboj usituja-
cy odebra¢ mu pieniadze, karczmarz,
u ktérego realizuje zamowienie itp. Niekie-
dv Postacie Niezalezne pojawiaja sig 1 zni-
kaja, jak przechodzien w tlumie. Czasami
zostajg na dhuzej w zyciu bohatera, jako jego
przyjaciel, mitos¢ czy wrog. Nalezy nauczyc
graczy, iz Postacie Niezalezne, niczym nie
rd7nia sie od nich. Rowniez miewaja swoje
stabostki i namietnodcei. Za zabicie bez wy-
raznego powodu Postaci Niezaleznej groza,
tak jak i wzyvciu, rozne kary. [ Lo jest zadanie
dla Mistrza Gry.

Przed Toba, Graczu (Mistrzu Gry?),
Aphalon — Swiat Ksiezycowego Ostrza.

Pierwszy rozdzial, to Rys Swiata.
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. Tchnienie 2veia przentknglo Pustke i trafilo na
Ziarno, unoszqce sie w Nigj od Zarania. Pobudza-
ne Jego Moca Ziarno rozwinglo si¢ w Kwiat, Glos
Budziciela dotarl tam Drugi i wydal Zycie. Budzi-
ciel przeniknal Zycie Swoim Glosem, nadajqe Ro-
zum, Wiare i Wole... Powstal Aphalon.

. Legenda o Stworzenin " — llluminatis

1.0. WsTEP

Wspatczesny $wiat nauki w swym dazeniu do sy-
stematycznosci, odrzuca nieuchwytne i niezbadane.
Cztowiek, odkrywajac nowe $wiaty poza Ziemia,
traci zdolnoéé odezuwania magii i wiadania jej Moca.
(Odchodzi ona w niebyt zapomnienia. A przeciez

VS SWIATA

istnieje gdzies, gleboko w nas samych, Aphalon
— Swiat Ksiezycowego Ostrza, migjsce odlegle i bli-
skie zarazem.

Aby go ujrzed, wystarczy obudzi¢ drzemigce
w nas sity wyobrazni. Wystarczy usias¢ wygodnie
i wstuchaé sig w sichbie, by rozpoczaé niezwykle 7y-
cie wniezwykhym miejscu.

1.1. GEOGRAFIA

+L...)Aphalon to $wiat stworzony onegdaj przez
Innych. Te nazwe nosi rowniez rozlegly subkonty-
nent o diugoéci ok. 5000 km (choé¢ Medrey podej-
rzewajg, ze tak naprawde jest on dhuzszy) i szerokosci
ok. 3000 km. Dane te jednak sa tylko danymi sza-
cunkowymi. Nikt jeszcze nie zmierzyt Aphalonu do-
ktadnie i chyba niepredko to sig stanie.
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Najdalej na ponoc wysunieta ezgscig Aphalonu
jest Pobwysep Vraranski, zamieszKany przez poley-
wilizowane plemiona ludzi. Poludniowy kraniec zas,
to upalna, porosnigta lasem tropikalnym Bombor-
gia. Zachodnig granicg wyznaczajg Dzikie Gory,
ktoryeh jeszeze nikt nic przebyt. Sa one domena
orkow, trolli i Zlych Mocy. Kazdy, kto si¢ zapusci
wocieh ich szezvidw, moze spodziewad sig najgor-
szepo. Nic wiec dziwnego, 7e niektorzy zwa te gory
— Gidrami Smierci.

Na patnocy lezy Morze Lodow. Jego burzliwe,
mrozne wody, jesienia i wiosng pokryte sa dryfuja-
cymi kawatkami lodu. Na matych, skalistych wy-
spach tego akwenu zyje tajemnicza rasa ludzi-kotow,
zwana we Wspolne] Mowie Storkami. Jak mowig
nicktorzy, jeszcze dalej na pdlnoc znajduje sig lodo-
wy kontynent — Lodowe Wieze. Niewielu jednak daje
wiarg tvm stowom. Od wschodu Aphalon ograni-
czaja wody Bezmiaru Wschodniego — bezkresny
1 niezbadany Ocean.

Na poludniu znajduje sig cieply Ocean Poludnio-
wy — peten zdradliwych raf, zmiennych pradow,
mitycznych bestii i gwaltownych burz. Niewielu
$miatkow decyduje sie na badanie licznych 1 malow-
niczych archipelagdw, zamieszkanych przez czarno-
skdrych ludzi. Ci, ktorzy dotarli tak daleko,
podziwia¢ mogli Czarne Krélestwo — Sandharg le-
#aca po drugiej stronie Potudniowego Oceanu.

W samym centrum Aphalonu lezy Morze We-
wnetrzne —najbardziej znany i uczeszczany akwen.
Jego wody nieustannie przemierzajg cigzkie Kupiec-
kie barki 1 karawele. Tak oto jawi sig Aphalon oczom
podroznika (...)".

Kapitan Amarszanikis, Pamigtniki, tom I

Aphalon jest domeng ludzi. Nieliczne inne rasy
zajmuja zdecydowanie podrzgdne miejsce. Obee spo-
lecznosci, niewielkie liczebnie, nie maja zbyt wiel-
kiczo wplywu na losy Aphalonu, jednak sama ich
obecnoéé zauwazalnie buduje jego koloryt. Na pol-
nocy, w obrebic Potwyspu Vraranskiego, Zyja ru-

dowtosi barbarzyncy. Nazwali oni swoje krolestwa -

Vraranem | Pelvanem. Na potudnie od tych krain
rozeigga sie ponura, wulkaniczna wyzyna zamieszka-
na przez orki, trolle,udungi 1 inne stuzace ztu stwo-
ry. Ludzie nazwali ja Kolcem Skorpiona (w mowie
orkéw: Grgx), bowiem weina sig ona pomigdzy lude-
kie krolestwa niby zadto skorpiona.

Dalej na potudniu lezy pofatdowana rownina.
Wznosza si¢ na niej miasta i zamki nalezace do
Ksiestw Orgonskich — matych, wiecznie toczacych
ze sobg wojny, panstewek. Na wschod od Orgonu,
ar do brzegéw Morza Doplywowego, taczacego
wody Morza Wewngtrznego = Morzem Lodow, roz-
ciaga sig Gorhon, Urozmaicony lasami i wzgdrzami
jest jednym ze spokojniejszych krélestw Aphalonu.

Po drugiej stronie Morza Doplywowego zaczyna
si¢ Gormia. Malownicza, zielona puszcza, pelna je-
zior i mrocznych zakatkow.

Ten, kto raz dostrzeze pigkno Gormii, zapragnie
bez watpienia do niej powrocié, Tam, adzie koncza
sie lasy gormijskie i rozpoczyna tagodna, opadajaca
ku Wschodniemu Bezmiarowi rownina, ludzie zalo-
#yli pafistwo Nondor, Na potudniu, od Nondoru za-
znaczomo na mapach Asmaghorie. Jest to jedno
z bardziej rozwinigtveh cywilizacyjnie krolestw, Po-
tudniowa granica Asmaghorii to Lesiste, tajemnicze
wzgdorza Morotanskie; tuz za nimi znajduje sig jedno
ze starszych panstw ludzkich — Morotan — Ksigiy-
cowe Krolestwo. Od wschodu de Morotanu przyle-
aa Glordon, kraj pigkny, szezegdlnie malowniczy na
Wybrzezu, kraina winogron i roz.

Od potudnia z Morotanu wysuwa sig szeroki, za-
mieszkany przez dzikie plemiona czarnych ludzi, pol-
wysep. W dwoch trzecich porasta go tropikalna
dzungla, z ktorej wieczorami dochodzi rytmiczne
dudnienie bebnéw, stad nazwa — Bomborgia. Polu-
dniowg czesé Aphalonu zajmuje plaska, porosnigla
stepem, rownina. Step ten nazywa sie rowniez Mo-
rrem Traw. Jest on domeng wedrownych koczowni-
kéw i dzikich lwow. Step nalezy do Cesarstwa
Rowonskiego. Cesarstwo jest najbardziej zroznico-
wanym etnicznie, najrozleglejszym i najpotgzniej-
szym krélestwem Aphalonu. Na zachodzie od
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Rowonsu, weisniety miedzy dzika dzunglg i masyw
Gér Smierci, rozciaga si¢ Simirion. Poprzez swojg
odmienna, zdegenerowana dla jednych, a wspanialta
dla drugich, kulture — jest swojego rodzaju klejno-
tem Aphalonu. Niezbadany i tajemniczy — scigga
w swoje granice liczne grupy poszukiwaczy preyeod.

Na zachodzie Simirionu rozciaga sig pasmo gor-
skie zwane Wielkim Murem, Chroni on mieszkan-
cow przed najazdami Potludzi z Dzikich Ziem oraz
innych, zamieszkujacych je dzikich bestii. Nikt nie
powrdcil z Dzikich Ziem, by mdc powiedziec, co
najduje sig za nimi. Taki jest wlasnie Aphalon.
Swiat, w ktorym przyszto Wam zy¢. Peten urokow
i tajemnic, nieznany 1 niebezpieczny. Rzadzony przez
Magie i Miecz. Swiat, w ktérym mozna przezyc wiel-
ka i niepowtarzalng przygode.

1.2. KALENDARZ

Rok naAphalonie trwa 450 dni. Skiada sig Z pig-
ciu por klimatycznych: Wiosny, Lata, Jesieni,
Przedzimia i Zimy. Kazda pora roku sklada sig
z trzech trzydziestodniowych miesigey. Oto ichna-
2wy we Wspolnej Mowie: Wiosna: Miesiac Rozto-
pow, Miesiac Kwiatow i Miesiac Ptakdw; Lato:
Miesige Pszczol, Miesiac Ziot i Miesiac Zboz; Je-
sieri: Miesiac Pajeczyny, Miesiac Grzybow, Miesiac
Lisci: Przedzimie: Miesiac Chtodow, Miesiac Odlo-
tow 1 Miesiac Deszezy; Zima: Miesiae Sniegdw,
Miesiac Mrozow i Miesiac Glodu.

Nazwy miesiecy, jak tatwo sig domyslic, najkroce
charakteryzuja ich klimat i wyglad. Nazewnictwo 1o
stosowane jest zardwno przez ludzi na catym $wie-
cie, jak i przez pozostate, wladajace Wspolng Mowsg
rasy. Jedynie krasnoludy, z uporem typowym dla tej

rasy, trzymaja si¢ swojej nomenklatury. Dziela rok
na pie¢ miesigcy — odpowiedniki por roku. Sg to:
Pora Kucia i Spiewu (Zima) —w mowie krasnoludz-
kiej — Fhrapefherd; Pora Rozkwitu — Phrenthran-
flauhr (Wiosna); Pora Zlotego Stonca — Ohrnahazhar
(Lato); Pora Zapasow — Menshehakaz (Jesien); Pora
Oczekiwania na Noc (Przedzimie) —Athranz Kaha-
thaga. Krasnoludowie stosuja swoje oryginalne nazwy
wszedzie, pdzie tylko to mozliwe, nie baczac na niezro-
zumienie inieporozumienia tym wywoltywane.

1.3. ASTRONOMIA

Niebo Aphalonu fascynuje ludzi od zarania dzie-
jow. Elfy potrafia godzinami obserwowac gwiezdzi-
ste nicho, dopatrujac si¢ w nim mistycznych znaczen.
Astrologowie przepowiadaja losy swiata, obserwu-
jge ruchy gwiazd i ksiezycow. Aphalonska doba skia-
da sie z 24 godzin. Przesilenia nastgpuja na Winsng
i pod koniec jesieni.

Najwazniejszymi gwiazdozbiorami sa: Klepsydra
(zwana czgsto Motylem), Sierp Innych, Mot Skal-
nego Olbrzyma oraz Korona Bogdw. Aphalon ma
dwa satelity: Ksigzyc Czarnej Reki (nazwany tak
z powodu charakterystycznego symbolu dioni najego
powierzehni) oraz Ksigzyc Snéw. Ten pierwszy od-
powiedzialny jest, jak twierdza kaplani, za wojny,
cierpienia, obledy itp. Po jego drugie] stronie przy-
kuto pono¢ Sarhana. Pelnia Ksigzyca Czarnej Reki
dokonuje sie co 50 dni (9 razy w roku). Ksigzyc Snow
dopelnia sig co miesiac. Jest mniejszy od swego to-
warzysza, lecz przypisuje mu si¢ takze doniosta role.
Odpowiada za sny i marzenia. Jest symbolem walki
7 czajacym sig w ciemno$ciach Zlem. Stonce nosi
nazwe Wedrowea lub Oka Bogow. Przypisuje mu
sig tylko dobre cechy.

1.4. FILOZOFIA I RELIGIA

W zasadzie filozofia i religia na Aphalonie sta-
nowig jednodé, dlatego i wilym rozdziale wystepuja
w parze. Najpopularniejsza wersja stworzeniaApha-
Jonu jest ta, w ktorej Glos Budziciela dociera przez
Pustke do Kwiatu — Swiata i ozywia go nadajag taki,
a nie inny, wyglad. Jednak niektore ludy, takie jak:
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Vraranczycy, Pelvanczycy, Simirionczycy, Bom-
bordezycy oraz nicktore nieludzkie rasy polemizuja
Z ta teoria,

Na przyktad Simirofczycy uwazaja, ze Aphalon
zoslal stworzony przez Boskiego Smoka Gingora,
Chot jest to kwestia bardzo watpliwa dla innych
nacji, nie stata si¢ nigdy powodem powazniejszych
konfliktéw migdzy narodami Aphalonu, W wigkszo-
sci cywilizowanyeh krolestw Aphalonu oddaje sie
czesc tym samym Bogom. Aby jednak oddaé czedé
Budzicielowi — Najwyzszemu sposrdd Bogdw, po-
zostali bogowie nazwani zostali Innymi. W zadnej
innej formie, oprécz tej opisane] powyiej, nie odda-
Je si¢ powszechnie czci Budzicielowi. Jest to, jak
uwazaja mnisi, zbyt wielka Potega, by zaklocaé jej
spokdj.

Na Aphalonie oddaje si¢ powszechnie czesé In-
nym — stwarzonym ber watpienia przez Budziciela,
potgznym Magicznym Istotom. Innych podzielono
na: Czarnych, Biatych i Szarych. Kolory te sg sym-
bolami i okreslaja stosunek béstw do Smiertelnych.
Od Czarnych oczekiwaé mo#na najgorszego — smier-
ci 1 oblgdu, od Bialych — dobra, wyrozumiatosci
1 zZrozumienia. Szarzy Inni sa neutralni i rzadko an-
gazuja sig w losy Aphalonu. Tak, najkrécej, wygla-
da podziat religijny Aphalonu. Ponizej podajemy
najwazniejszych Innvch na Aphalonie 1 ich krétka
charakterystyke,

Arhun

Potgzny Szary; whadca burz, sztorméw, morz
i deszczu. Z usposobienia kaprysny i skory do gnie-
wu. Objawia si¢ swoim wyznawcom jako olbrzymi
cztowiek z dluga siwg brodg i niebieskimi oczami.
W reku trzyma rég z muszli morskiego slimaka.
Kaptani Arhuna buduja swiatyni¢ na stromych mor-
skich brzegach. Odrodek kultu Arhuna znajduje sie
w Gorhonie. Najwigkszy procent jego wyznawcow
stanowig zeglarze, w glebi ladu oddaje mu czeéé nie-
wielu. Arhun nie miesza sie w losy mieszkancow
Aphalonu. Wystarcza mu wladanie morzami i po-
goda. Symbol Arhuna to blyskawica i stylizowane
morskie fale.

Callia

Zwana rowniez Bialg Pania. Wladczyni gycia,
ptodnosci, dzieci, kobiet i radosnej zabawy. Matzon-
ka Grohma. Z natury wrazliwa, kochajaca zycie
i szczescie. Razi ja wszelka niesprawiedliwosc, wszel-
kie zadawanie bélu, cierpienia i $mierci. Jej kaplani
nie spoZywaja miesa i zajmuja si¢ leczeniem cho-
rob. Objawia sie tylko w snach, jako zlota sokolica.
Najwigkszy odrodek kultu Calli znajduje sie w Gor-
mii i Asmaghorii. Nie buduje sig $wiatyn tej bogini.
Zgromadzenia 1 rvtuaty odbywaja sie zawsze na
swiezym powietrzu. Callia to opiekunka uzdrowi-
cieli, medykow i matek. Jej Imig zapewnia szczesli-
wy pordd. Symbolem Calli jest piecioramienna zlota
gwiazda z symbolem liscia w centrum,

Grohm

Biaty Inny, wiadca Stofica i Swiatla. Z natury
mitosierny 1 wspaniatomyslny, bardzo cresto wplhy-
wa na losy Aphalonu poprzez swoich kaptanéw
i wiernych, choé nigdy nie czyni tego bezpodrednio.
Jego ulubiericami sg wszysey podrdznicy — lubi ota-
czac ich swojg taska i opieka. Objawia sic w slo-
necznym blasku, jako zakapturzona, ubrana w szary,
podrézny plaszez postaé z laska w dioni. Jego Imie
przywraca odwage w ciemnosciach i utracong
nadziejg. Najwiece] wyznawcow Grohma mieszka
w Gorhonie i Orgonie, jednakze mozna ich spotkad
i w innych rejonach Aphalonu. Symbolem Grohma
jest charakterystyczne storice o falistych promieniach.

Gingor

Boski Smok, przez Simirioficzykéw uznany za
stworceg Swiata. Gingor pokryty jest teczowg tuska
w ksztalcie morskich muszelek. W zasadzie czesé
bosks oddaja mu tylke Simirionczycy. Poza tym
krajem nikt prawie nie uznaje go za boga, lecz za
simirionska bajde.

Ithell

Bialy Inny o mocy zblizonej do mocy Grohma.
Wiadca Swiatta gwiazd i KsigZzyca Snow. Z natury
spokojny i matoméwny. Do #ycia smiertelnych wirg-
ca sig¢ bardzo rzadko. Wyjatkiem sa poeci, bardowie
1artysci. Ithell opiekuje sig bowiem kazdym przeja-
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wem sztuki. Objawia si¢ jako istota ,utkana” ze
dwiatha ksiezyea i gwiazd. Najwigeej Swigtyn Ithella
wzniesiono w Rowonsie, Morotanie 1 Glordonie,
Buduje sie je na planie kofa, a oltarze musza by¢
wykonane z krysztatu gorskiego badz kamieni ksig-
zyvcowych. Jego imig pomaga w przezywaniu mito-
snych nicpowodzen i przynosi natchnienie poetom.
Symbolem Ithella jest korona zwienczona na szezy-
cie siedmioramienna gwiazda.

Lawrokh

Szary Inny, patron wszelkich rzemiedlnikow,
a w szczegolnodel kowali, jubilerdw i platnerzy.
Wiadea Ziemi, metali 1 klejnotéw. Odpowiedzialny
za trzesienia ziemi 1 wybuchy wulkanow. Z usposo-
bienia porywezy | dumny. Lubuje sig w cigzkiej pra-
¢y i samotnoéci. Jego domeng sa podziemne jaskinie
i w takich miejscach buduje si¢ jego swiatynie. Ob-
jawia sie swym wyznawcom jako sam glos: dudnia-
cy i potezny. Na oftarzach kuty jako krasnolud
o niewidzacym, skupionym na kowadle oku. Drugie
przestania opaska. Oddaja mu czes¢ krasnoludy,
uznajgc go za swego stworce, W swojej mowie zwa
o Guarrakiem — Wielkim Mlotem. Czcza go row-
niez kowale i alchemicy na catym swiecie, jako swe-
g0 nauczyciela i mistrza. Jego Imig przynosi szezgscie
w grach hazardowych. Rzadko miesza si¢ w losy
$miertelnych — najczesciej pomaga im w rzemio-
ile, ohdarzajac wybranych wielks zrecznoscia na
tym polu,

Mellayasa

Szara Inna, corka Grohma i Calli. Opiekunka
Przyrody: lasow, jezior, rzek, zwierzat i ptakow.
Uwielbia taniec 1 spiew. Z usposobienia czula, wraz-
liwa i spokojna. Jej moc jest niewielka, ale dobroc
serca polezna. Objawia sie¢ na stonecznych lesnych
polanach jako bosa dziewczynka o zlocistych wio-
sach, z wiankiem na gtowce i piszczatka w rekach.
Zawsze olacza ja chmara zwierzat, ptakéw i motyli.
Nie wznosi sig je] $wiatyn, lecz skiada ofiary pod
drzewami. Podobnie jak jej matka nie znosi zabija-
nia, wige wirdd dardw nie moze byé migsa. Najsil-
niej w Mellayase wierza Gormijezycy. Poza nimi

robig to jeszeze Nondorezycy, Gorhonezyey 1Asma-
aorczycy — w innych krolestwach jej kult jest rzad-
koscig. Symbolem Mellayasy jest wizerunek
ukwieconego krzewu, a jej imig ma dar przywraca-
nia radodei, pogody ducha, Wyznawcdw Opickunki
Przyrody mozna spotkaé wirod wszystkich zawo-
ddw i ras.

Pan Wiatru

Inny, ktorego barwy nikt nie jest pewien. Wiad-
ca bitwy i wiatru. Objawia sig na pobitewnych po-
lach, jako mezczyzna o twarzy zakrytej kolnierzem
plaszcza i szarych, rozwianych wlosach. Chroni ciata
polegtych przed rabusiami, a czasami wynosi z po-
bojowisk rannych bohateréw. Z usposobienia dum-
ny i matoméwny, Wierza w niego Dziect Fortuny
i Dzieci Wiatru. Ci drudzy wprost fanatycznie. Wy-
powiedzenie jego imienia daje spokd) wewngtrzny
przed czekajaca walka. Poza Orgonem raczej nie
wyznawany. Nie buduje mu si¢ Swigtyf i nie przypi-
suje symboli wiary. Wyznawcy Pana Wiatru cho-
dza ubrani w czern i czerwien, Naczelnym kaplanem
jest Dziecko Wiatru— Benjamin de Khorn, najstyn-
niejszy najemnik Orgonski.

Raiffiel

Szary Inny, pan hazardu i rozwigzlych zabaw.
Wierza w niego zlodzigje, przemytnicy 1 Wszyscy
zajmujacy si¢ pokretnymi interesami. Swoim wy-
znmawcom zapewnia szczescie w grach losowyeh,
winteresach i wigor w zyciu seksualnym. Pozytyw-
na cecha Raifficla jest sktonnoéé do poezji i roman-
tycznych uniesien. Z natury figlarny i nieprzewidy-
walny. Sprytny i wécibski, ale w wydarzenia
Aphalonu nie angazuje sig¢ zanadto. Jest na to nieco
zbyt obojetny. Najwieksza ilosé wyznawcow Raif-
fiela znajduje si¢ w Glordonie i Rowonsie. W in-
nych stronach uznawany tylko za bdstwo pomoeni-
cze, o mewielkie] mocy.

Sarhan

Czarny Inny, Wiadca Obledu, Smierci i Zarazy.
Odpowiedzialny za istnienie calego zta na Aphalo-
nie. Czysto destrukeyjna sita, zabijajaca wszystko,
co zvwe, wywolujaca strach i obled. Sarhan jest Pa-
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nem Urhu (Pickla), stuza mu wszysey Czami Inni
i wiekszos¢ demondw, Jest weiaz najpotgniejszym
z Innych. Z natury nienawidzi wszystkiego, co zywe,
pozada krwi, $mierci i cierpienia. Za swoje zbrodnie
zakuty przez reszte Innych w tancuchy i uwigziony
po drugiej stronie Ksiezyca Czarnej Reki. Pozba-
wiony czgdci mocy nadal jednak przenika mysla
Aphalon, wywolujac choroby i wojny. Jego imig wy-
mawiane glosno moze sprowadzié tylko nieszczescie
na wypowiadajacego. Kaplani Sarhana dziataja
w ukryciu, bowiem uczestnictwo w tym odrazaja-
cym kulcie karane jest émiercig w prawie Kazdym
krolestwie. Jawnie wyznaje si¢ go w jedynie w Edhel-
durze i Grex, ale 1 tam obawiaja si¢ jego laknienia
zniszezen i chaosu. Wiekszosé wyznaweow oddaje
mu czeéé ze strachu. Symbolem Sarhana jest styli-
zowana klepsydra.

Skerzahr

Czarny Inny, Wiadca Ognia w kazdej postaci
i demondw tego Zywiohu. Ukazuje sie w plomieniach
ofiarnych stosow, na ktorych gina zywe istoty, na-
pawajac groza serca patrzacych. Przyjmuje wtedy
postaé demona ognia, odrazajacego 1 potgZnego.
Skerzahr uwielbia palic i niszezy¢. Czesc oddaja mu
tylko orki, 2li ludzie i Simirioficzycy. Nie znosi Pana
Wiatru i Arhuna. Jego symbolem sa plomienne, sple-
cione ze soby dlonie.

Skalny Olbrzym

Szary Inny, pan gor i kamienia. Z natury bardzo
porywezy, latwo wpada w gniew, a wtedy biada
temu, kto go wywolal. Uwielbia gdry; ponoc zyje
gdzied w glebi Gér Dzikich. Nie lubi mieszac sig
w sprawy Aphalonu, chyba ze dotycza go bezposre-
dnio. Czedé oddajg mu Pelvanczycy, Vraranczycy,
Krasnoludowie, Barharowie 1 gorale zamieszkujacy
Dzikie Gory. Objawia si¢ zima, w snieznych zamie-
ciach. Swiatynie Skalnego Olbrzyma wznosi sig na
wysokich szczytach, zawsze z kamienia.

Tafarel

Mikt nie jest pewien, czy jest Czarnym czy Sza-
rym [nnym. Wiadca Wojen, szalu bitewnego 1 ze-
msty. Objawia sie w snach tych, ktérym pisana jest

$mieré w boju, zatem wojownicy lgkajq si¢ go. Przy-
biera w nich posta¢ rycerza w kolczastej zbrol.
W dtoniach dzierzy tarcze, miot, miecz i glowg wro-
ga. Tafarel jest Innym lubujgeym si¢ w okazywaniu
sprawnosci 1 umigjgtnosci bojowych. Gardzi stabo-
dcig w kazdej postaci. Pomaga tylko silnym, stabych
karzac bezlitosnie. W zemscie nieprzejednany — jest
jednak bardzo honorowy i odwazny. Pono¢ to Tafa-
rel powalil Sarhana i natozyt nan pierwsze okowy,
za co ten do tej pory nienawidzi go z calego serca.
Jego Imie przywolywane w innych warunkach niz w
walce, przyniesé moze pecha. Nie wznoszono mu
swiatyn, lecz przez wielu wojownikow uznany zo-
stal za swego boga. Najwieksze opniska kultu znaj-
duja sie w Orgonie (Dzieci Fortuny) i Asmaghorii.
Symbolem Tafarela jest zhroczony krwia miecz.

Ten o Tysigeu Imion

Bialy Inny, przez elfy uznany za Budriciela. Tylko
ta rasa, a w szezegolnosci szczep Avatari, oddaje mu
czesé boska. Wirod ludzi mato popularny, znajduje
wyznaweow glownie w Morotanie. Z usposobienia
cierpliwy, wyrozumiaty i kochajacy — gtebokie
i absolutne Dobro.

Tkaczki

Wspdlne okreslenie czterech siostrnalezgcych do
Szarych Innych. Ich imiona brzmig: Niobe, Lobe,
Obe i Dobe. Przeda nici Zycia w wielki gobelin Ist-
nienia. Tkaczki sa przedstawiane jako cztery kobie-
ty — niewidome i niestyszace, w réznym wieku:
dzieweczynka, mloda dziewczyna, kobieta i staruszka.
7 natury niewrazliwe na losy Aphalonu, chociaz je
przeda. Gdy nic, ktorg plota skonczy sig lub prze-
rwie — umiera kto$ sposrod zyjacych na Aphalonie.
Najwigkszy kult Tkaczek wystgpuje w Gorhonie.
Tam tez znajduje si¢ najwigcej poswieconych im
miejsc.

Toll

Szary Inny; opiekun kupeow, jubilerdw i ztodziei.
W swej boskosci taskawym okiem patrzy na handel
i kradziez, jako na sposoby zdobywania fortuny. Jego
kult rozpowszechniony jest w Glordonie, Rowonsie,
Mondorze, Asmaghorii i w innych krajach cywilizo-
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wanych, lecz ma niewielkie znaczenie. Swiatynie
Tolla sprawiajg wrazenie, jakby byly wykonane
z samych najdrozszych materiatow, skusity juz nie-
jednego zlodzieja swym wygladem i szeptanymi hi-
storiami o bogatych skarbcach.

Unam’ Faltham

Czarny Inny; demoniczny syn Sarhana, wladca
ktamstw, intryg i skrytobdjstwa. Objawia sig w ciem-
ne noce, podezas pelni Ksigzyca Czamnej Reki. Przy-
biera posta¢ odzianego w czarne szaty, miodego
czlowieka o bladej twarzy, wzbudzajacej sympati¢
i zaufanie. Uwielbia klamstwa. Jest tak zaklamany,
7e nie ufa mu juz zaden Inny. Unam’ Faltham nie
zdradzi tylko jednej istoty — swego ojca. Jego kult
znajduje coraz wigcej wyznawcow w roznych kra-
jach, lecz jest nielegalny. Czedé temu Innemu odda-
ia skrytobojey i krzywoprzysiezey. Unam’ Faltham
stracit lewa dton w walce z Bam' heingiem — synem
Grohma i Calli. Od tej pory nienawidzi Barn' hein-
ga i jego wyznawcdw. Przebiegloscia i sprytem re-
kompensuje swoja nicwielka moe. Jego symbolem
jest znak weza.

Vedvarelth

Szary Inny, Sedzia wérdd bogow. Z natury neu-
tralny, rozstrzasa wszystkie spory Innych. Do zycia
ludzi nie miesza sig prawie weale, dlatego te ma
niewielu wyznawcow. Na jego Imig skiada sig przy-
siegi; ich zlamanie sprowadza na krzywoprzysigzcg
aniew i karg Vedvaraltha.

Na tym konczy sig ta krotka lista Innych. Nie
zamyka ona jednak catego panteonu. Istnieje bowiem
jeszeze wielu Innych o mniejszym znaczeniu, oraz
ich rozbudowane rodziny.

RYS SWIATA

1.5, STOWARZYSZENIA, KLANY 1| BRACTWA

Ludzkie jednostki nigdy nie osiagna takich wply-
wow, jakie moga osiagnad grupy. W tym celu faczy
sie w réznego rodzaju stowarzyszenia, gildie, klany
i bractwa. Pomagaja one swoim czlonkom i wywie-
raja znaczacy wplyw na obraz Aphalonu.

Dolaczamy wigc do ninigjszego opracowania
krotki spis najwazniejszych organizacji, z ich cha-
rakterystyka i zasiggiem oddziatywania.

Bractwo Czerwonego Skorpiona

Gléwna siedziba tego bractwa znajduje si¢ w sto-
licy Morotanu — Mordzie. Jest to organizacja przy-
pominajgea struktura klasztory. Czlonkowie Bractwa
zajmujq si¢ tepieniem potwordw i réznego rodzaju
bestii, grozacych cztowickowi. Obecnie sa bardzo
nieliczni (ok. 50 petnoprawnych cztonkéw). Najeze-
$ciej wstepuja do niego mnisi i wojownicy. Jako cel
zasadniczy Bractwo postawito przed sobg elimina-
cje, nawet nicodplatnie, wszystkich szkodzacych lu-
dziom Stworéow Mroku, stad czlonkow Bractwa
nazywa sig réwniez Tepicielami. Do Bractwa przyj-
mowani sa tylko ludzie o nieposzlakowanej epinii,
ktorzy pokonali jakiego$ Stwora Mroku i udowo-
dnili to przed rada Bractwa, Jesli rada rozpatrzy
kandydature pomy$inie, nowy czlonek otrzymuje
tatuaz na prawym przedramieniu i amulet. Oba maja
ksztalt skorpiona, koniecznie czerwonej barwy.

Zasady klanu sa nastepujace: zwalczac Stwory
Mroku i Ciemnodci, by¢ cierpliwym i wyrozumia-
tym (cztonek Bractwa nigdy nie wyciaga broni pierw-
szy), nie bra¢ zaptaty za swoje czyny (chyba ze ktos
bardzo nalega). Jesli kto$ ztamie zasady bractwa,
zostaje wykluczony z jego szeregow i pozbawiony
amuleti. Gdyby wyrzucony stawial opér, decyzjg
wykluczenia egzekwuje sig sita. Amulet Czerwone-
go Skorpiona ma pewne zdolnosci magiczne:

a) tamuje whascicielowi krwawienie, 1 pkr/ture;

b) zwigksza wszystkie rzuty oporowe o |

¢) niweluje specjalne efekty ran zadanych przez
Stwory Mroku i Odmiencow;

d) obdarzony jest runem wiasnosci — staje sig
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goracy, gdy dotvka go ktos inny, a treymaja-
cvin go Stworom Mroku i Odmiencom zadaje
rany wielkodei k12 + 2 W / ture.

Obecnym Mistrzem Bractwa jest Olladin Ersce-
nif, a jego zastgpeg pol-elf Vallilan Samarczif. Obaj
mieszkajg w Mordzie. Najezgdcie] wyznawanymi
przez Bractwo Innymi sa: Grohm i [thell.

Bractwo Niewidzialnych

Stowarzvszenie Gormijskich tropicieli, skupiajace
tvlko najlepszych w tej profesji. Poza Gormig Brac-
two ma niewielkie wplywy, lecz w niej samej cieszy
sig glebokim szacunkiem i powazaniem. Aby wsta-
pi¢ w jego szeregi nalesy w kilku trudnych i skom-
plikowanych prdbach wykazaé sig takimi
umiejetnosciami, jak: strzelanie z tuku, podkrada-
nie, ukrywanie, tropienie sladow, zdolnos¢ radzenia
sobie w kniei itp. Przyjecie, po zdaniu testow, odby-
wa sig przy ognisku na ktorejs z lesnych polan
w glebi Puszezy Gormijskiej. Przyjmowany w sze-
regi Bractwa otrzymuje tuk (2k6+2), kolczan pelen
strzal (+2), magiczny szary plaszez z grubego mate-
riatu zwany niewidkg™ (+20% Ukrywania sie,
+1(% Skradania sie, chroni od deszczu, chioddw
itp. ) oraz pozwolenie na zaplatanie brody w warko-
czyvki i preywiazywanie don czerwonych tasiemek
{co ponoc chroni przed urokami). Przyjecie jest za-
wsze niezapomnianym przezyciem, suto zakrapia-
nym miodem i piwem.

Bracrwo dziala tak, by nie preynosié szkody pray-
rodzie, nie zerwala na przyklad na bezmysiny wy-
rab lasow czy polowanie dla zabawy. Jego
cztonkowie na co dzien najmuja sig jako zwiadowcey
woarmii Gormijskiej lub eskorta kupedw. Po czyst-
ce, jaka przeprowadzil ksiaze Tejavigu w szeregach
Bractwa wroku 1333 (nikt nie znat jej prawdziwych
powoddw), jego cztonkowie dzialaja w ukryciu, nadal
jednak cieszac sig poparciem wsrdd ludu. Obecnie
Bractwo Niewidzialnych zndw powraca do task.

Dzieci Fortuny
Stowarzyszenie najemnych zoldakéw stuzacych
temu, kto wigeej zaplaci. Grupuja sig w mate od-

dzialy dowodzone przez jedna, ogdlnie uznang oso-
be. Ich zachowanie — aroganckie i brutalne oraz czg-
ste rozboje 1 gwalty, jakich sig dopuszczaja. nie
preysparzaja im dobrej opinii, ani tym bardziej chwa-
ty. Jednak nie dbaja o chwale, lecz o tupy i ztoto
— za te dwie rzeczy zdolni sg do wszystkiego. W sze-
regi Dzieci Fortuny moze wstapié kazdy. Cecha roz-
poznawcza tych najemnikow jest czarny stroj
i glosne, brutalne zachowanie. Wielu sposrod Dzie-
ci Fortuny stuzy ksigzg¢tom Orgonskim. Mozna ich
tez spotkac w Gorhonie. Poza tymi dwoma krajami,
sa mato znani i rzadko spotykani. Sg niezdyscypli-
nowani, lecz cenieni za karnosé i wysokie morale
w walce, Zazwyczaj Dzieci Forluny sg wyznawca-
mi Tafarela,

Dzieci Wiatru

Odbam Dzieci Fortuny zatozony niedawno przez
dwach braci, Orgonczykéw Benjamina i Jana de
Khornow. Cenieni i odwazni zolnierze najemni, nie
cofajgcy sig przed zadnym wyzwaniem. Honorowi,
wierni, dotrzymujacy umdw, sq mniej okrutni niz
Dzieci Fortuny, Na polu bitwy zachowuja sig tak,
jak gdyby nie obawiali si¢ $mierci i jest tak w isto-
cie. Smieré z honorem w walce, to dla nich najwigk-
sza chwata, Wszyscy bez wyjatkow wierza w Pana
Wiatru oraz w to, ¥e przyjmie on ich do sichie po
$mierci, jako Postancéw — bohaterow noszacych
wicéei od Niego do smiertelnych. Ubieraja sig
w czern 2 dodatkiem czerwieni — najezgscie] jest to
szal. Dzieci Wiatru maja podobng strukturg orga-
nizacyjng jak Dzieci Fortuny. Przez tych drugich
sa niespecjalnie lubiani.

Gildia Kupiecka

Organizacja zatozona przez kupedw w celu ochro-
ny ich interesdw. Glowna siedziba gildii, to Kalot—
stolica Glordonu. Jej przedstawicielstwa znajduja sig
na calym Aphalonie. Crtonkowie Gildii, placac je
podatek od zyskdw, liczye mogg na pomoc w orga-
nizacji preewozu towarow (np. wynajecie ochrony,
powigzania) i na ulgi w oplatach. Gildia ma takze
szerokie powiazania polityczne — finansuje wiele
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wojen, preewrotow itp. Obecnym przywodea Gildin
jest Glordonczyk Arnhus Zapa Konidt.

Gildia Magow

Organizacja magdw ulatwiajaca im doskonale-
nie swych umigjgtnodei i prowadzaca szkoly magii.
Jej glowna siedziba znajduje sig w Mordzie, a przed-
stawicielstwa w trzech innych miastach: Nimelge-
nie, Nondorasie i Kalocie. Gildia Magdow oddziabuje
na wszystko, co dotyczy czaréw — kontroluje prze-
phyw magicznych przedmiotow, organizuje wypra-
wy badawcze do dziwnych miejse itp. Ich
przedstawiciele noszg pierdcienie z rubinem, a o po-
zycji i statusie w Gildii decyduje kolor szat. Naj-
wyzsze — arcymagowskie ztote plaszeze nosza tylko
dwie osoby 1 one tez sq przywddeami Gildii. Mowa
tu o Tarrillionie Ztotorgkim — Asmaghorczyku
i Unczarifie Vonst — Morotanczyku. Elfy nie wste-
puja do tej Gildii, uwazajac to za zbhedny wydatek
energii i niepotrzebne zawracanie glowy.

Liga Zagli

Organizacja zeglarzy | marynarzy, a takze innych
zawoddw zwiazanych z morzem, Zapewnia lepsze
warunki pracy na poktadzie i uczeiwg place czlon-
kom bractwa. Wspétpracuje z Gildia Kupiecka,
wynajmujac jej okrety wraz z zalogami. Jej gliwna
siedziba znajduje sig w Nondorasie, ale ambasady moz-
na spotkac w kazdym miescie lezacym na wybrzezach
Wschodnich Bezmiardw i Morza Wewnegtrznego, a tak-
zec na Wybrzezu Rowonsu. Przywodea Ligt jest obe-
cnie stary czlowiek, Nondorczyk Alderd Nonnas.

Wilwarini

Stowarzyszenie ptatnych mordercow, dziataja-
cych najezesciej na terenie Orgonu. Jego czlonko-
wie sq szkoleni do swych zadan od dziecka, w tym
procesie pozbawia sig¢ ich rowniez wigkszodci ludz-
kich emocji i uczué¢, Typowy Wilwarin to bezna-
migtny, sprytny i zimny profesjonalista. Ich
wynajecie kosztuje drogo, lecz wiadomo, Ze powie-
rzone im zlecenie wypelnig bez wzgledu na okolicz-
nosci, Symbolem bractwa jest cma. MNosza jej tatuaz
na ramieniu, znak ten wyryty jest rdwniez na prawie
kazdej czgsci ich morderczego ekwipunku. Symbol
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ten pozostawiajg przy ofierze, by obwiescic swiatu 1
zleceniodawcy wykonanie misjL.

Na ogdl driataja pojedynczo. Szkoleni i selek-
cjonowani sa w tajnej siedzibie klanu, ktdrej poloze-
nie nie jest znane nikomu postronnemu. Sam
Wilwarin predzej umrze, niz wyjawi ten sekret. Kaz-
dego morderce z tego stowarzyszenia cechuje updr
i posunigty a7 do przesady honor. Nigdy nie zlamig
danego stowa czy obietnicy. Wilwarini to mistrzo-
wie skradania, ukrywania i zasadzek, a takze spe-
cjalisei w krotkiej broni (takiej jak sztylety. strzatki,
dmuchawki itp.). Postuguig si¢ tez rozbudowanym
zestawem trucizn i skrytobdjezych rodzajow orgza.
Podejrzewa sig, iz Gildia Kupiecka utrzymuje z nimi
wspatprace. Za preynaleznosé do Wilwarindw wszg-
dzie, poza Orgonem, grozi $mieré. W Orgonie pa-
nuje wokol nich swego rodzaju , zmowa milczenia”,
uprawiajg tam swaj proceder poljawnie.

1.6. Orisy Krain

Asmaghoria

Ludzkie, dosé¢ cywilizowane krolestwo. Teren
Asmaghorii jest urozmaicony — wzgorza w potudnio-
wej czedel sq porodnigte lasami, blizej Wschodniego
Bezmiaru, rozcigga sig rownina. Asmaghoria jest
krolestwem rzadzonym przez krolowa. Panuje tam
dynastyczny svstem przejmowania wladzy. Kraj spo-
kojny, ludnoéé mitujaca pokaj. Krolestwo podzielo-
ne jest na czternadcie prowingji zwanych
baroniami”. Kazda baronig wtada inny, oddany
Koronie rzadea. Typowy kraj feudalny, czerpiacy
zyski z pracy chtopdw. Ci ostatni oraz zwykli mie-
szczanie nie maja raczej zbyt wiele do powiedzenia
w sprawie rzgdzenia krajem. Panujaca warstwa jest
rycerstwo, ktdre, jesli trzeba, potrafi wymoc sita po-
shuszenstwo.

Rdzenni Asmaghorczycy, to ludzie jasnowlosi,
krepej budowy ciata. Niekiedy spotkac tam mozna
potelfy, dziec ludzi i Nerekai — jednego zelfich szeze-
pow, Idealem #ycia i pragnieniem wielu mtodych
Asmaghorczykow jest stan rycerski. Niestety, tylko
wysoko urodzeni i nieliczni, powolani z nizszych sta-
now, doczekuja sig rycerskiego pasa, zbroi 1 miecza.
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Modnymi w kraju rozrywhkami sa turnieje rycerskie
i polowania. To wlasnie wAsma shorii pojawita sig,
tak pozniej rozpowszechniona na catym Aphalonie,
tradycja sztandarow i herbow rodowvch. Mowa tego
kraju jest dos¢ gardiowa. Prawidtowe imig Asma-
ghorskie rozpoznaje sie po koncowkach: -or, -ar,
_dor, oraz poczatkach: W, V lub D (np.: Valar, Va-
rhor, Dandor itp.). Miasta Asmaghorii sa dobrze
ufortytikowane; budowano je kamieni i cegiel. Styl
budowania raczej ponury, bardziej funkcjonalny niz
ozdobny. Armig stanowi cigzkozbrojne rycerstwo,
wierne Krolowej, oraz ich stuzby i rodziny. Flota
jest niewielka, w wickszosci skladajaca sig z jedno-
stek kupieckich.

Bomborgia

Dzikie, poroénigte tropikalnym lasem, tereny za-
mieszkane przez czarnoskére plemiona ludzkie. Ze
wzgledu na dzunglg i klimat (deszezowe zimy, upal-
ne lata) nazwana ,.Picklem Aphalonu”. Otaczajace
potwysep wysokie gory zatrzymuja wilgoc 1 spra-
wiajq, ze powielrze Bomborgii jest cigzkie, parne
i wilgotne. W lato temperatury przekraczajg nawel
40°C. Mieszkarcy tego kraju to barbarzynicy, podzie-
leni na mate plemiona toczgce ¢ soba ciagle wojny.
Wodzami zostaja najczesciej szamani, wykorzystu-
jacy prymitywng i zdegenerowang odmiang Mocy,
Poludniows czgsé Bomborgii zamieszkuje specy-
ficzna odmiana rasy, charakteryzujaca sig nizszym
wzrostem. Wszyscy jednak Bomborczycy majy
czarng skoére, duze wargl, krgcone, czarne whosy
i clemne oczy.

Rytualy Bomborczykow sa dzikie 1 krwawe
—oddaja boska czest roznym, Zyjacym wirdd drzew
dzungli bestiom (np. Ghalkiemu - czterorgkiej mat-
pie). Niektore plemiona uprawiaja kanibalizm. Na
potnocy zyje kilka cywilizowanych plemion Bom-
borczykdw, zamieszkujacych skalne miasta w gor-
skich kotlinach. Przez pozostalych mieszkancow
Aphalonu Bomborgia uznana jest za dzikie i barba-
rzynskie miejsce.

Chaty Bomborezykow, to prymitywne lepianki
7 wysuszonego btota i fraw lub sklecone z bambusa

bungalowy, Kazde plemig posiada niewielka ilosé
wojownikdw. Do walki ida przystrojeni w piora
i pomalowani wielobarwna olina, wydajac dzikie
okrzyki. Nie nosza zadnych oslon ani nie posiadaja
metalowej broni (chyba Ze .zdobyczng"), walcza
przy pomocy drewnianych patek i wykonanych
7 bambusu whaczni. Niektore plemiona bronia sig
przy pomocy lekkich, owalnych, wykonanych ze
skary tarcz. W ghgbi dzungli czgsto stosowany bro-
nig sa dmuchawki na zatrute strzalki, Niekiedy tez
inna bron bywa pokrywana trujaca papka — najezg-
dciej z ziota Kum-Kum. Bomborezycy nie przepa-
daja za obcymi — szczegolnie tymi o bialej skorze.

Edheldur

Tak nazywane jest krolestwo el fow Aquade roz-
clagajace slg na potudniu Gormii. Obszar ten, na
przetomie Er, zostat sita wydarty Gormijezykom, Od
tego czasu trwa tam nieustajaca i bezlitosna wojna
o dominacje. Kazdy, kio nieopatrznie zapuscl sig
w poblize Edhelduru moze liczyé na strzalg w plecy.
Wiadze w Edheldurze sprawuje krol elfow, Mormo-
voth 11 Jest on, tak jak i wigkszos¢ Aquade, wyznaw-
cq Sarhana i Czarnych Innych. Kraj rzadzony jest
sita i okrutnymi sankej ami wobec tych, ktorzy sprze-
ciwia sie woli wiadzy. Edheldurczycy sa matomow-
ni i przebiegli, walcza z zasadzki. Ich armia, to
doskonale wyszkoleni tropiciele i tucznicy. Uzbroje-
nie edheldurskiego zotierza to luk, kratki miecz
i sztylet. Oslong stanowig skorzane kubraki lub lek-
kie kolczugi z elfiej stali. Edheldur, to kraj ponure
tradyc]ji, mroczny i tajemniczy. Niewielu sposrod in-
nych ras widziato # bliska elfie psady — budowane
z drewna, pigknie zdobione chaty.

Edheldurczyey wykorzystuja do pracy niewolni-
kow z innych nacji — hudzi, jaszezuroludy i jezoludy.
Stolica Edhelduru jest przepigkne, drewniane mia-
sto Gilmor, ktérego potozenia nikt postronny nie ma
prawa poznacé (niewol nicy pracujacy w jego obrebie
pozbawiani sa jezykow). Wznosi sie tam poswigco-
na Sarhanowi swiatynia wykonana ponod z ludzkich
czaszek i piszezeli, oraz cudowny patac krélewski
wykonany z pni obumarkych drzew i czarnego mar-
muru. Aquade postuguja sie mowa elftow oraz bele-
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giem — odmiana Czarnej Mowy. Patroluja swoje le-
rytorium, przemieszczajac si¢ 7 miejsca na miejsce
przy pomocy zamaskowanych teleportow. Dosko-
nale obeznani z lasem, w ktorym zyja i ktory stuzy
ich woli, potrafiy pokonaé, w jego obrgbie, nawet
najlepie] wyszkolona i najliczniejsza armig. Gormij-
czyey zdaja sobie z tego doskonale sprawe 1 ograni-
craja walke z Edheldurem do patrolowania samej
granicy 1 wylapywania przemykajacych sig w jej
okolicy zwiadowcow wroga, Ta waojna trwa juz od
stuleci i nic nie zapowiada jej szybkiego konca.

Edhelion

Krolestwo clfow Avatari lezace w malowniczej,
pokryte] iglastym lasem, gorskiej dolinie w Gorach
Dzikich. Edhelion graniczy z Felvanem, Vraranem
1 Grgx. Granice krolestwa wytyczajg gorskie zbo-
cza, przez ktore przedostac si¢ mozna nielicznymi,
pilnie strzezonymi przetgczami. Wiadze w Edhelio-
nie sprawije para krolewska: Amillaierra i Gillithanel.

Armie stanowia wysmienici lucznicy i szermie-
rze uzbrojeni w miecze, tuki, sztylety i wlocznie.
Armia ta ma tylko zapewni¢ bezpieczenstwo Edhe-
lionowi. Jej zotnierze sa karni i sprawni w walce,
zahartowani w bojach na patrolach i podczas cze-
stych walk w obronie przelgczy. Edhelionczyey sa
uprzejmi i goscinni. Kaxdy, kto zapusci sig w te strony
i bedzie potrzebowal pomocy, otrgyma jg na pewno.
Mato kto jednak zaprowadzony zostanie do stolicy
kraju, Edelmakel, przepicknego, kamiennego mia-
sta wykonanego z typowa dla elféw sklonnoscia
do upigkszen, predzej znajdujac schronienie
w ktorej$ z pomniejszych, rozsianych po catej, roz-
legte] dolinie osad.
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Elfy utrzymujq sie ze zbieractwa i rolnictwa. Zyja
skromnie, ale szezeliwie, Szezedcie Lo udziela sig
kazdemu, kto znajdzie u nich goscing. Jedynymi
wrogami Edhelionczykow, wobec ktorych porzuca-
ja oni wszystkie swoje dobre maniery i lagodnosc,
sq orkowie, trolle, gobliny i inne, stuzace Ziu stwo-
ry. Moga one oczekiwaé tylko smierci, gdy zapu-
szcza sie w jego granice. W Edhelionie ksztatci sig
wielu elfich magéw i kaptanow, a Edhelmakelski
palac pelen jest skarbéw wiedzy i ksigg sprzed setek
lat. W miescie tym #yja tak shynni elfowie jak: Illu-
minatis — bard obdarzony wielkim talentem oraz
Gilldor Vrenymaran — Arcymag, jeden z najpotgz-
nigjszych na swiecie.

Gorhon

Krolestwo zamieszkate przez ludzi o jasnych wiho-
sach i cerze, szczuple] budowy ciata, zazwyczaj
o waskich twarzach. Gorhonezyey maja jasne zielo-
ne, bickitne bad# piwne oczy. Z usposabienia wese-
li, skorzy do zabaw i spokojnego, wygodnego zycia.
Niestety, sasiedzi zmuszaja ich do utrzymywania licz-
nej armii. Vraranscy piraci tupiacy wybrzeze pot-
nocne, stykajaca si¢ z Grgx, wiecznie ngkana
orkowymi najazdami pélnoeno-zachodnia granica
oraz niespokojny Orgon na zachodzie powoduje, 2¢
armia ta ma pelne rece roboty. Wigksza czesé armii
Gorhonu stanowi lekka, potrafiaca szybko sig prze-
mieszezad konnica oraz piechota, uzbrojona w mie-
cze i wlocznie, Uzbrojenia dopetniaja tuki, okragte
i drewniane tarcze. Helmy z nosalami ozdobione kori-
skim wtosiem oraz dhugie, luskowe kolczugi, sku-
tecznie chroniy ich ciala. Zolnierze Gorhofscy to
zdyscyplinowani i dodwiadezeni wojownicy.

Wiadrze w Gorhonie sprawuje, pochodzacy z dy-
nastyeznego rodu, Krél Dolantet (zwany przez po-
sp6lstwo Ponurym). Szlachta, tworzaca armig
i kulture, wywiera znaczny wplyw na losy kraju. Go-
rhon to kraj o wysoko rozwiniglej kulturze 1 sztuce.
Ludzie mieszkaja w wygodnych, urzadzonyeh z gu-
stem domach z cegiet i kamieni. Utrzymuja sig z rze-
miosta, handlu i uprawy ziemi. Tkacze Gorhonscy
styna na catymAphalonie ze swych wspanialych dziet
— gobelindw, dywanow i ubran. Miasta Gorhonskie,
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ludne, rozlegle i dobrze ufortylikowane, sa znane
7 bogatej architektury oraz teatréw, bibliotek i wspa-
niatych swigtyn.

Mowa Gorhonezykow i Gormijezykow niewiele
rézni sie od siebie, pochodzi bowiem z tego samego
srodia. Imie szlachcica Gorhonskiego winno konezyc
sie na; -at, -it lub -od np.: Ranit, Planenok, Wermat
itp. Gorhonezycy uwielbiaja zabawg — w Zzadnym
innym kraju nie ma tylu $wiat, gospod, kuglarzy
i tancerzy. Najbardziej szanowanym zawoden jest
profesja barda — zawsze moze on liczy¢ na spory
zarobek lub przynajmniej goScing.

Gormia

Ludzkie, w catosci pokryte przepigkna, malow-
nicza puszeza, ksigstwo, Gesta puszeza utrudnia spra-
wowanie wiadzy. Liczne jary, polany, jeziora
i bagniska sa doskonalymi kryjowkami dla roznego
rodzaju wyrzutkow spoleczenstwa —zbojcow, hani-
tow, pustelnikaw itp.

Wérod leénej gluszy ludzie #yja wnielicznych gro-
dach i matych, odizolowanych od siebie wioskach.
Budownictwo gormijskie opiera sig na drewnie, ka-
mienne budowle sa rzadkoscia. W grodach sprawu-
ja wtadze mianowani przez ksigcia ,,medrowie”, dodd
czesto spiskujacy przeciwko swemu panu i prowa-
dzacy ze sobg zaciekle walki. Mieszkancy Gormil to
ludzie krepej budowy ciata, jasnowtosi i blgkitnoo-
¢y. Utrzymuja sig z myslistwa, rybotowstwa, 7hie-
ractwa i bartnictwa. Gormia posiada specyficzng
i wspaniata kulturg.

Trudne warunki zveia i nieustanny kontakt z la-
sem wytworzyly wiréd mieszkancéw szacunek i lgk
przed przyroda. Gormijezycy Lo ludzie szczerzy, pro-
dci w obyeiu i matoméwni. Obee sg im subtelne in-
trygi — dzialaja spontanicznie, czgsto pod wphywem
wewngtrznego impulsu. Ulubionym napojem w tej
lesnej krainie jest miod, pije sig go przy kazdej oka-
7ji (nie gardzac réwnieZ innymi trunkami — piwem,
wodka 1 winem). Gormijezycy lubia pic i snu¢ przy
tym opowiesci. W zadnym innym kraju nie znajdzie
sie tak rozbudowanej mitologii i tylu pigknych badni
i legend. Gormijezycy dla obeyeh ludzi sa goscinni

i przyjazni, lecz gdy zmusi ich do tego svtuacja, by-
waja okrutni i nieustgpliwi.

Najpopularniejszym wyrokiem smierci w tym
kraju jest wrzucenie skazarica do dotu z wiciektymi
psami. W Gormii regularna armia prawie nie istnie-
je. W razie zagrozenia rozsylane sg po kraju wici
— wiedy, w ustalonych miejscach zbieraja si¢ ochot-
nicy. Kazdy Gormijezyk to urodzony hicznik. Jako
bron do walki wrecz preferuje sig tutaj topory oraz
maczugi. Noszone ostony to lekkie, skorzane kubra-
ki. Gormijezycy nie lubia magow — obawiajg sigtych,
kiérzy potrafia rzucaé zaklgeia i sg w stosunku do
nich ozighli. Kazdy inny wedrowiec przyjety tutaj
zostanie z niespotykana nigdzie indzicj serdeczno-
scig. Moze spedzic nawel niejeden rok w czyvims
domu, jedynie pomagajac w jego utrzymaniu. Wy-
jatek stanowig Aquade — tych traktuje sig jak wro-
gow i w najlepszym przypadku przepedza,

Lokalna ciekawostka sg mieszkajacy w glebi pu-
szczy starzy pustelnicy zwani Parchami”. Potratia
leczyé rany i choroby, znaja sig na ziotach, a niekic-
dy na prymitywnej magii (oni, jako jedyni moga rzu-
caé czary, bez obawy, ze ktos ich ukarze). Imiona
rdzennych Gormijezykow stanowia powad do zar-
tow w innych krajach, Sa one bardzo gardiowe i krot-
kie, petne spotglosek typu b i koficzace sig na: -kgh,
-rgh, -uh, -ik, -ak; prawdziwe Jfamacze” jezykow
np. Urgh, Kagh, Torgh, Tuhuh, Hahulik, Hamerhar-
mak itp. Las Gormijski to jedno z najpigkniejszych
miejsc naAphalonie. Zima jest bialy od éniegu, wio-
sng zielony i peten Zycia, latem rozswietlony slon-
cem i radogcia, przepetniony kwitnaeyni kwiatami,
jesienia zag wielobarwny I majestatyczny. Kio raz
zachwycil sig jego urokiem, zostawia tu swojc serce
i marzenia i bez watpienia powréci, Gormia jest sla-
ho zaludniona, wedrowiec moze tygodniami prze-
mierzac lesne ostepy i nie spotkad nikogo.

Glordon

Cieply, lezacy na potudniowym, malewniczym
brzegu Wschodnich Bezmiaréw kraj. Glordon ma
pardzo urozmaicona rzezbe terenu, jest on czgdcio-
wo pokryty lasami, a czedciowo trawiasta rowning.
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Wiadzg sprawuje krol, ale tak naprawde jest on tyl-
ko marionetka w rekach bogatych kupedw i arysto-
kracji. Wladza krola jest staba, a finanse kraju
uzaleznione od Gildii Kupieckiej. Armia to niewpra-
wieni w walce, rozleniwieni i niezdyscyplinowani
zolnierze. Jednakze bogaci kupcy i arystokracja ota-
cra sie wlasna gwardie zlozona z dobrze oplacanych
i wyszkolonych najemnikow. Glordonczycey to ludzie
skapi i cheiwi. Ich jedynym celem w zyciu jest zdo-
bywanie i pomnazanie majatku. Nigdzie indziej nie
mieszka tylu kupcow: roznego rodzaju handlarzy,
kramarzy, karczmarzy itp., prestizem ciesza sig tyl-
ko ludzie bogaci. Glordonezycy sg proini — lubig
pokazywaé po sobie, iz stac ich na drogie stroje,
kosztowne ozdoby itp. W Glordonie placi sig za wszy-
stko, nawet za goscing. Typowy przedstawiciel te]
nacji nie zrobi nic bez godziwego wynagrodzenia.
Glordon to pigkny 1 bogaty, ale zarazem pelen
kontrastow kraj. Obok przecudnych patacdw, nale-
zgeych do najbogatszych, i ozdobnych kamienic,
w ktéryeh #yja ci mniej zamozni, istnieja takze brud-
ne, cuchnace dzielnice biedoty. Nikt przy zdrowych
zmystach nie zapuszcza sie w waskie uliczki kwar-
talow dla ubogich po zmroku (przynajmniej samot-
nie). W Glordonie kupic¢ mozna prawie wszystko oraz
skorzystac z kazdej, nawet najbardziej wyrafinowa-
nej rozrywki — oczywiscie, odplatnie. Glordonezycy
to ludzie $rednicgo wzrostu, ciemnowlosi, o $niadej
cerze i sklonnosciach do tycia. Pigknoscia jest ko-
bieta o petnym ciele, kraplej twarzy i ciemnych
oczach — typowa arystokratka tej nacji.
Glordonczykéw charakteryzuje sktonnos¢ do tar-
gowania o ceng¢ kazdej kupowanej drobnostki.
W oczach innych nacji uznani za nieprzyjemne, ha-
tadliwe i wécibskie towarzystwo. Ich imiona maja
zazwycza] koncowki: -ot, -ut, -at, -it, szlachta po-
siada po kilka imion; im dluzsze, tym lepsze, np.
Ratlot Velat Donit czy Lanitat Orenescot Walanut
(typowe szlacheckie). Oprocz ludzi liczng grupe sta-
nowia w Glordonie: barharowie (ok. 7%), krasnolu-
dy (ok. 5%) i karly (ok. 3%). Rasy te Zyja blisko
siehie, czasami tworzac swoiste enklawy w miastach
ludzkich. Mieszkaja w specjalnie wydzielonych kwar-
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tatach, budowanych zgodnie z ich upodobaniami
i stylem.

Dzieki swoim talentom rzemiedlniczym osiagaja
dosé¢ duze dochody, przez co uzyskujg nigjednokrot-
nie znaczny status spoteczny.

Grex

Wulkaniczna, otoczona gorami, jalowa i posgp-
na réwnina pomiedzy Vraranem a Orgonem. Ze
wzgledu na zatrute wody, cuchnace, unoszace sig nad
okolica wulkaniczne wyziewy 1 ksztalt —nazwa Grgx
{(Kolec Skorpiona) przylgneta do niej na dobre. To
niegogcinne miejsce zamieszkuja, kryjac sig w mro-
ku jaskin i gorskich przeleczy, orki, trolle i inne be-
stie, Ludzie nie zapuszczajg sig w te strony — graniczy
to bowiem z samobdjstwem. Na terytorium Grgx
natkng¢ sig mozna na zrujnowane, zamieszkate przez
upiory i orki budowle, pozostatosci z Dawnych Dni.
Zyiace w Grex orki, to koczownicy podzieleni na
liczne klany i szezepy. W swych ciagtych wedrow-
kach poszukuja dogodnych miejsc, w kidrych mo-
gliby zatrzymaé sig na diuze]. Zajetych miejsc bronig
zawziecie przed kazdym traktujac go jak wroga. Ko-
czownicy nie znajg si¢ na kowalstwie. Ich bron to
prymitywne maczugi i mioty, a ostony — skorzane
tarcze i kubraki.

Dziesiatki czynnych wulkanow zasypuja Grex
wulkanicznym pylem i zalewaja teren wokol lawa.
Zdarzajace sie nickiedy podezas wybuchow réwno-
czesne trzesienia ziemi, potrafia zmieni¢ zasnuty
dvmem krajobraz, dodajac do niego liczne peknig-
cia i rysy powierzchni.

Khanhanarak

Potozone w glebi Gér Dzikich krolestwo krasno-
ludéw. Whadze w Khanhanarak sprawuje Krol —
Ojciee. Tytut ten otrzymuje najstarszy z synow zmar-
tego kréla i piastuje go dozywotnie. Khanhanarak to
system podziemnych jaskin, sztucznie wykutych sal
i korytarzy, oszatamiajacych obeych swa rozleglo-
écig 1 kunsztem wykonania. W Podziemiach jest
wszystko, co krasnoludom potrzebne do szezgscia:
kuznie, warsztaty jubilerskie, swiatynie, sale mie-
szkalne i sale zgromadzen, Wejscia do Khanhana-
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rak sa wspaniale ufortyfikowane i pilnie strzezone.
Walezyé w Khanhanarak potrafi kazdy.

Glowng sily jest krasnoludzka piechota cigzko-
zhrojna— obeznana z gorami i doswiadezona wwal-
ce. W walce krasnolud bywa tak nieprzejednany, jak
w ryciu uparty, Typowy Zolnierz » Khanhanarak
walczy okryty cigzkim pancerzem lub kolezuga,
z bojows maska na twarzy (czgsto jest to maska stra-
chu) postugujae sie cigzkim miotem, toporem lub
kilofem. Caty rynsziunek wykonany jest zazwycrzaj
z doskonatej stali krasnoludzkie). Do walki z dystansu
uzywaja krasnoludowie ciezkich kusz 1 dzirytdw.

Obyczaje krasnoludow sa dla innych ras dziwne
1niezrozumiale. 2 natury dumni, uparci, malomow-
ni i ghurowaci —w przyjazni, mitosci oddani i szcze-
rzy. Kochaja zloto i sztuki uznane za ich domeng:
kowalstwo, jubilerstwo, platnersowo i kamieniarstwo.
Nie przepadajg za elfami. Lubia przebywac w to-
warzystwie karlow i barharow. 7 calego serca niena-
widza orkow, trolli, smokdw i ich sprzymierzencow.

Kazdy, kio zapuici sig na ich teryvtorium moze
liczyé na podcing — jednakse na nic wigcej. Khanha-
narakezykow malo obchodzi to, co dzieje sig poza
ich krolestwem. Godd 2 innej rasy, szczegolnie elf]
moze czud sig w Khanhanarak jak intruz a jego swo-
boda jest na ogol ograniczona. Nie moZe poruszad
sig po calym podziemnym miescie, a gospodarze nie-
chetnie postuguja sig inng mowa niz desprah.

Morotan

Stare, tajemnicze ludzkie krdlestwo, Teren Mao-
rotanil, to nie do konca zbadane, porosnigte ggstymi
lasami wzgdrza oraz tagodna, lekko pofatdowana
réwnina. Na potudniu, przy granicy z Bomborgia,
Morotan ograniczaja pory. Jest to kraj o siggajace)
tysiacleci tradycji. Wiadze sprawuje Namiestnik
wybierany przez przedstawiciell moznych roddw

spoérid siebie, Nie ma on jednak faktycznej wiadzy
nad nimi. Krolestwo bardzo stabe. Duza czesc lud-
nosci stanowi szlachta; rozkapryszona i obdarzona
wieloma zbgdnymi preywilejami.

Sklécone ze soba rody nie potratia upilnowac po-
rzadku na podleglych im prowingjach. Szerza sig roz-
boje — po traktach grasuja liczne, uzbrojone bandy
rabusiow, ktérym wzgdrza Morotanu dostarczajy
wspaniatych kryjowek. Podroz przez kraj bez licz-
nej ochrony, rzadko konczy si¢ szezedliwie. Jakby
dla kontrastu, w miastach panuje porzadek. Milicja
Cechowa i Oddzialy Namiestnika potrafia poradzic
sobie z najwigkszymi problemami. Oddziaty Namie-
stnika, dosiadajace silnych i szwvbkich koni, uzbrojo-
ne w morotanskie miecze (klinga w kszratcie
trijkata), kusze, lance i morgensterny, ostonigte lek-
kimi kolczugami — bardzo czesto wydajg regularne
bitwy bandom. W razie zagrozenia zewngtlrznego,
do wojska zglaszaja sie moznowladey wraz z czela-
dzig i rodzinami.

Morataficzyey to ludzie rosh 1 smukli, o czarnveh
prostych wlosach, ciemnej karnacji i wystajacych ko-
$ciach policzkowych. Ich oczy sa ciemne, lecz nie-
kiedy, wérdd rdzennych Morotanczykow natknac sig
maozna na teczowki o nietypowej barwie: szmarag-
dowej lub fiotkowe]. Mowa Morotanczykow zmie-
niata sig przez wieki. Obecnie mieszkancy Morotanu
postugujg sig $piewnym, melodyinym jezyvkiem, jed-
nak stare zapiski (sprzed setek lat) i inskrypcje na-
grobne pisane sg w jezyku staromorotanskim,
zupelnie odmiennym od obecnego. Niewielu ludzi
potrafl sie postugiwad owg , martwy” mows,

Morotan peten jest starych legend i basni. na tym
polu ustepuje tylko miejsca Gormii. Opowiesci
o upiorach, Moroich, Wilkotakach wypelniajg Mo-
rotanczykom wieczory. Kraj przesiaknigty jest mi-
slycyzmem i przesadami, traktowanymi bardzo
powamie. Jego mieszkancy lgkaja sig mocy nadprzy-
rodzonych i sa raczej ponurzy i podejrzliwi, nie opu-
szczaja jednak nikogo w potrzebie. Jednak na
prawdziwie cieple przyjecie liczy¢ moga tylko ka-
pltani Bialych Innych, tgpiciele z Bractwa Czerwo-
nego Skorpiona, oraz bardowie znajacy mroczne,
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morotanskie piesni. Typowy Morotanczyk moze sig
wiec wydawad sig ponury, milczacy i tajemniczy.

Miasta Morotanu sa bardzo stare, a budowle
mroczne. Chodzenie po ulicach nocami moZe napa-
wac przejezdnych groza. Nawet w gospodach panu-
je posgpna atmosfera. Specyficznym zajgciem
uprawianym w tym kraju jest poszukiwanie i pla-
drowanie staryvch kurhandw i grobowcow, ktorych
pelne sa tulejsze wrgorza. Nie jest to jednak proce-
der legalny, za jego uprawianie groza kary. Wirdd
Morotanskich wzgorz, na polnocy, napotkaé mo2na
siedziby elféw Nerekai. Utrzymuja si¢ one ze zbie-
ractwa i towienia ryb. Typowe imig morotanskie
konczy sie na: -if, -of lub -af, np. Merlif, Olaf, Ta-
lantarof, Oscerif itp.

Nondor

Ludzkie krélestwo czesciowo lezace na ptaskim,
réwninnym terenie, a czgsciowo pokryte lesistymi
wzgorzami. Nadmorskie wybrzeze to wysokie, pia-
szezyste wydmy (na potnocy) oraz strome, skaliste
klify (na wschodzie). Nondorczyey to ludzie drob-
nej postury, o jasnych wlosach, niekiedy prawie bia-
tych. Sa wysmienitymi zeglarzami 1 najlepszymi
szkutnikami. Okrety wychodzgee 7 nondorskich
stoczni charakteryzuja sie smuklg sylwetka i sa naj-
szvbszymi jednostkami ptywajacymi po morzach
Aphalonu.

Drugim zajeciem, z ktérego styna Nondorczycy,
jest produkeja wszelkiego rodzaju mechanizméw. To
wlaénie Nondorczyey przypisujg sobie picrwsze ku-
sze dwustrzalowe, katapulty, skomplikowane zamki,
pochwy wyrzucajace whascicielowi miecz do rgki itp.
Nondorem rzadzi Kral. Systemem spolecznym jest
feudalizm w dosé lagodnej postaci. Wiadea utrzy-
muje silng armie przeszkolona rowniez do walkina
pokladach okretow, Typowy zolnierz tego kraju, to
piechur walczacy przy pomocy miecza, topora lub
diugiej widezni. Do obrony stuizy mu okragla, wy-
konana z drewna i pomalowana na biato, tarcza oraz
lekka, zelazna kolczuga. Glowe chroni¢ musi czep-
cowy helm 7 pidrem. Podstawowa bronia miotajacy
jest oczywiscie kusza, lecz niekiedy zolnierze uzy-
waja takre tukow.
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Mieszkancy Nondoru to ludzie spokojni, goscin-
ni i zvezliwi. Sa pefni optymizmu — uémiech nigdy
nie znika z ich twarzy. Potrafia jednak by¢, szcze-
gdlnie w stosunku do elfow, opryskliwi i zosliwi,
Waznym obyczajem Nondorskim jest Kult Biatej
Mewy. Jest to ich symbol i ulubiony ptak. Jakakol-
wick proba skrzywdzenia mewy w towarzystwie
Nondorczyka musi zakoriczyé sig pojedynkiem.
Mewa jest takze ulubionym elementem zdobniczym.
Jej wizerunek znalez¢é mozna na dziobach statkow,
zaglach, tarczach, hetmach itp. Imig Mondorskie skia-
da sie zazwyczaj z dwoch imion polaczonych spoj-
nikiem ,,ava”, Imiona koneza sig na: -iv, -is, -as lub
-5, np.: Viniv ava Pillas, Taviv ava Nondis itp.

Orgon

Ponury kraj podzielony na dziesiatki matych,
wiecznie walczacych ze sobg ksigstewek. Krajobraz
Orgonu, to przede wszystkim plaskie wrzosowiska,
zamglone lasy i dzikie skaly. Kraj ngkany przez
wojny, ocickajacy krwia niewinnie zabitych. Po ob-
szarze Orgonu wlocza sig bandy rabusidw oraz spra-
gnione zarobku i prymitywnych rozrywek oddziaty
Dzieci Fortuny. Czestym widokiem sa zgliszcza wio-
sek, ruiny zamkéw i pola pokryte niepochowanymi
cialami — ofiarami kolejnej potyczki lub zarazy.
Ludzie zyja w ciaglym strachu o wlasne Zycie
i dobro swoich bliskich. Wsie straszg pustka, noca-
mi przerazliwie wyjace upiory i wilki kraza po la-
sach i wrzosowiskach. Z powodu ciggtych walk
pomigdzy ksigzetami ziemia lezy odlogiem. W Orgo-
nie panuje bezprawie.

Orgoniczycy to ludzie wysocy, o czarnych oczach
i wlosach oraz charakterystycznym ,orlim” nosie.
7 natury ponurzy, oschli. Odnosza sig podejrzliwie
do obcych. Prawie nigdy nie rozstaja si¢ z bronia,
dpia w petnym rynsztunku bojowym. Od Zzycia wy-
magaja niewiele, Pragnieniem wigkszosci jest to, by
w kraju wreszcie zapanowal pokaj. Nie stanie sig
tak jednak dopoty, dopdki na tronie w Orgonie nie
zasigdzie prawowity krol. Tron Orgonu jest bowiem
magiczny i zabija kazdego, kto nie ma w sobie czy-
stej, krolewskiej, orgonskiej krwi. Ksigzeta otaczaja
sig prywatnymi armiami i kontynuuja swoje wojny,
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nie wierzac w powrdt krola. Nie jest to kraj, w ktorym
wedrowiec moze czud sig bezpiecznie.

Pelvan

Barbarzyfiska kraina, ponura, skalista, wiecznie
owiewana mroznymi wiatrami z potnocy. W nie-
ktérych czeéciach porodnigta dzikimi, iglastymi ma-
tecznikami. W Pelvanie nie ma centralnej wladzy.
Zamieszkujacy ja ludzie podzieleni sa na male kla-
ny, ktérymi rzadza najsprawniejsi i najsprytniejsi
z mezezyzn. Klany te utrzymuja sig Z rybotdwstwa,
hodowli zwierzat i my$listwa, ale najwigksze zyski
przynosi im piractwo. Pelvanczycy napadaja na
wszystkich sasiadow. W dalsze rejony Zapuszczaja
sie na swych dhugich, smuktych lodziach.

Pelvanczyey, to dziki i prymitywny naréd, skory
do walki, porywcezy i latwo tracacy panowanie nad
soba. Ludzie tej krainy sa potgzne] postury,
o rudych wlosach (legendy mowia, ze najwyzszy Pe-
lvariczyk — thar Jarles Vedelson miat 2.6 m wzro-
stu). Przed walka Pelvanczyk smaruje swoje ciato
wlasna krwia i wprowadza si¢ w szal bersekerski.
Znany jest okrutny zwyczaj chrztu matych chiop-
cow. Gdy dziecko ma 3 lata ojciec zrzuca je Z pomo-
stu do lodowatej wody. Jesli dziecko samodzielnie
wyjdzie na lad, jest uznawane za godne dalszego zycia
i nauki wojennego rzemiosia. Jesli nie, uznaje sig ze
bylo zbyt stabe, aby zy¢ wiréd prawdziwych wo-
Jownikaw.

W Pelvanie kazdy potrafi walezyc — walka jest
sensem egzystencji. Na tupiezeze, morskie wypra-
wy plynie kazdy, kto potrafi utrzymac bron w rg-
kach. Nie ma znaczenia pte¢, czy wiek. W boju
Pelvanczyey uzywaja ciezkiego orgza: miotow, to-
poréw, maczug itp. Nie nosza oston, za wyjatkiem
zwierzecyeh futer lub , zdobyeznych™ kolczug. Bro-
ni miotajacej nie uzywaja — taka forme walki uznaja
za niemeska. Ich mowa jest szorstka i gardlowa,
wyrazy krétkie, przypominajace jezyk orkow.

Imig Pelvanczyka konczy 5i¢ na -es, -as, -ars np.
Attarines, Jarlsas, Jarles itp. Osady Pelvanskie oto-
czone sa wysokimi palisadami, a wnetrza kamien-
nych doméw sa obskurne, ciemne i zadymione (brak

okien). Chaty o spadzistych dachach majq jedna izbg,
w ktorej §pig wszyscy mieszkancy, nie krepujac sie
wapotlokatordw. Pelvanczycy jedza rekami, rzadko
sie myija, nigdy nie gola, nie potra fia pisac. Sa bru-
talni, tepi i agresywni, Nie przepadaja za towarzy-
stwem elfow, a orkow i ich sojusznikow widza
najchetniej nabitych na pal.

Rowons

Najrozleglejszy i najbardziej wplywowy kraj na
Aphalonie. Duzg jego cz¢s¢ stanowi dziki step, prze-
mierzany przez konnych nomadow - Assasindow.
Reszta kraju to cieple, poroédnigte gajami oliwnymi,
wybrzeze. Wiadzg w Rowonsie sprawuje Cesarz.
Zasiada on na magicznym tronie w Nimelgen, skad
jak sie mowi, widzi cale Cesarstwo. Utrzymywaniem
porzadku w granicach Cesarstwa zajmuje sig wielka
i doskonale wyszkolona armia zawodowa. Rowon-
skic wojsko jest uznawane za niepokonane na polu
hitwy. Walczy tylko i wytacznie w szyku, jest nie-
zwykle karne 1 zdyscyplinowane.

Wyposazeniem rowofiskiego zotnierza sy: diuga
whécznia, krotki miecz o szerokiej klindze, lekka kol-
czuga i duza, prostokatna tarcza, oraz diugi tuk. Je-
szeze nikt nie odparl ataku idacej w szyku armii
Rowonsi. Liczna armia i potgzne, krolujace na mo-
rzach galery wojskowe czynia z Cesarstwa Rowon-
su pierwsza potgge Aphalonu. Zaden z sasiadow
Rowaonsu, ani podupadajacy Morotan, ani tym bar-
dziej dzika Bomborgia, nie jest w stanie zagrozid
potgdze Cesarstwa. Cesarsiwo Rowonskie jest kra-
jem zamieszkatym przez rozne grupy elniczne, co
wplywa posrednio na jego kulturg i obyczaje.

Najbardzicj zaludnionymi rejonami Cesarstwa sg
brzegi Oceanu Poludniowego. Wzniesiono tam z ka-
mienia i cegiet, ogromne miasta zamieszkale przez
tysiace mieszkancow. W centrum takiego, budowa-
nego zawsze na planie kota, miasta wznosi sig oka-
zala arena cyrkowa, wokal kidrej ciagnie sig plac
targowy. Na arenie tej odbywaja sig wicksze zgro-
madzenia oraz wystepy gladiatorow. Porzadku
w miastach pilnuje armia oraz milicja cechowa. 5a
jednak takze takie miejsca i dzielnice, w ktore nawet
sity porzadkowe boja zapuszczac si¢ po zmroku.
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Rowons jest wysoko rozwinigtym cywilizacyjnie
panstwem. Miasta sa skanalizowane, zaopatrzone
w wode przenoszona kamiennymi akweduktami
i wzhogacone o inne osiagnigeia techniki. Nieliczna
arvstokracja ubiera si¢ wykwintnie, w wiclobarwne,
ozdobne stroje i diugie peruki. Kobiety nosza maski
na twarzach, ubieraja sig w szerokie suknic
i uzywaja wielkiej ilosci ré2norakich pachnidet i ko-
smetykow, MezezyZni z arystokratycznych kregow
sa nieco zniewiesciali, lubia wygodny i uporzadko-
wany tryb zycia. Bronig uzywang w pojedynkach sa
rapiery i szpady. Po miastach przemieszczaja si¢
w lektvkach noszonych przez niewolnikow, a w dhuz-
sze podroze udaja sie luksusowymi powozami. Re-
szta ludnosci stara sie, w celu zdobycia wigkszego
prestizu w swojej klasie spofecznej, nadladowac nie-
ktdre 7 obyczajow arystokrac)l.

W miastach Rowonskich nikt, oprécz szlachty
i stuzb porzadkowych, nie moze nosic diugiej broni.
Patrole wylapuja lamiacych to prawo i odbieraja im
bron, ktéra potem wykupi¢ moga w Ratuszu, Waz-
nym elementem zycia Rowonczykow jest poezja, te-
atr i sztuka w kazdej postaci. Na polnocy, w obrgbie
Morza Traw, mato jest prawdziwych miast. Na szla-
kach kupieckich leza niewielkie osady, w Kidrych
nikl juz nie przestrzega specjalnie dobrych manier
i kazdy nosi bron. Porzadku w takich miasteczkach,
traktowanych przez Rowonczykow jako prowingja,
pilnuja zotierze regularnej armii Rowonsu, na ogdf
wysylani na te placowki za jakies przewinienia.

Mieszkaticy stepowych osad o czgsto ludzie zme-
creni zyciem w poludniowych metropoliach, ci
# nich, ktdrzy postanowili zaczaé od nowa. Czesto
wisi nad nimi kara za drobne przewinienia. W wigk-
szosci sa to farmerzy uprawiajacy ziemig lub wypa-
sajacy bydlo. Wérdd nich krazy wiele opowiesel
o Assasinach — stepowych nomadach. Assasinom
przypisuje sig rézne zle czyny: napady na kupieckie
tabory, mniejsze osady i samotnych wedrowcow, po-
rwania dzieci, rzucanie klgtw itp. Naprawde jednak
niewielu Rowonczykdw widzialo z bliska tych le-
gendarnych jezdZzcow, dosiadajacyeh najszybszych
koni na Aphalonie.
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Simirion

Stary kraj zamieszkiwany przez ludzi o niskim
wzrodcie, czarnych wiosach i ciemnych skosnych
oczach. Teh twarze przypominaja oblicza ellow; maja
delikatne rysy, lekko wystajace kosci policzkowe,
miekko zarysowane podbrédki. Jedynie ich cera jest
bardziej éniada. Tajemnica jest ich dlugowiecznosé
— zyja nawet do 160 lat. Dobrym zdrowiem potra-
fig sig cieszyé nawet do 130 roku zycia. W Simirio-
nie nie wystepuje centralna wladza. Poszezegdlnymu
czesciami tej krainy rzadza Tharowie, ktorych ar-
mie rodzinne sg jedynym regularnym wojskiem
w Simirionie. W ich szeregi wchodzg meZzczyzni
i kobiety nalezace do rodziny Thara. Ich ostony wy-
konywane sq ze skor zwierzgeych, oraz drewnianych
lub chitynowych elementéw. Elementy chitynowe to
pancerze wielkich zukow zyjacych w dzunglach po-
tudnia, Ich bronia sa stynne simirionskie miecze, duze
partyzany o zaokraglonym ostrzu oraz diugie tuki.
Kazdy simirionski zolnierz cechuje si¢ wielka wa-
lecznoscia 1 oddaniem swemu wiadey.

Kultura simirionska zdecydowanie rozni si¢ od
innvech kultur Aphalonu. Tylko tutaj wystepuje kult
Gingora — Boskiego Smoka. To w tym kraju nie
wolno publicznie postugiwac si¢ magia, a kazdy czlo-
wiek stanie w obronie smoczego wizerunku. Na ob-
szarze Simirionu czesto mozna sig natknac na
kapliczki poswigcone smokom. Magowie Simiriof-
scy zwani sq ,,Czamarimi” (szaleficami). Zyja oni
w specjalnie wydzielonych, odizolowanych od innych
czedei miasta, kwartalach. Nie moga oni uzywac
czarow poza swoja dzielnica,

W Simirionie niewielu jest ludzi uprawiajacych
proceder zlodzieja. Kazdego przedstawiciela tej pro-
fesji czeka, o ile zostanie ztapany na kradziezy, lyl-
ko jedna kara — ,Amatix Shahix” (Pal Ponizenia).
Polega ona na tym, ze nieszezgsnikowi przybija sig
prawa dton do wkopanego w centrum miasta grube-
go shupa. Dokonuje sig tego przy uzyciu dhugiego
pwozdzia o szerokim, plaskim tbie. Skazaniec musi
sam uwolni¢ si¢ spod pala, a jest to mozliwe tylko
przez samookaleczenie. Nikt inny nie ma prawa
udzielié mu pomocy, za to moze obrzuci¢ ofiarg pia-

K 17 Y



RYS SWIATA

chem, nieczystosciami lub oplué. Jesli ofiara nie ma
w sobie dosé sity woli i odpornodci na bol, ginie, zas
po kilku dniach ciato usuwa sig i wyrzuca pod miej-
skie mury, na pozarcie sgpom.

Simirionczycy to ludzie dumni, zazwyczaj nie
krzyzuja si¢ z innymi nacjami. Po domach lubia spa-
cerowaé zupelnie nadzy — nie jest to dla nikogo kre-
pujace. Na co dzien ubierajq si¢ w kolorowe szaty,
ozdobione wzorami kwiatdéw, zwiazywane
w pasie szeroka, attasowa szarfa, Muzyka i taniec
w tym rejonie Aphalonu opiera sig na lutni i piszezal-
kach. Jest dziwna i piskliwa, o zmiennym, hipnoty-
Zujacym rytmie i tonacji. Taniec przypomina wWystepy
orupy mimoéw — tak skomplikowane uklady i figury
nie sq spotykane w zadnym innym kraju. W Simi-
rionie domy buduje si¢ z ogolnie dostepnych surow-
cow (glina, kamien, bambus). Maja prostokatny
ksztatt o ptaskim dachu, na ktorym czgsto urzg-
dza sie kwietne ogrody. Ciekawostka jest to, ze
domy Simirionczykéw nie maja drzwi. Wejscia
przystania sig wielobarwnymi kotarami lub drob-
nymi koralikami.

Simirionczycy sa wrazliwi na otaczajacy ich
dwiat. Ciekawi nieznanego, lubia zdobywaé ogdlng
wiedze, lecz do innych nacji nastawieni sa z pewng
wyzszodcia. Obeych traktujg jak powictrze lub jak
intruzéw, zaleznie od ich nastawienia do Simirion-
czykow. Tharrowie sa ich panami i wladeami. Wszy-
stko, co znajduje sig w ich strefie wplywow, takze
ludzie, jest ich whasnoscia, po ktérg moga siggnac,
kiedy tylko maja ochote. Zycie i $mier¢ poddanych
zaleze¢ moze od jednego kaprysu wladey. Jego sto-
wo jest §wietodceia nie do podwazenia. Lud uznaje
tharréw za potbogdw; weielenie oddechu boskiego
Gingora, Mowa simirionska jest §piewna i melodyj-
na, imiona Simirionczykéw koficza sig na: -ex, -Ix, -
ax, -ox np.: Ravanarox, Amelasmertix, Kotratax,
Meravenetex itp.

Tumal

Niegdys jedna z prowincii Asmaghorii, ktora stata
sie samodzielnym krajem dopiero po rebelii w 1335
roku. Wiladze sprawuje jej przywaodea Pahord Ceve-

leret oraz jego najbardziej zaufani ludzie, czgsto
wywodzacy sig z nizin spolecznych, niekiedy nawel
swykli przestepey. Nieliczna armia, stabo wyszko-
lona i uzbrojona, zlozona jest glownie 7 chiopdw
i mieszezan, W kraju nadal panuje bezprawie i cha-
os. Po traktach grasuja bandyci. Ludzie sa niego-
cinni, wiecznie wystraszeni, opryskliwi | aroganccy.
W obecnych czasach, dokonuje si¢ prawie catkowi-
ty rozpad kulturalny i moralny. Niektorzy sposrod
preywidedw przewrotu oddaja sig zapamigtale opil-
stwu i wszelakim uciechom. Jedynie Pahord Ceve-
relet usituje powstrzymaé rozklad kraju. Zdaje sobie
howiem sprawe, ze korzystajac z postgpujacego
upadku, ktérys z sasiadow Tumalu w koneu zajmie
go zbrojnie. Wigkszos¢ zwyczajow wystepujacych
w Tumalu czerpic swaj ksztalt z kultury Asmaghorii
i Nondoru. Jak na razie nie jest to bezpieczne i spo-
kojne migjsce do podrizy.

Vraran

Zimny, wictrzny kraj zamieszkaly przez rozpro-
szone klany, sprawujace opieke nad matymi kawat-
kami ziemi. Wszystkie te klany podlegaja jednak
Jarlowi pochodzacemu z rodu Velden gardsow, Vra-
raficzycy, to ludzie roéli (ustepujacy pod tym wzgle-
dem tylko Pelvariczykom) i potgznie zbudowani. Ich
wlasy sq rude, czarne, rzadko blond. Oczy koloru
zielonego lub blekitnego. Charakterystyczne sg twia-
rze Vraranczykow; szerokie o masywnych podbrad-
kach i silnie zarysowanych szczgkach.

Vraranczycy utrzymuja sig z wypasukoz i owlee,
rybotéwstwa i pirackich morskich wypraw. Swcze-
golnie zagrozone ich wiosennymi wypadami 53 Wy-
brzeza Gorhonu i Pelvanu, Vrarafiezycy jednak, to
wspaniali zeglarze, a ich smukle lodzie, chociaz nie
zapewniajace swym uzytkownikom zhyt wicle wy-
gody, sa szybkie i zwrotne. Nic wigc dziwnego, z¢
nickiedy ofiarami ich najazdow staja sig mieszkancy
nadmorskich osad Gormii, Nondoru, a nawet Asma-
ghorii. Vraranczycy sa narodem dzikim, porywezym
i butnym. Lubig wygodne 7ycie, prymitywne, hatasli-
we rozrywki oraz walke. Sajednak bardziej tolerancyj-
ni i mniej okrutni od swych zachodnich sasiadow.
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W boju nicustepliwi i bezwzgledni, walczg cigz-
ka bronig: toporami, maczugami, mtotami. Ostaniajg
sie zwierzecymi skorami — niekiedy tez nosza kol-
czugi lub elementy ztupionych zbroi. Jako broni
miotajacej uzywaja proc i tukow. Uznaja sig za dzieci
Olbrzyméw — mitycznej, zaginionej rasy. Jestto tez
powad, dla ktérego tocza wojny z Pelvanczykami,
kt6rzy s4, niestety, nieco roslejsi. Inne nacje lgkaja
sig uporu i bezwzglednosci Vraranczykow. U Go-
rhoniczykdw straszy sig nimi dzieci. Orkowie wolg
unikaé pétnocnych rejonéw Grgx jak ognia, bowiem
Vraraficzycy rozprawiaja sie okrutnie z kazdym
schwytanym przedstawicielem tej rasy i nigdy nie
biorg jencow.

Vraranczycy zyjgq w matych osadach. Domy bu-
duja podobnie, jak w Pelvanie - solidne i wytrzyma-
le. Stuzg one nie tylko do mieszkania, ale i do
ewentualnej obrony. Wioski Vraranczykdéw chronig
ziemne waly, drewniane palisady oraz czujni straz-
nicy. Przez reszte Swiata Vraran uznany jest za kraj
barbarzynaski.

1.7. KLIMAT

Na Aphalonie wystepuja trzy glowne strefy kli-
matyczne: mrozna, umiarkowana i ciepta, jednak za
pogode w danym miejscu odpowiadajq réwniez inne
czynniki tj. uksztaltowanie terenu, roslinnos¢ itp.
Ponizej podajemy opis poszczegdlnych stref klima-
tyeznych, zasieg ich oddziatywania oraz aurg por
roku w ich obrebie.

1. Strefa MroZna — obejmuje potnocne krance
Aphalonu tj.: Pelvan, Vraran; czes¢ Gor
Dzikich, Gorhonu i Gormii.

Wiosna: deszczowa i burzliwa, zaczyna sig dosc
poZno, wieja wtedy silne i mroZne wiatry z
ponocy. Niekiedy, nawet w miesigeu Kwiatow,
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moze spasc $nieg przemieszany z deszezem.
Na zalesionych terenach Gormii te zjawiska
sq mnicj czeste niz na rowninach Vraranu.

Lato: doéé¢ chtodne i pochmurne. Od potnocy
nadciagaja niekiedy przelotne burze.

Jesieh: zimna i wietrzna, rozpoczyna sig dosc
szybko. Wieja zachodnie porywiste | mrozne
wiatry, ale deszczu jest niewiele.

Przedzimie: zimne i deszczowe. Czgste sSniegi
z deszczem i gradobicia. Temperatura spada
ponizej 0 °C. Noce dhugie i pochmurne.

Fima: bardzo mrozna. Lod skuwa wszystkie rzeki,
jeziora itp. Duze opady i czgste burze Sniene.
Najzimniejsza pora roku. Temperatury moga
dochodzi¢ nawet do -50 °C. Malo kto opuszcza
cieple, zaopatrzone w zywnosc pielesze domow.

2. Strefa Umiarkowana — obejmuje zasiggiem
Gory Dzikie (srodkowa czgsc), Orgon, Gorhon,
Gormig, Edhelion, Edheldur, Morze Wewngtrz-
ne, Nondor, Tumal, Asmaghorig oraz péinocne
rejony Rowonsu, Morotanu i Glordonu.

Wiosna: ciepta i deszczowa, charakteryzuje
sig zmienng pogoda i silnymi wiatrami.

Lato: cieple i umiarkowanie zmienne. Niekiedy
przelotne deszcze i burze, Dosc stoneczne
i porgce.

Jesien: stoneczna i chtodna. Czeste opady deszezu,
na ogdl nocami.

Przedzimie: zimno w nocy i w dzien. Nad ranem
liscie i trawy pokryte szronem. Wiejg mrozne
wiatry. Niekiedy padaja ulewne deszcze
(szczegdlnie w Orgonie i Gorhonie, orazna
Morzu Traw). Czasami jednak wyjdzie réwniez
storice. Nocami temperatura spada ponizej 0°C.

Zima: $niezna i mroZna, jednak nie tak surowa
i straszna jak na potnocy — mozliwe jest jeszcze
podrézowanie —najczedcie] saniami Zaprzgzo-
nymi w konie. Niekiedy jednak pada tak gesto,
ze drogi mogly stac sie nieprzejezdne (najezg-
$ciej w Gormii, Nondorze 1 Gorhonie).
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3, Strefa Ciepla — obejmuje caty Simirion,
Bomborgie oraz potudniowe Rejony Rowonsu,
Morotanu i Glordonu.

Wiosna: charakteryzuje si¢ przelotnymi opadami
cieptego deszezu i pochmurnymi dniami, im
hlizej lata jednak, tym cieplej 1 stoneczniej.

Lato: upalne i stoneczne, prawie zawsze bezdesz-
czowe. Niekiedy w nocy grzmi i btyska sig,
ale nie pada. Noce cieple i duszne, wypelnione
cykaniem $wierszezy. Dni upalne i dhugie,
czasami jest tak goraco, Ze nie sposob jest
tego wytrzymac.

Jesiefi: stoneczna i ciepta. Od lata rdini sie tylko
tvm, iz dnie 1 noce sa nieco chiodniejsze.
Powietrze suche. Czasami w nocy pada diugo
wyczekiwany deszez (najezgsciej w Morotanie,
Glordonie, Simirionie i Bomborgii).

Przedzimie: chtodne noce i wietrzne dnie. Im blizej
zimy, tym czeéciej zdarzajg sig burze polaczone
z opadami deszczu. W Rowonsie wieja wiedy
silne wiatry, szczegdlnie nieprzyjemne na
Wybrzezu Potudniowym, w Bomborgii pada co
noc. Jest to okres nasilenia si¢ goraczki blotnej.

Zima: jest porg ulewnych deszczy o zmiennym
natezeniu opadow. Wysuszona ziemia cheiwie
chlonie wode. Dni doéé chtodne, anoce zimne.
Miekiedy deszcz jest tak silny 1 ulewny, ze
tworzy okresowe, wysychajace latem jeziora
i wypetnia koryta rzek.

1.8. OBCE RASY

Aphalon to $wiat zdominowany przez rasg ludz-
ka — inne istoty stanowig zdecydowana mniejszosc.
Stalo sie tak za sprawa licznych wojen na przestrze-
ni wickéw, jak tez w wyniku przyrodzonych whadci-
wosci roznych ras. Obecnie istnieja tylko trzy,
rzadzone przez nieludzi krolestwa: Edhellion, Edhel-
dur i Khanhanarak. Dwa pierwsze zamieszkuja elfy,
pstatnie — krasnoludowie.

Elfy
Elfy, jak same twierdza, zostaly stworzone na po-
czatku Ery Zlotej Magii przez Tego, Ktéry Ma Ty-

sige Imion. W wyniku burzliwych kolei losu, podzie-
lity sig one na trzy szezepy posiadajace jednak wspol-
ne korzenie (miasto 1 krolestwo Aglareb, Zaginione
Miasto w Glebi Gor Dzikich).

Szczepy te roznia sie nieco wygladem, mentalno-
écia, kultura 1 obyczajami. Najliczniejszym szcze-
pem sq elfy Avatari, zwane rowniez Biatymi Elfami.
Typowy przedstawiciel tego klanu to humanoid
o wysokiej i smuklej sylwetce. Twarze Avatari sg
idealnie pickne — o tagodnych rysach, skosnych
oczach, ztotej, srebrnej lub zielonej barwy, oraz diu-
gich, gestych wlosach koloru swiatla slonecznego
badz Ksig#yca Snow. Skoéra Avatari jest delikatna,
gladka w dotyku posiada mleczny lub srebrzysty
odcien. Whosy rosna im tylko na glowie. Kazdy elf
tej nacji obdarzony jest wyjatkowa pamigcia oraz
przepigknym glosem.

Z natury sa lagodnego i przyjaznego usposobie-
nia. Wolg zajmowac sig sztuka, zabawa i rozmysla-
niami niz walka, czy innymi, réwnie brutalnymi,
czynnosciami. Ich serca wypelnia niezmacona mi-
lodéé do wszystkiego, co Zyje i czuje i jednoczesnie
wspdtezucie do wszystkiego, co wypaczone i pluga-
we. Slaraja si¢ zy¢ w harmonii z otaczajacym je
dwiatem, unikajac wprowadzania jakichkolwiek in-
nowacji. Nie znosza przemocy. Zycie cenig ponad
wszystko inne na swiecie. Gdy musza je komu$ ode-
braé, boleja nad tym niezmiernie.Uwiclbiaja prze-
bywaé wiréd drzew, ptakow i kwiatow, unikaja zas
otwartych przestrzeni, wykazujac przed nimi lek.
Rzadko opuszczajg granice Edhellionu, nie lubig
dalekich podrézy. Skloni¢ ich moga do nich tylke
wyjatkowe powody. To urodzeni medrey, kaptani,
druidzi, tropiciele i bardowie. Avatari nie spozywa-
ja migsa, po pierwsze z powodu wyznawanych za-
sad nie pozwalajacych im polowaé na zywe istoty,
po drugie zas, ich uklad trawienny nie radzi sohie
7 tego typu pokarmem. Uzdolnienia magiczne i wy-
petniajaca je Moc czynia z nich wielkich magéw
i uzdrowicieli.

Elfy Avatari to wspolczujace, peine mitosci i od-
dania istoty. Zyja do 1000 lat, niekiedy dhuzej, cie-
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szac sie przez ten okres pelnia zdrowia 1 witalno-
cig. Prawie nigdy nie choruja.

Drugim szczepem saAquade — Elfy Czarne, zwa-
ne tak z dwéch powodow. Po pierwsze, ze wzglgdu
na kolor oczu 1 whoséw, po drugie — ze wzgledu na
$wiatopoglad. Wzrostem nie ustgpujaAvatarim, jed-
nak ich ciata sq bardziej masywne i muskularne.
Maja czarne lub rude whosy, oraz czarne lub czer-
wone elfie, oczy. Ich twarze sa pigkne ale ponure,
surowe, a nickiedy nawet skazone okrucienstwem.
Agquade to istoty dumne i praworzadne; nigdy nie
ztamig ztozonej przysiegi lub danego, nawet pochop-
nie stowa. Zycie wérdd ciemnych bordow i oddawa-
nie czei Czarnym Innym, zdeformowaty ich
charakter. Nie cenia zycia, tak jak Avatari a inne
rasy uwazaja za gorsze od siebie i nie czujg wyrzu-
téw sumienia ani skrupuléw zadajac im $mierc lub
cierpienie.

Aquade skorzy sa do gniewu i miciwi. Pociagaja
ich mroczne tajemnice — czarne tajniki smierci, cho-
roby, cierpienidi obledu. To urodzeni czarnoksigz-
nicy, wojownicy i mordercy. Kochajg i doceniaja
sztuke i muzyke, lecz ich dziela peine sq obrazow
konania, smutku, skrywajac ciemne i zte sekrety.
Aquade nie sa lubiani poza granicami Edhelduru
z powodu swych sklonnoéci, brutalnego zachowa-
nia i porywezosci. W Gormii ustalono wrgez ceng
za glowe Aquade (w wysokosci 35.z.). Ich skora jest
blada i zimna w dotyku, nigdy nie nabiera innej bar-
wy, To, jak rowniez wystajace kosci policzkowe,
nadaje im upiorny wyglad. Diugos¢ zycia Aquade
jest identyczna jak w przypadku Avatari.

Ostatnim, najmniej licznym i znaczacym szZcze-
pem elfow, sa Nerekai — Elfy Szare. Nie maja one
whasnego, niezaleznego krélestwa. Zyja w Morota-
nie, posrod tamtejszych wzgorz. Nerekai sa nieco
nizszego wzrostu niz ich bracia. Maja jasne lub sza-
re whosy. Ich oczy majg kolor zielony, szary bad?
blekitny; skéra zas nieco kremowy odcien. Tak jak
kazdy przedstawiciel ich rasy odznaczajg si¢ nieprze-
cietna uroda i wdzigkiem. Z usposobienia Nerekai
s1 badaczami i tworcami. Uwielbiaja diugie wedrow-
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ki, wyprawy w nieznane, poezjg, teatr i taniec. To
urodzone lekkoduchy —nieco , roztrzepane”, zawsze
usmiechnigte, pogodne i pelne optymizmu. Nie przy-
wigzuja wagi do wlasnogei tak swojej, jak i czyjels,
nie maja dla nich znaczenia skarby, pieniadze i tym
podobne rzeczy. Majg talent do handlu i duze talen-
ty aktorskie, lecz rzadko zawracaja sobie glowe, jak
{0 méwia; ,takimi niepowaznymi sprawami”. Nie
przesza cierpliwodcia, fatwo rezygnuja, gdy cos spra-
wia im zbyt duze klopoty.

Najwickszq wada Nerekai jest ich niefrasobli-
woéé, szafujac obietnicami na lewo i prawo, mato
ktoryeh dotrzymuja. To wzbudzito do nich nieprzy-
chylnogé wérdd innych ras. Nerekai duzym szacun-
kiem darza swoich braci z innych szczepow.
Najczestszym wykonywanym przez Nerekai zajgciem
jest zeglarstwo, aktorstwo, widczggostwo, awantur-
nictwo i zlodziejstwo, Nerekai zyja nieco krocej niz
inne elfy, bo ,tylko” do 650 lat.

Wszystkie elfy, niezaleznie od szezepu, do ktore-
go nalezg, posiadaja nastgpujace Cechy Rasowe:

a) widza w mroku do 60 metrow (w catkowite]
ciemnoéci do 5 m),

b) rzadko chorujg (+15 do ,, Odpornosci
fizycznej " elfa przy rzucie oporowym
przeciwko chorobom — patrz 6.2},

¢) wick dojrzaly uzyskuja koticzac 90 lat, potem
juz nie starzeja sig, a gdy nadchodzi pora, po
prostu zapadaja w sen, z ktorego juz sig nie
budza,

d) moga obywaé sig bez snu 2-3 razy dluzej niz
ludzie,

¢) sa odporne na ghod i pragnienie, moga jesc
trzykrotnie mniej niz ludzie, wytrzymuja bez
wody trzy razy diuzej (ok. 6 dni),

f) odporne na chtody i upaty, dzigki ograniczone]
mozliwodci kontrolowania cieploty wlasnego
ciata, znoszq te przeciwnosci dwukrotnie lepie)
niz ludzie,

g) nie cierpia przebywaé¢ w brudnych miejscach,
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dbaja o wlasng higieng jak zadna inna rasa,
h) unikajg, o ile jest to mozliwe, otwartych
przesirzeni.

Nalezy wspomnieé jeszcze o oczach elfow 1 ich
uszach. Ot6z oczy elféw sa skosne i jednolite] barwy
— biatko i tgczdwka sa trudne do rozréznienia, a uszy
majg spiczasty ksztalt. Inne nazwy dla elféw to: szpi-
ce (obrazliwe), innoocy, nieludy 1,,panienki”.

Krasnoludowie

Krasnoludowie twierdzy, ze powstali z kamienia,
a zamiast serca maja wielkie klejnoty — a to wszyst-
ko za sprawa Lawrokha. Kto wie, ile w tej historii
Jest prawdy, a ile krasnoludzkich pragnien? Sq jed-
nakZe nieztomni jak skaly i uparci jak glazy. Podob-
nie, jak i elfow, rozne wydarzenia historyezne
podzielity ich na siedem klandw.

53 to: Klan Kamienia — Niet'srush; Klan Miota
— Krats’srush; Klan Topora — Beih’srush; Klan Ku-
fla - Lediessrush; Klan Gniewu — Zorn'srush; Klan
Lez —Trane’srush; Klan Korony — Krone srush. Kra-
snoludowie, niezaleznie od klanu, do ktirego nale-
3, sa istotami humanoidalnymi, niskiego wzrostu
{do 1,5 m) i poteznej postury. Odznaczaja sie duza
sitg. Majq szerokie, brodate twarze i nieproporcjo-
nalnie do nich duze ,nochale”. Oczy majg male,
okragle i gleboko osadzone, okolone ggstymi brwia-
mi. Nadaje im to surowego, wrgez ponurego wygla-
du. Wiadze w klanach sprawuje Rada Ojcow,
zlozona z siedmiu najstarszych i najmadrzejszych,
wybieranych w tajnym glosowaniu, krasnoludow.

Wszystkie klany, niezaleznie od miejsca,
w ktorym los pozwolit im zatozyé siedziby, poddaly
si¢ Woli Krola — Ojca panujgcego w Khanhanarak.
Krasnoludowie parajg si¢ z duzym powodzeniem
takimi czynnodciami jak: kowalstwo, platnerstwo,

kamieniarstwo, jubilerstwo, metalurgia, browarnic-
two 1 mechanika. Kaxdy z klandw zajmuje sic i osia-
ga mistrzostwo w jednej z wyze] wymienionych
profesji. Klany rozpoznaje sig po typowym utrzy-
maniu brody, fryzurze bads ubraniu. Klany krasno-
ludzkie zyja na ogdl na jednej przestrzeni terytorialnej
(np. Ledies’sruh w Glordonie), niekiedy kilka nale-
zacych do innych klandw rodzin 2yje obok siebie.

Krasnoludowie to istoty uparte, prostoduszne
i chciwe. Malo kto jest w stanie zmusié krasnoluda
do porzucenia raz podjetej decyzji. Ieh prostodu-
sznosé objawia sig w rubasznym i hatasliwym uspo-
sobieniu. Lubig dobrze zjesc i wypié, lubig tez
wykazac sie swojg walecznoscia i silg (stad czgste,
wszczynane przez nie burdy). Przyjai ofiarowuja,
jak zreszig i inne uczucia, niezwykle rzadko, lecz sa
w niej oddani, wierni i skorzy do podwiecen. W nie-
nawisci nieprzejednani, Skorzy do gnieww, trudni do
LHudobruchania®, swarliwi i marudni, ale tez petni
honoru i dumy.

Cheiwosc krasnoludzka stala sie tematem zartaw,
kpin i legend. Prawda jest, ze kochajg zloto, srebro
| szlachetne kamienie, lecz gotowi sg je poswigcic
w imig honoru i przyjadni, co prawda z (rudnodcig
i bolem. Ich obyezaje sa niezrozumiate dla wickszo-
sci ras. Szezegdlnie jeden zwyczaj uznaje sig naApha-
lonie za wyjatkowo dziwny 1 okrutny, Mysle tu
o tym, iZ krasnoludzkie kobiety nie moga pokazy-
wac sig innym rasom. Kazdy obcy, nie bedacy kra-
snoludem, a ogladajacy krasnoludzice, jest
bezzwlocznie zabijany.

Zasada ta obowigzuje kazdego, nawet wielolet-
nich przyjaciot krasnoludow. Co prawda, krasnolu-
dowie staraja sig, by takie sytuacje nie mialy miejsca,
jednak nie wszystko da sie przewidziec. Krasnolu-
dowie nie darza specjalng sympatig elfow (kiedys
obie rasy walczyly ze sobq), a biatej goraczki dosta-
ja na widok orkéw i ich sojusznikéw. Nienawidzg
rowniez smokow. Wszystkie krasnoludy charakte-
ryzuja sig nastepujacymi cechami:

a) widzenie w ciemnosciach (do 10 metréw w
idealnych),
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b) masywna budowa ciala, +10 % do wartosci
"Ciosdw Krytyeznych” dla krasnoluda na
kazdg czesé jego ciala,

¢) odpornosé na gldd 1 pragnienie (dwa razy
dluzej niz czlowiek),

d) strach przed wzburzong i glgboka wodg
(za 2adne skarby nie wybiors sie na morska
wedrowke),

e) wyjatkowa niechlujnoéé — krasnoludowie nie
przvkladaja wagi do tego jak wygladaja m.in.
rzadko piora swoje ubrania i myjg swoje ciafa,

f) wyjatkowa dbalosc 1 przywigzanie do swojej
brody, nie znoszg jakichkolwiek obrazliwych
uwag pod jej adresem.

Krasnoludowie 54 rasg dlugowieczng. Osiggaja
wiek 300 do 350 lat. Petnoletnodé uzyskuja prawnie
po osiagnieciu 77 lat (7 jest dla krasnoludow liczba
swieta), ale dojrzatosé fizvezna juz w wieku 50 lat.
Jeszeze jedna wazng wylyczng wplywajaca na zycie
krasnoluddw jest proporcja kobiet w stosunku do
mezezyzn (1:10); wige mato ktory krasnolud moze
mieé¢ mozliwosé zalozenia rodziny i ozenku. Tylko
najbardziej waleczne i bohaterskie krasnoludy maja
szanse osiggniecia najwiekszego wyrdznienia — za-
reczyn z krasnoludzica.

Barharowie

To trzecia, co do liczebnosci, rasa na Aphalonie.
Innym jej okredleniem jest wyraz , babotak”. Wziglo
sig ono z zestawienia dwaéch stow: baba™ i, klak”
{czyli, kudlata baba”); nic wige dziwnego, iz barha-
rowie nie przepadaja za tym okresleniem. Babotaki
to istoty humanoidalne, niewielkiego wzrostu (1-1,2
m}. Cale ich cialo podrywa ggste, puszyste futro roz-
nej barwy. Glowy barhdw sa mate | wygladaja tak,
jakby wyrastaty prosto z plecow (krotka i masywna
szyja). Oczy wygladajg jak okragle koraliki, najeze-
sciej teczdwki maja barwe 20ta, zielona, nicbieska,
czarna lub czerwona. Usta wypelnione sa podwaj-
nvim rzedem drobnych, ostrych jak szpilki, klow.

Barharowie nie posiadajg whasnego krolestwa.
71 obok krasnoludéw i karléw w Glordonie. Spo-
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tkaé ich tez mo#na w miastach Morotanu, Asma-
ghorii czy nawet Nondoru. Barharowie to istoly
o Zzmiennym usposobieniu i ognistym temperamen-
cie. Najbardziej fascynuje ich architektura, kowal-
stwo i alchemia. Maja porywcze charaktery, wigc
tatwo ich sprowokowac do pochopnego dziatania.
Bardzo wrazliwi na punkcie honoru. Nigdy nie kla-
mia, nie oszukujg i nie lamig danych obietnic.
W przyjazni sq oddani, ale nieprzyjaciotom nie wy-
baczaja nigdy. Z wiekiem ich temperament nieco
przygasa i przenosza swoje zainteresowania na inne
dziedziny zycia: stajg sig filozofami, zghebiaja ksig-
ol 0 $wiecie, chetnie zajmuja sig pisaniem wierszy.

Barharowie majg piskliwa, przypominajaca
brzmieniem glosy starych kobiet, mowg. Stad chy-
ba pierwszy czlon ich nazwy we Wapdlnej Mowie.
Barharowie buduja niskie domy, zawsze na planie
kota i o kopulastym, niekiedy zwienczonym ostra
iglica, dachu. Rasa ta przyjazni sig z innymi, nie-
ludzkimi rasami. Pogardzana i wykorzystywana
przez ludzi, nie darzy ich zbytnia sympatia i zaufa-
niem. Kobiety Barhardw sa nieco nizsze i otyle. Ich
sierscé jest jednak diuzsza, bardziej blyszezaca i aksa-
mitna w dotvku.

Barharowie czesto, szezegdlnie w miodosci,
whicza sie po swiecie w poszukiwaniu przygéd lub
stuzg jako najemnicy w rdznych armiach; cenieni za
mestwo i karno$é. Kazdy Barhar dba o swoje futro
i utrzymuje je w czystodei, szezotkujac kilka razy
dziennie, myjac doé¢ czesto 1 unikajac zapchlonych
stworzen i pomieszczen. Pobrudzenie, czy jakakol-
wiek praba agresji na futro barhara, traktowana jest
przez niego jako osobista i $miertelna zniewaga,
ktorej nigdy nie puszcza sig plazem. Niestety, kultu-
ra bahotakow, upadla w wyniku obcowania 7 inny-
mi rasami. Jedynie rytualy religijne pozostaly
niezmienione od wiekdw i stanowia prawdziwe dzic-
dzictwo kulturowe tej rasy.

Barharowie posiadaja nastgpujace cechy rasowe:
a) widzenie w calkowitych ciemnosciach (do 5 m),

b) wytrzymatoéé na pragnienie, glod i zmeczenie
pordwnywalna z krasnoludzka,
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¢) masywna budowa ciata, +10 % do wartosci
"Ciosow Krytycznych”,

d) sq migsozerni — ta rasa nie przepada za
SPOZYWaniem warzyw i owocow,

e) nienawisé do orkow (ponoé orki zniszezyly
krolestwo barhardw w Grgx),

f) lek przed bagnami, szlamem, oraz wszystkim,
co moze pozlepiad 1 ,,zapaskudzic” ich tutro,

g) bardzo czule zmysty (szczegdlnie wech).

Barharowie zvja ok. 200 lat. Pelnoletnos¢ uzy-
skuja w wieku 40 lat, staro$¢ rozpoczyna sig po 160
roku 7vcia. Barharowie szczegolnym uwielbieniem
otaczajq koty, ich domy pelne sa tych zwierzat. Za-
den Barhar nie pozwoli, by w ich obecnodci stala sig
kotom jakas krzywda.

Karly

Karly wygladaja jak mali, zdeformowani ludzie,
Wzrostem nie odbiegaja od krasnoludéw, lecz sa mi-
sernieiszej postury. Zyja w niewielkich wioskach na
terenie Glordonu. Z natury spokojni i cisi, niekiedy
tylko sa skorzy do zartdw. Zajmuja sig uprawg roli,
hodowla zwierzat i innymi, typowo farmerskimi za-
jeciami. Karty uwielbiaja wygodny i uporzadkowa-
ny tryb zycia. Nie cierpia nicbezpieczenistwa, dhugich
podrézy i zagrazajacych ich Zyciu i zdrowiu czyn-
noéei. Z tych tez powodow rzadko zostaja poszuki-
waczami przygod. Z racji swojego wygladu, s
natomiast chetnie zatrudniani w réznorakich tru-
pach aktorskich, lub w domach bogalych kupcow
i arystokracji, na co zdadzaja si¢ bardzo rzadko.

Typowy karzel to smakosz, a nawet obzartuch.
[ch kultura obraca sie wokot dwdch spraw: jedzenia
i rolnictwa. Czesto organizuja huczne festyny, pota-
czone 7 jarmarkiem i uczta, Ich kalendarz wypetnio-
ny jest réznymi $wigtami (np. Swigto Klosa, Swieto
Nasion, Swieto Wiosny itp.). Jak wida¢, karty ko-
chaja takze zabawg i swawolg. Pogodne usposobie-
nie, twarze dzieci i wrodzona serdeczno$é otworzyly
im bramy do ludzkich serc. Zadna inna rasa naApha-
lonie, nawet elfy, nie jest darzona taka sympatia jak
karly. Czas zycia karlow jest taki sam jak ludzi.

Cechy rasowe karléw to:

a) widzenie w catkowitych ciemnogciach do 3 m,

b) staba odpornoéé na ghod, bol, pragnienie i inne
ceynniki fizyczne,

¢) lek przed wysokodcia i glgboka woda.

Patelfy
Patelfy to potomkowie ludzi i Nerekal (rzadko
innego szczepu). Po elfach przejmujg spiczaste uszy

i sylwetke, po ludziach wyglad oczu. Zyjatam, gdzie

stykaja sie obie rasy; w okolicy wzoorz, kidre za-
mieszkuja Nerekai. Tch dwiatopoglad zalezy od wy-
chowania, jakie otrzymali. Tak samo kultura

i obyczaje.

Cechy rasowe potelfow to:

a) widzenie w ciemnosciach (do 2 m),

b) odpornoéé na choroby (+5 do ,Odpornosei
fizycznej”, gdy organizm usiluje zwalczyc jakas
chorobe),

¢) sktonnosci do choréb psychicznych i zatamar
nerwowych,

d) nieco lepsza odpornosé na ghod, pragnienie,
upaly i chtody niz ludzie,

e) nieplodnoéé — pélelly nie moga mie¢ dzieci.

f) dtugowiecznodc — zyja o 50 % diuzej niz ludzie,
proces starzenia jest propo rejonalnie wolniejszy.

Innec rasy

Oprocz wezesniej wymienio nych ras Aphalon za-
mieszkuja jeszeze inne, nie wspdlegzystujace z ludz-
mi, rasy. Ukrywaja sig one przed ludzkim okiem lub
tocza, z nimi wojny. Traktowane sg jako potbestie.
Nie przypisuje si¢ im wysokiej inteligencji, co jest
bledem. Do ras tych nalezg: orkowie, udungowie,
jaszczuroludy, jezoludy, olbrzymy (rasa na poly
mityczna, od blisko 1000 lat niktnie widzial jej przed-
stawiciela), smoki itp.

Znajduja sie one na skraju upadku lub sg zhyt
prymitywne, by przeciwstawic sig ekspansji ludzi
(z wyjatkiem orkow i udungow). Traktowane jak po-
twory i bezlitoénie tgpione, tocza skazane na kleske
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wany o przetrwanie, lub wycofujg sig w niedostep-
ne 1 dzikie rejony Aphalonu, cierpliwie oczekujace
sprzyjajacych im okazji. Wigkszos¢ z tych ras omowio-
na zostanie w , Bestiariuszu” (patrz rozdzial 7.1).

1.9. HISTORIA

Era Zlotej Magii

Obejmuje ona tak zamierzchle czasy, Ze nikt nie
wie naprawde, jakie one byly. [stnieja tylko przypu-
szczenia, ze Aphalon nie byt kraing ludzi, ani zad-
nych wspotczesnie istniejacych cywilizacji. Swiadczg
o tym nieliczne magiczne artefakty oraz resztki bu-
dowli odkrywane wspotczesnie. Elfy chelpig sig, ze
rodowdd swéj wywodza whasnie z tej ery, ale nie
potrafia tego dowiesé w zaden sposab. Nie isinieja
nawet legendy z tego okresu. Medrey zapewniaja,
ze dwezesny Aphalon byt kontynentem o wiele wigk-
szym, inacze] uksztaltowanym i najprawdopodob-
niej zostal zmieniony w wyniku gigantycznego
kataklizmu (najprawdopodobniej za sprawa, Magii).
K.atastrofa ta miataby jakoby polozyc kres Erze Zio-
tej Magii oraz powstalym w jej okresie cywilizacjom
i rasom,

Era Srebrnej Magii

7ajej poczatek badacze dziejow przyjmujg poja-
wicnie sig pierwszych plemion ludzkich na potudnio-
wych kraficach Aphalonu. Nikt nie jest pewien, czy
ludzie byli tutaj pierwsi. Faktem jest tylko to, ze
w cigeu wickéw nastapil szereg kontaktow z przed-
stawicielami innych ras (elfow, krasnoluddw, ja-
szezuroludow i orkdw). W tym czasie Inni objawili
swojg Moc réznym rasom, pozyskujac wsréd nich
wiernych wyznawcow i kaptanow. Dato to poczatek
wasniom i swarom prowadzacym do krwawych kon-
Miktdw, Inni obdarzyli swych wyznawedw Mocg oraz
nauczyli, jak si¢ nig postugiwaé. W ten sposob po-
wstali potgzni czarodzigje. Inni, dajgc Moc nie prze-
widzieli, ze pojetni uczniowie sa smiertelni 1 oprocz
rozumu, kieruja sig emocjami

W . Legendzie o Krysztatach Mocy” pibra Illu-
minatisa znajdujemy dosc wiarygodny i szczegoto-
wy opis wydarzen z tamtej ery, ktore wstrzasnely
samymi Innymi. Czarny Inny, o imieniu Sarhan,
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pragnac whadzy nad Aphalonem obiecal czarodzie-
jom boska moc 1 tych, ktérzy zlozyli mu poklon,
obdarzyt zdolnosciami oszukiwania [nnych. Korzy-
stajac z nowych zdolnosci, jedenastu czarodziejow
wytudzito od Innych czes¢ ich Mocy zakletych
w klejnotach zwanych Krysztalami Mocy. Pozwoli-
by im one na uzyskanie potegi doréwnujgee) Innym.

Rozpoczeto sig naklanianie smiertelnych, by od-
wrécili sie oni od dotychezasowych Innych i oddali
czesé nowym, Roznymi sposobami zdotali pozyskac
wielu wyznawcéw. Tymezasem Sarhan, majac po-
parcie wirdd obdarzonych Klejnotami Mocy magow
zazadat od reszty Innych, by uznali go za Jedynego.
W tym momencie Inni przejrzeli gre Sarhana. Byl
ostabieni, a on podstgpem zdobyt czesc ich potegi.
Nie baczac jednak na to, zagniewani rzucili sig, aby
oo pojmad i ukaraé. Wiedy jedenastu magdw stang-
lo po jego stronie.

Rozpoczeta sie walka, nazwana poZniej Wojna
Magow. W pierwszej chwili Sarhan, jego poplecz-
nicy i ich wyznawcy uzyskali przewage. Efekry
uboczne potgznych zakled wywolaly kataklizmy
— padnosity sie gory, pekata ziemia, wiaty huragany
i wybuchaly wulkany. Zmienial sig swial. Przeraze-
ni wyznawey Prawdziwych Innych uzyli cale] swo-
jej Mocy, aby przeszkodzi¢ uzurpatorom. Ta
niespodziewana pomoc odwrocita na chwilg uwage
Sarhana, co pozwolito Tafarelowi zranic i obezwla-
dni¢ go. Widzac to przerazeni spiskowcey rzucili sig
do panicznej ucieczki. Niewielu sig to powiodio. Nie-
znane sq jednak ich dalsze losy, cho¢ istnigje wiele
preypuszczen na ten temat.

Za swoj nikezemny uczynek Sarhan zostaje ska-
zany przez [nnych na uwigzienie i przykuty Swigty-
mi Eancuchami po drugiej stronie Ksigzyca Czarnej
Reki. Na Lancuch nalozono poteZne pieczecie unie-
mozliwiajace wiezniowi jakakolwiek ucieczke. Uwol-
niono Moc zawarta w dziewigeiu Krysztatach Mocy,
by choé czedciowo uleczyé rany Aphalonu. Dwa
Krysztaly Mocy zniknely wraz z wlascicielami. Ich
imiona brzmig: Qllen Romlivan Moronif i Chado-
haw Misharan Rhuak. Efektem uzycia tak wielkie
Mocy byto powstanie wielu nowych bestii i potwo-
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réw, zmiany w istniejacych rasach, oraz
w uksztattowaniu Aphalonu (powstaty nowe gory
i zmienita linia brzegowa — za$ wicle miast legto
w gruzach). W wojnie zginglo kilku Innych oraz
wickszos¢ magow.,

Po wojnie wiele czasu zajmuje Smiertelnym po-
wrot do utraconej swietnodcei. Historyey sktonni sa
uznaé, iz wtedy powstaly dwa, nadal istnicjace kraje
— Morotan i Simirion. Pojawiajg si¢ Barharowie
i osiedlaja si¢ na pograniczu Dzikich Gor, Znéw wy-
buchaja rdsnorakie konflikty i spory pomigdzy smier-
telnymi. W Morotanie powstaje Zakon Swiatlosci
stawiajacy sobie za cel obrong ludzi przed réznymi
stworami powstalymi w wyniku Wojny Magow.
Zaktada go Qlmif — tajemniczy przybysz z Zacho-
du. Inni, ostabieni Wojna i zniszczeniem Kryszia-
tow, nie wiracaja si¢ do zycia Aphalonu.

Tymczasem, na terenach dzisiejszego Grgx, po-
jawia sie jeden z Upadiych Magow — Chadohaw
Misharan Rhuak. Otacza sie on armia orkow i trolli
(przeprowadzajac na tych rasach czarnoksieskie eks-
perymenty) i doprowadza do powstania wielkiego
krolestwa. To ten mag odpowiedzialny jest za po-
wstanie rasy Udungéw, rostych 1 silnych czarnych
orkéw. Aphalon powoli leczy rany. Zakon Swiatlo-
éci rozrasta sig, a Morotan rosnie w site. Wtedy na
$wiat spada drugie nieszczedeie. Wszystko, co o nim
wiemy, pochodzi z piesni ,,0 Upadku” pidra IHumi-
natisa oraz z ustnych przekazow simirionskich.

Zaczynaja sig le nieszczescia od bratobdjezej
wojny pomiedzy elfami. Spowodowal jg czlowiek,
ktérego elfowie znalezli poranionego w ghebi Gor
Dzikich. Zwano go Ozhatharem Fernesthem Dravem
i jak sie poZniej okazalo, byt on jednym z czarodziei,
ktorzy z Krysztalem Mocy stangli po stronie Sarha-
na. Niestety, sekret ten wydal sig za poéino. Ozha-
thar znany byl z wyjatkowego daru przekonywania
i oratorstwa. Szybko madrymi radami zdoby} uzna-
nie w oczach elféw i zajat miejsce doradcy Wiadey
Aglarebu — Glindthaliona. Wieloletnia intryga czlo-
wieka doprowadza do wasni pomigdzy dwoma sy-
nami krdla: Mormorothem i Glindhorem.

Wybucha gwaltowna, podsycana przez Ozhathara
walka, w ktorej ginie wielu elféw, a razem z nimi
Glindthalion. Umiera takze, pchnigty mieczem Glin-
dhora, Ozhathar. Przed smiercia jednak, przywolu-
jac resztki stuzgce] mu Mocy Krysztatu, rzuca na
Aglareb klatwe. Kazdy elf, kiory zbyt diugo przeby-
watby w obrebie miasta, umieral. Zagniewani i zmar-
twieni bratobdjcza walka elféow Inni jeszerze raz
ingeruja w losy Aphalonu. Objawiajg si¢ podczas
walki i przeklinaja Mormorotha wraz z jego soju-
sznikami, poniewaz on pierwszy ulegt podszeptom
Ozhathara. Od te] pory jego potomkowie wygladaja
jak ich przywddea —tak powstal szezep Aquade. Ci,
ktdrzy pozostali wierni Glindhorowi stajq sig Avata-
rii. Wszyscy ci, ktorzy nie przytaczyli sig do zad-
nej ze stron, pozostajg nadal sobg — nazywamy
ich Nerekaii.

Trzy szczepy, na rozkaz Innych, opuszczajg gory
i udaja sie na wschod, by zatozy¢ nowe krolestwa.
Inni zapowiadaja jeszeze, ze klatwa Ozhathara be-
dzie trwala tak diugo, jak diugo elfowie nie stang sig
na powrot jednym szczepem, Tego samego dnia, gdy
(zhathar rzuca klatwe na rasg elfow, jego byly so-
jusznik — Chadohaw Misharan Rhuak podejmuje,
wykorzystujac Krysztat Mocy, probg uwolnienia Sa-
rhana. Jednak Pieczecie Innych okazuja sie by¢ zbyt
potezne, jak na Moc czarnoksigznika. Nagromadzo-
na energia magiczna niszezy Krysztat Mocy i zmie-
nia krolestwo Rhuaka w perzyne. Tak powstaje Grgx.
Najprawdopodobniej Chadohaw ginie wraz ze swo-
im Imperium.

Jego ofiara nie byta jednak daremna. Jedna z sze-
$ciu pieczeci scalajacych Swiety Laricuch ulegta zni-
szezeniu. Od tej pory Sarhan znow zyskuje moc
przenikania my$lami Aphalonu. W tym samym cza-
sie, gdy ulega zniszczeniu 10 Krysztat Mocy, poja-
wia sie Qllen Romlivan Moronif z ostatnim
Klejnotem. Okazuje sig, ze jest on Mistrzem Zakonu
Swiatlodci. Przywoluje on Innych i prosi o wyba-
czenie wezesnigjszych, spowodowanych zaslepie-
niem, czynéw. Inni, przekonani jego ostatnimi
postgpkami 1 oddaniu sprawie Aphalonu, daja mu
rozprzeszenie. Wtedy Qllen blaga ich o bron, ktéra |
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pomoglaby Zakonowi Swiattosci w walce ze Ztem
w postaci Moroich, Smokdéw 1 Odmiencow. Przy-
chylnie nastawieni Biali Inni pomagaja mu.

(Qllen, korzystajac z Krysztalu Mocy, tworzy
w umysle Fienela — Avatari wizjg Ksigzycowych
Ostrzy. Potem, na rozkaz swojego Mistrza, czion-
kowie Zakonu Swiattoéci niszcza, w specjalnym ry-
tuale, ostatni Klejnot Mocy. Wraz z jego Mocg Zycie
opuszcza tez Qllena Romlivana Moronifa. Gdy tyl-
ko ostatni Krysztal Mocy przestaje istnie¢, Inni po-
stanawiajg, opusci¢ Aphalon i ze swych boskich
siedzib obserwowac wydarzenia na $wiecie, nie in-
gerujac wjego losy. Wraz z odejéciem Innych, Apha-
lon traci tez bardzo duzo Mocy.

Tego dnia koficzy sig legendarna Era Srebrnej
Magii.

Era Szarej Magii

Okres ten jest stosunkowo najlepiej znany i udo-
kumentowany historycznie réznego rodzaju ksigga-
mi, zapiskami i opowiesciami. Era Szarej Magii
rozpoczyna sie krwawym przemarszem szczepuAqu-
ade przez réwning, na ktorej rozciagaja si¢ Ksigstwa
Orgonskie oraz Gorhon. Do dzi§ w pamigei zamie-
szkujacych te ziemie ludzi, okres ten nazywa sig
Dniami Krwi. Mormoroth i jego elfy pozostawiaja
za soba tysigce trupow, mordujac lub biorac do nie-
woli kazdego, kto staje im na drodze. Aquade prze-
prawiaja sig przez Morze Doplywowe i wypelniaja
potudniowe polacie Puszezy Gormijskiej, wypie-
rajac z niej lednych ludzi. Tak powstaje Mroczny
Edheldur.

Szczep Glindhora zajmuje dla siebie bezpanska
gorska kotling porosnigta lasem i nazywa ja Edhe-
lionem. Trzeci szczep wedruje przez pot Aphalonu,
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az w koncu dociera do zalesionych Wzgoérz Morota-
nu,. Tam osiada na state, wybierajac na wladeg Sil-
lenavella. W dwiescie lat poZniej poludniowe rejony
Aphalonu nawiedza fala poteznych trzesien ziemi.
Zmieniajg one linig brzegowa. Poludniowy Ocean
wlewa sie w glab kontynentu, zalewajac wigksza
czesé Krolestwa Morotanu. Ginie wielu ludzi.

Wérod ocalatyeh pojawia sig kaplan kazacy na-
zywad si¢ Prorokiem. Glosi on, iz kataklizim byt karg
Innyeh za grzechy i zadze wiadzy Zakonu Swiatlo-
$ci. 7 czasem coraz wiece] ludzi zaczyna wierzyc
stowom Proroka. Ten, rozzuchwalony, nawotuje do
buntu przeciwko Zakonowi i jego wiadzy. Wraz
7 fanatycznie oddanymi mu stuchaczami wznosi na
Réwninie Kramgarii, pomigdzy obecnym Morota-
nem i Glordonem, wielkie miasto, ktére nazywa
Corianem. Budowa trwa kilkanascie lat.

Tymczasem na poludniu, istniejace wezesniej,
male pafistwa — miasta, rozpoczynaja diugotrwaly
i krwawy proces scalania, tworzac zalazki przyszle]
potegi — Cesarstwa Rowonskiego. Rowniez na pol-
nocy ludzkie plemiona zaczynaja faczy¢ sig w pan-
stwa. Powstaja: Nondor, Gorhon, Orgon i Asmagho-
ria. Wérod skat Grex pojawiaja sie ponownie orki.
Tymczasem Prorok rzuca, zaslepiony szalen-
stwem, wyzwanie Biatym Innym i wzywa swoj lud
do walki przeciwko Zakonowi Swiattosci wspo-
magajac zoinierzy Moca. Wojna trwa kilka lat
I wyniszcza obie strony.

W koticu Prorok ginie rzucajgce bluznierstwa na
Innych. Unam® Faltham, powodowany gniewem,
7mienia mieszkancéw Corianu w nieumartych i upio-
ry. Klatwa Czarnego Innego rozprzestrzenia si¢ na
catq Kramgarig. Od tej pory rownina ta nazywana
jest Przekleta. W Edheldurze zmienia sig wladza. Syn
Mormorotha — Mormoroth IT morduje ojca i zajmu-
je jego miejsce. Wojna z lesnymi ludZmi przybiera
na sile. W miedzyczasie elficki kowal Fienel-Avata-
ri tworzy pierwsze Ksiezycowe Ostrze. Wiascicie-
lem miecza staje sig ksigze Avatari — Rana
Quenlibras. Nastepnie, wraz z mtodym ksigciem,
pchany przeznaczeniem Fienel, rusza w $wiat, by
w koncu dotrzeé do Morotanu. Tam, czlonek Zako-
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nu Swiatlosed, ktorego imig nie podawane jest w kro-
nikach historycznych, spotvka obu wedrowcow. Fie-
nel zostaje przyjacielem Zakonu Swiattosci i kuje
dla niego kolejne ksigzycowe ostrza.

Zakon zyskuje bron do walki ze Ztymi Stworami
przepowiadang w legendach. Ponad sto nastgpnych
lat to czasy spokojne. Wladea Orgonu, Telrin Zela-
zne Ramie, rozdziela swoje Krolestwo pomigdzy
trzech synow. Jest to poczatek rozpadu Orgonu
i wojen lokalnych. W Rowonsie Hamend Tovellir,
syn jednego z ksiazat, taczy w koficu wszystkie ksig-
stwa 1 oglaszajac sie Cesarze. Jest rok 824 —wediug
Kalendarza Ludzi. Dziesieé¢ lat pdznie)
z Edhelduru wyrusza potezna armia palac, rabujgc
i mordujgc w imig Sarhana. Docieraja do Wzgérz
Morotaniskich nie napotykajac zbyt duzego oporu.
Jednakze tam staje na ich drodze Zakon Swiattosci
oraz Nerekai.

W wielkiej bitwie sily Aquade ponosza kleske,
a sam Mormoroth I powaznie raniony przez Rang
Quenlibrasa ledwie uchodzi z zyciem. Zwycigzcy Sci-
gajg pokonanych, az do granic Puszezy Gormijskiej.
Mormoroth II nigdy nie zapomniat, ani nie wyba-
czyt zdrady Nerekai i rany otrzymanej Z rgki Avata-
ri. Po tej bitwie Rana i Fienel wracaja do Edhelionu,
gdzie tworza nowe ksigzycowe ostrza (jednak juz nie
tak potezne, jak wezesnigjsze).

Na ponocy orki pod wodza Udungdw ngkaja
odcienne kraje. Sg to ponure i niespokojne czasy. Po
latach spokoju w Gormii znéw rozgorzata krwawa
wojna. Jest rok 1008. Wazny rok dla Morotanu, gdyz
traci on wtedy kréla i Zakon Swiatlosci. Historycz-
na wersje tych wydarzen przeczyta¢ mozna w ,,Kro-
nikach Ksigzycowego Krolestwa” piora Zakonnika
Swiattodgci Hurberda Arlanifa. Napisano tam, iz po
wojnie z Aquade Zakon Swiatlodei pograza sie
w samouwielbieniu, z czasem zapominajac o spra-
wie, jakiej powinien stuzy¢. Widzac rozpasanie za-
konnikéw, krél Morotanu, Tanmorif 111, wzywa
Mistrzow Zakonu przed swoje oblicze. Tam kaze im
sie opamietaé, grozac rozwigzaniem Zakonu. Wte-
dy jeden z Mistrzow wyciaga miecz i zadaje Tan-

morifowi cios, ktory okazuje sig smiertelnym. Gwar-
dzigci wladey rzucaja sie na Zakonnikow i pataco-
wa posadzka w Mordzie sphywa krwia,.

Do walki z Zakonem staje caly, kochajacy swe-
go whadee, lud. Zakon Swiatlosci przestaje istniec,
chociaz kilku Mistrzom i niewielkiej ilogci jego czton-
kow udaje sie opuseié granice kraju. Unosza oni ze
sobg wigkszoéé Ksiezycowych Ostrzy. Nardd Mo-
rotanu pograza si¢ w wiecznej zalobie po utraco-
nym whadcy. Liczni kaplani i magowie przepowia-
daja powr6t Tanmorifa I1T w trudnych dla krolestwa
czasach. Od tej pory komnata tronowa w patacu
wiadeow Morotanu jest grobowcem kréla. Pozosta-
wiono w niej zabalsamowane zwloki Tanmorifa,
Mistrzow Zakonu Swiatlodei i gwardzistow krélew-
skich, ktérzy polegli w bratobdjcze] walce. Zostali
tam, gdzie spotkala ich sSmierc.

Wiadze w Morotanie przejmuja kolejni Namie-
stnicy, a kraj coraz bardziej pograza si¢ w chaosie.
W tym czasie czed¢ Morotanczykow zaklada wia-
sne panstwo nazywajac je Glordonem. W nastgpnych
latach Cesarstwo Rowonsu rozwija sig, az w koficu
staje sig pierwsza potgga Aphalonu. Ludzkie krole-
stwa rosna w site. Powoli mapa polityczna Aphalo-
nu zaczyna przybiera¢ obecny wyglad. Do Glordonu
docieraja krasnoludy z Khanhanarak, a wAsmaghorii
osiedlaja sie barharskie rodziny, W roku 1184 wy-
bucha, trwajaca blisko trzydziesci lat, wojna na
Morzu Wewnetrznym. Biorg w niej udzial: Asma-
ghoria, Edheldur, Rowons, Gorhon oraz Morotan,
ktory jednak szybko sig wycofuje. Zwycigza flota
Rowonsu.

Od tego czasu to Cesarstwo panuje nad handlem
na tym akwenie. Nastepne sto lat to okres wzglgdne-
go pokoju, przerywanego jedynie lokalnymi wojna-
mi pomigdzy krélestwami. Edheldur, w tajemnicy,
gromadzi nowa armig. Widzac to gormijski przy-
wodea kilku plemion, Tejavigh, rozpoczyna trwaja-
cq blisko trzydziedci lat i zakonfczong sukeesem,
probe zjednoczenia Gormii. W roku 1330 Tejavigh
obwoluje si¢ pierwszym Ksigciem Gormii, a stolicg
staje sie miasto Govah. W 1333 roku Tejavigh prze-
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prowadza, z niewiadomych powodow, czystke w sze-
regach Bractwa Niewidzialnych.

Dwa lata wezesniej w Morotanie potelf Vallilan
Samarczif i Olladin Erscenif zaktadaja Bractwo
Czerwonego Skorpiona, usitujac wskrzesic idealy
Zakonu Swiattodci. Szybko pozyskuja cztonkow
i zwolennikéw swojego pomystu. W 1335 roku jed-
na z prowincji Asmaghorii, Tumal, odgrywa sig od
Korony zostajac samodzielnym panstwem. Na czele
buntu stanat Pahord Ceveleret, ktéry usituje obecnie
zaprowadzi¢ porzadek w .swoim” krélestwie.
W 1338 roku Fienel Avatari oraz jego nieodtaczny
przyjaciel Rana Quenlibras ruszaja w glab Dzikich
Gér, by odszukaé Aglareb. Od tego czasu nikt ich
wiece] nie widziat. Niektorzy, a wirod nich Arcy-
mag Gilldor Vrenymaran, twierdza, 2e para ta zo-
stata zabrana przez Innych i wiaczona w poczet ich
Hufcow Niebianskich.

Gildia Kupiecka sponsoruje wyprawg w glab Gor
Dzikich majaca na celu odkrycie drogi na druga ich
strong. Wyrusza ona w 1343 roku. Niestety, nikt
7 niej nie powraca. Udungowie i ich sojusznicy staja
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sie coraz potgzniejsi. Nikt juz nie zapuszcza sig
w glab Grgx. W Orgonie pojawia si¢ pretendent do
krolewskiego tronu, ale w 1348 roku, po przegrane]
bitwie z ksieciem Utallandu, znika z ludzkich oczu.
Prawdopodobnie zostaje zamordowany przez Wil-
warinow. Rok 1349 rozpoczyna sig $miercia ksigcia
Tejavigha (dozyt 87 lat), a dwaj jego synowie Ka-
rhk i Tevagh rozpoczynaja zazarlg rywalizacjeg
o whadze. W Gormii wybucha wojna domowa.

W 1350 roku, baron Orgoriski — Kris Pelvanczyk,
rozpoczyna budowe drogi przez Grex, lecz orkowie
stawiaja mu zdecydowany opor. Kuzyn ksiecia Utal-
landu, Volthan de Willin, rozpoczyna krwawa woj-
ne, ktora ma na celu scalenie Orgonu. Korzystajac
7z zamieszania, Cesarstwo Rowonsu zajmuje kilka
poludniowych ksigstw Orgonskich. Na wschodzie
Asmaghoria postanawia odzyska¢ Tumal. Wojska
Krolowej przekraczaja granice. Na tym konczy sig
historia Aphalonu.

Proponujemy, bys Ty, Mistrzu Gry, prowadzit
swoich graczy od roku 1350. Mozesz to te robi¢
w ktérymkolwiek okresie historycznym, wplatajac
przygody w historig.
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Ten rozdziat poswigcony jest w catosci tworze-
niu bohatera, postaci ktéra bedzie prowadzit gracz.

Bohater jest najwazniejszym elementem gry fa-
bularnej. Od gracza zalezy, kim bedzie i jakie beda
jego dazenia, cele, namigtnosci. Okreélanie tych cech
psychiki postaci, a takze jej zdolnosci, umiejetnosci,
walordw fizycznych, wygladu i innych nazywaé be-
dziemy tworzeniem postaci. Nalezy uzmystowié so-
bie, ze nasz bohater to nie tylko kilka cyfr na kartce
papieru, ale réwniez, a moze przede wszystkim, oso-
ba z krwi i kodci. Rzadza nim te same namietnosci
co nami; bol, milos¢, nienawisé i strach. Im szybcie]
Mistrz Gry i gracze u§wiadomia sobie ten fakt, tym
predzej toczone przygody przyniosa im rozrywke
i przyjemnos¢. Stana sie czyms wyjatkowym i nie-
powtarzalnym. Zycze wszystkim graczom i Mistrzom

OHATER

Gry przyjemnego tworzenia postaci oraz jak najwig-
cej moenych wrazen w trakeie gry.

2.1. Wiapomosct OGOLNE
W tej czesdel instrukeji dowiemy sie, w jaki spo-
sob dokonuje sig wyboru bohatera oraz jak ustala
sig jego Cechy. Pojawig sig w niej nowe, powtarza-
jace si¢ w catym systemie skroty i okreslenia. Poni-
zej umieszezamy ich alfabetyczny indeks, by wrazie
koniecznodci mozna bylo szybko ustalié¢ znaczenie
skrotu.
® BWRC - oznacza Bazowy Wspdlczynnik Rzu-
cenia Czaru (patrz rozdz. 4 ,Magia™)

® (Cin —cecha Celnosé
® jn—cecha Inicjatywa

® [t — cecha fnrefekt
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BOHATER

e )\ — cecha Moc

o MG — Mistrz Gry

® Mn — cecha Manewry

® (pn — cecha Opanowanie
e (T — cecha Obrona Tarczg
® Pc— ,postac”

& PcM —, postac niezalezna”

® PC — Punkty Czarow
(patrz rozdziat  Magia™)

® Poz —,poziom postact”
® 5i— Sila

e [jr—cecha Uroda

e ¥t — Wytrzymalosc

® WA — Walka Atak

® WAQ—wszysikie cechy walki,
czyli: WA, WO, OT, WR, WN, Mn

o WN - Walka Nogami
o WO — Walka Obrona
& R — Walka Wrecz
® Zm — Zmysly

® 7y — Zrecznofd

S3 to podstawowe, UZywane W grze skroty.
Jeéli zdarzy sig, ze podczas czytania instrukeji
pojawi sig jaki$ nowy skrét, bedzie on wyjasnia-
ny na biezaco.

W grze fabularne]j nieodtaczny jest element
losowy, oparty na rzutach kodémi. Ma on ubar-
wié i urealnié prowadzona przygodg. Informa-
cje jak 1 kiedy wykonujemy rzuty kodémi,
podane bgda w dalszej czesci ksiazki. W tym
miejscu chcielibyémy jednak zapoznac MG
i graczy z uzywanymi dalej kodami 0Znaczaja-
cymi wykonanie rzutu kos¢mi.

Kod ten sklada si¢ z trzech elementow i wyglada
nastepujgco: np.: 1k10, 1k12, 2k10, 26 itp. Pierw-
sza cyfra w zapisie podaje nam ilos¢ rzutow, litera
Lk oznacza po prostu ,,kod¢" i sugeruje nam wystg-
powanie elementu losowego. Druga cyfra oznajmia
nam, jaka koscig wykonywany jest rzut.

Tak wiec dla naszych przykladéw zapisy te ozna-
czaja, #e:

® 1k10 — wykonujemy jeden rzut koscia dzie-
siecipdcienna,

e |klI2 — wykonujemy jeden rzut koscia dwu-
nastoscienna,

® 2k10— wykonujemy rzut dwiema kosémi dzie-
sigciociennymi, a wynikiem jest suma tych
dwach wynikéw (np: 715, wynik 12),

® 2k6 — wykonujemy rzut dwiema kosémi sze-
éciennymi, a wynikiem rzutu jest suma rezul-
tatdw.

Niekiedy zapis kodowy moze by¢ wzbogacony
o czwarty czlon przyjmujacy postac trzecic] cylry
i znaku dzialania matematycznego przed nia, na przy-
ktad: 1k10+2, 2k6-1, 1k8x3 itp. Oznacza to, Ze Wy-
nik rzuty musi ulec konkretnej modyfikacji, zgodne]
z podanym dziataniem.

Przykiad:

® 1k10+42 — oznacza jeden rzut koscia dziesie-
cioscienna i dodanie do niego 2 punkidw, do-
piero suma daje oczekiwany rezultat,

® 2k6-1—oznacza rzut dwiema kosémi szescien-
nymi, a jego wynik zmniejszamy o 1,

® 1k8x3 — oznacza rzutl koscia o$mioscienna
i pomnozenie wyniku przez trzy.

2.2. CecHY POSTAC]

Cechy Postaci to wielkosci okreslajace zdolnosci
i mozliwosci jej oddziatywania na $wiat. Obejmuja
one podstawowe predyspozycje psychofizyczne bo-
hatera. Cechy Postaci mozemy podzieli¢ na glowne
ipoboczne.
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Cechy Glowne:

& Sifer (5i) — okredla zardwno silte fizyczna jak
i budowe ciata bohatera. Wynikajg zniej: od-
pornosé organizmu na réene czynniki zewneg-
trzne, kondycja i wytrzymalosé na rany.

® Yrecznosd (Zr) —okredla ogdlng zwinnosd, re-
feks i szybkosc reakeji bohatera, wplhywa na
koordynacje ciata i poruszanie.

® (Celnoid (Cln)— okredla zdolnosé Pe do koor-
dynowania zmyslow i migéni, ma zasadniczy
wphyw na trafianie do celu,

® [nfeleki(Inf) —okresla zdolnosci pamieciowe
postaci i kojarzenie faktow — wplywa na nau-
ke itp.

e Moc (M) — okresla mozliwosci Pc w zakresie
wiadania magia oraz odpornosé na jej dziata-
nie.

Cechy Poboczne:
® Opanowanie(Opr)—okresla umiejetnosc kon-
trolowania wlasnego ciata i umystu oraz ich
reakceji.
® Zmyshy (Zm) — okreslaja percepcje postaci,
zdolnosé do obserwacji swiata zewnglrznego
za pomocg shuchu, wzroku, smaku, dotyku
i wechu oraz instynkt (szosty zmyst).
® Manewry (Mn)— okredlaja zdolnosé wykony-
wania przez bohatera czynnoscei zwigzanych
z przemieszezaniem wlasnego ciala.
Cechy Poboczne wylicza sig z cech gléwnych
Z nastgpujacych wzorow:
Opn = (8i + M) / 3 + modyfikatory: rasa i profesja,
Zm = (Int + M) / 3 + modyfikatory: rasa i profesja,
Mn = (Si + Zr) + modyfikatory za wyszkolenie
i noszone oslony
Cechy podstawowe przybierajg wartosci od 1 do

18/99. Cechy poboczne przybierajg wartosci od
1 do 20. Wartosci te sa granicami dla ras humanoi-

dalnych. Niektore potwory moga mie¢ wspolezyn-
niki o wiele wigksze.

W przypadku ras humanoidalnych wartosci te
mozna okreslaé nastgpujaco:

Tabela 2.2 -1 ,,Okredlenie cech”

Wartosc Cecha

01-05 szczatkowa

06 -08 bardzo mata

09-12 mata

13-15 przecietna

16 — 18124 solidna

18/25 — 18/80 bardzo duza

18/61 — 18/98 ogromna

18/99 patboska (lub potworna)

Tabela ta podana zostata, by MG i gracze wie-
dzieli, czym wyrdznia sig stworzona Pe, a co jest je)
stabym punktem. O tym, jak wplywaja poszczegol-
ne Cechy Postaci na przebieg gry i jak ustala sig ich
wartoéé, powiemy nieco pozZniej.

2.3. KartA POSTACI

Karta Postaci to specjalnie przygotowana i opra-
cowana kartka papieru, na ktdrej gracz notuje wszy-
stkie cechy, umigjgtnosei, zdolnosci i dane swojego
hohatera.

Shuzy ona do zaznaczania podczas rozgrywki
wszystkich zmian w wartodciach, wygladzie czy wy-
posazeniu postaci. Wigkszoécei zmian na Karcie Po-
staci gracz dokonuje samoistnie, ale dopiero, gdy
poinformuje go o tym MG. Poniewaz Mistrz Gry
musi orientowaé sie w stanie Karty-Postaci swoich
graczy, moze spojrzeé na nia, kiedy tylko chee. Na
Karcie Postaci musi by¢ zaznaczony kazdy, nawet
najdrobniejszy przedmiot, noszony przez bohatera.

Jesli cod nie zostalo zanotowane w Karcie Posta-
ci, Mistrz Gry moze uznac, ze gracz (ego nie posia-
da. Jesli Pc usiluje rozpali¢ przy pomocy hubki
i krzesiwa ogien, lub gdy chce rysowaé mapg pene-
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trowanych podziemi, MG ma prawo sprawdzic, czy
posiada ona potrzebne ku temu przedmioty (hubke
i krzesiwo, a w drugim przypadku — pergamin i cos
do pisania). Jesli na Karcie Postaci bohatera nie ma
wzmianki o danych rzeczach, nie moze ona ich uzy-
wac. Takie nauczki, mimo ze przykre, Ucza graczy
porzadku i rozwagi oraz zwigkszaja realizm gry.

Na zakonczenie jeszeze jedna rada; najlepiej jest
notowaé dane na Karcie Postaci przy pomocy otdw-
ka. Eatwiej jest wiedy wprowadzi¢ nakazane przez
Mistrza Gry zmiany. Oczywiscie gracz moze zmie-
niad (zwickszaé) cechy postaci, cheae mied wigksze
mozliwodei, ale przypomina to gr¢ znaczonymi kar-
tami.Tak naprawde to najwicksza satysfakejg przy-
niesie $wiadomosé, ze postaé (nawet stabsza) zyje
drigki dobrej grze, a nie oszukiwaniu. Na koncu
ksigzki zamieszczamy nasza propozycig Karty.

2.4. Rasy BOHATEROW

Gracz, zgodnie ze swoja wolg, moze wybraé rasg
swojego bohatera. Gracz ma do wyboru nastgpujace
rasy: ludzie, elfy, krasnoludy, karly, barharowie
i potelfy. Niekiedy dziela sig one na szczepy —w lym
kierunku gracz ma réwniez wolng wolg wyboru.
Gracz, ktory zdecyduje sie prowadzi¢ bohatera
— ezlowieka, musi jeszcze dokona¢ wyboru jego na-
rodowoséci. Kazda rasa, szczep, czy nacja charakte-
ryzuje si¢ specvficznymi dla niej umiejetnosciami,
zdolnosciami, czy cechami. Zebrano je w tabeli
.Rasy i narodowosc” (tab. 2.4 -1, na nastgpnej stro-
nie). Po dokonaniu wyboru gracz, podczas ustalania
cech swojej postaci (patrz rozdzial 2.6), zyskuje row-
niez dodatkowa ilos¢ kostek do niektorych rzutow
ustalajacych.

Gracz dokonujac wyboru powinien zapoznac sig
z mentalnoscia typowego przedstawiciela swojej rasy
i nacji. Znajdzie ja w odpowiednich fragmentach
czescl plerwszej tego systemu. Wybrana | wykreo-
wana Pc, przy odrobinie szczgscia i rozsadnej grze,
moie ,,wystarczy¢” prowadzacemu na kilka lat. Ra-
dze wiec, by wybor dokonany zostal ,od serca”
i rozumnie.

2.5. PROFESJE BOHATEROW

Tak jak i przy doborze rasy, gracz ma catkowitg
swobode w dokonaniu wyboru swojej protesji. Pro-
fesja jest pojeciem oznaczajacym nie tyle zawod
bohatera, co jego styl zycia. Profesje dzielg si¢ na
cztery typy: umysiowe, manualne, magiczne i wal-
czace.

Profesje umyslowe

Zaliczy¢ do nich mozemy wszystkie zawody,
ktérych celem zycia jest zdobywanie wiedzy, a za
podstawows umiejgtnost uznaja zdolnosc wplywa-
nia na decyzje ludzi. Naleza do nich: Kupiec, Uzdro-
wiciel (0 ile ma za mala Moc, by posiadac zaklgcia)
i Mnich (o ile jest zbyt slaby w walce i nie potrafi
czarowac). Kupiec — to klog, zajmujacy si¢ na co
dzief handlem, doskonaly mediator, znajacy dobrze
ludzkie pragnienia, dazenia i motywacje. Nazwa ku-
piec” obejmuje takie zawody jak: polityk, karczmarz,
domokrazea, sklepikarz, jubiler, przemytnik itp.

Profesje manualne

Zaliczamy do nich zawody specjalizujace sie
w tropieniu, kradziezach i innych umiejetnosciach
tego typu. Do tej grupy naleza: Tropiciel, Bard
(o ile Moc nie pozwala mu na umiejetnosé rzucania
zakleé) oraz Ziodziej. :

® Tropiciel - to kto$, zajmujacy sig tropieniem
i myélistwem, doskonale zna sig na zyciu
w gluszy 1 na bezdrozach. Nazwa obejmuje
takie zawody jak: mysliwy, przewodnik, fow-
czy, zwiadowca, poszukiwacz 7Ziota, fowca
nagrod itp.

e Zlodziej — to osoba utrzymujaca sig z niele-
galnych dochoddw, doskonale obeznana z Zy-
ciem w miescie, technikami kradziezy itp.
Nazwa obejmuje takie zawody jak: kieszon-
kowiec, wtamywacz, oszust, koniokrad, hie-
na cmentarna, sutener, nozownik, ulicznik itp.

Profesje magiczne

Zaliczamy do nich zawody specjalizujace sig
w rzucaniu czarow i zakleé. Do grupy tej nale-
z3: Mag, Bard, Mnich i Uzdrowiciel.
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Rasa
Narodowoscé

Umiejetnosci zyciowe

Asmaghorczycy |+0k6 | +0k6 |+0k6 | +1k6 | -1k6 | +0. | +1. [ +0. | 5kE |heraldyka +1k2, militaria +1k2
¥ terenoznawstwo +1k3,
Bomborgijczycy |+1k6 | +1k6 |+0k6 |+0k6 | +0k6| -1 | +2. | +0. | 5k8 glosy zwierzat +1k2, furazerka +1k3
|Glordonczycy | +0k6 |+0k6 |+0k6 [+0k6 |+0k6| +1. | +0. | +0. | 5k6 |kupiectwo +1k2, szacowanie +1k2
Gorhonczycy | +0k6 [+1k6 |+0k6 [+1k6|-1k6 | +1. | +0. | +0. | 5kB |muzyka +1k2
- terenoznawstwo +1k2, biclogia +1k2
Gormijczycy +0k6 | +0k6 | +2k6 | +0k6 | +0k6| +0. | +4. | +0. | 5k6 alosy zwierzat +1k3, furazerka +1k3
Morotariczycy  [+O0k6 |+0k6 |+0k6 |+0k6 |+1k6| +1. | +2. | +0. 5k6 |sagi/fpodania +1k3, obce rasy +1k2
Orgonczycy +0kB | +1kB | +0K6 | +0kE [+0k6 | +1. | +1. | +0. | 5k6 |militaria +1k3, heraldyka +1k2
Pelvariczycy  |+2k6|-1k6 |+0k6 [+0k6|-1k6 | -2. | +2. | +0. | 5k8 |plywanie +1k2, bersekeryzm +1k2
Roworiczycy +0k6 | +0kB |+0k6 [+1k6 [+0k6 | +1. | +0. | +0. | S5kE |militaria +1k2
Simiroriczycy  |+0k6|+1k6 |+0k6 | +0k6 [+1k6| +1. | +2. | +0. | 5kE |ars amandi +1k2
Tumalczycy +0k6 | +0k6 | +0k6 [+0k6| -1k6 | +0. | +1. | +0. | 5k6 |rzemiosto +1k3
‘\raranczycy +1k6 | +0Kk6 | +0Kk6 |+0KkE | -1k6 | -1. | +2. | +0. | 5kB |zeglarstwo +1k3, bersekeryzm +1k3
Mondorczycy +0kB |+0k6 [+1kB | +0k6 [+0k6| +0. | +1. | +0. | kb |zeglarstwo +1k3
glosy zwierzat +1k3, biologia +1k3
Elfy Aquade +0k6 | +1k6 |+1k6 [+0k6 [+1k6| +0. | +4. | +0. | Sk5 e S ke i
Eify Avatari | +0k6|+1k6|+1k6 | +1k6|+0k6| +2. | +4. | +0. | sk [MuBka +1k3, empatia Pk,
: ; ; poezja +1k3, taniec +1k2
Elﬁwarekai +0k6 | +0kB |+2k6 [+1k6 [+0k6| +1. | +3. | +0. | 5kS taniec +1k2, empatia +1k4
: ' : terenoznawstwo +1k3,
: jubilerstwo +1k4, szacowanie +1k3
Krasnoludy +2kB [+0K6 | +0k6 | +0k6 | -1k6 | -2. | +2. | +0. | 5k8 militaria +1k3, kowalstwo +1k3,
; militaria +1k3, jubilérstwo +1k2
Barharowie +2kB |+1k6 |+0k6 | +0k6 | -1k6 | +1. | +3. | +0. | 5k8 platnarstwo +1k2.
kulinaria +1k4, taniec +1k2,
Karty -1kB | +2k6 | +0k6 |+0k6 |+0k6| +1. | +1. | +1. | 5k6 muzyka +1k2
Potelfy +0KB |+1kB | +0k6 [+0Kk6 [+1k6| -2. | +3. | +0. | 5kB |terenoznawstwo +1k2, empatia +1k2
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Profesje magiczne

Zaliczamy do nich zawody specjalizujace sig
w rzucaniu czardw i zaklegé. Do grupy tej nale-
za: Mag, Bard, Mnich i Uzdrowiciel.

® Mag — to osoba zajmujaca sie magia w sze-
rokim tego stowa znaczeniu, czerpiaca swa
moc z zywiotow rzadzacych Aphalonem.
Nazwa obejmuje takie specjalizacje jak: ja-
snowidz, alchemik, czarnoksieznik, czaro-
dziej, nekromanta itp.

Mnich — to osoba zajmujaca sig szerzeniem
wiary w wyznawane bostwo oraz rzucaniem
czardw (W mniejszym stopniu nix magowie),
Jjej moc pynie prosto od Innych, ktérym shu-
zy. Mnich doskonale orientuje sig w spra-
wach duchowych Aphalonu — religiach,
kultach. Mazwa obejmuje takie zawody jak:
kaptan, kleryk, medrzec, filozof itp.

Bard — to osoba posdwigcona sztuce arty-
stycznej, dla ktorej czary stanowig tylko
srodek jej dopetnienia. Nie kazdy bard po-
siada wystarczajaca Moc, by moc rzucac
zaklecia. Nazwa obejmuje wszystkich,
ktérzy poswigcili sig sztuce: piesniarzy, po-
etow, tancerzy itp.

Uzdrowiciel — to osoba posiadajaca wiedze
o chorobach, ranach itp. oraz umigjetnodé
ich leczenia. Czerpie ona swa moc z sily zy-
ciowe] istot Zywych. Zna si¢ na ziotach
i ich przetwarzaniu, tak by wzmocni¢ ich
skutecznosc. Nazwa obejmuje: druiddw, me-
dykdw, zielarzy, a takze szarlatandw i zna-
chorow,

Profesje walczace

Zaliczamy do nich: barbarzyice, awanturnika
i wojownika. Specjalizuja si¢ oni w doskonaleniu
sztuk wojennych oraz umiejetnosci wladania roz-
norakg bronia .

® Barbarzynca — lo osoba poryweza, gardzgca
cywilizacja, wychowana na prowingji lub
wirod ludow dzikich; obee sa jej inne formy
rozwigzywania problemoéw niz sitowe, gardzi
korzystaniem z magii. Barbarzynca nie boi si¢
nikogo i niczego, jest gotow przyijac kazde
wyzwanie. Nazwa obejmuje takie zawody jak:
pasterz, drwal itp.

® Awanturnik — to osoba uwielbiajaca whocze-
ge i wszelkiego rodzaju przygody, wieczny
wedrowiec bez dachu nad glowa. Celem Zy-
cia jest zobaczyé i przezye jak najwigeej
i najintensywniej. Chwyta sig kardego pophat-
nego zajecia. Nazwa obejmuje takie zawody
jak: zeglarz, widczega, najemnik, poszukiwace,
skarbow, zbdj, rabus itp.

® Wojownik — to osoba, ktorej celem zycia jest
walka i doskonalenie swoich umigjetnodei na
tym polu. Oddaje on sig z pasja szermierce,
technikom walki, taktyce, wszystkim zaje-
ciom, ktére wiaza sie z wojng. Nazwa obej-
muje takie zawody jak: gwardzista, najemnik,
ochroniarz, rycerz, zolnierz itp.

Wszystkie profesje zostaly zebrane w tabeli
Profesje” (tab. 2.5 -1). Podano w niej ilosc
przystugujacych graczowi rzutéw kosémi pod-
czas ustalania cech postaci (patrz 2.6). Two-
rzona przez gracza Pc nie moze posiadaé dwu
profesji jednoczesnie. Posiadanie kilku profesji
jest mozliwe dopiero po nabyciu przez bohatera
wymaganych umiejgtnosci. Dokladny mechanizm
wlamania” zawoddw podano w rozdziale 6.9.
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Tabela 2.5 -1 , Profesje”

PROFESJA ZYWIOL Si Zr Cln Int M Opn  Zm Mn
Awanturnik brak 4kB 4kE 4kE 3k6 ks +1. +1. +0,
Barbarzyrica brak BkE AkE 3ke | 4kE~ | BkE~ +0. +2. +0.
Bard Fowietrze 3k6 | 4k6 kB 4k6 4kG +1. SRk +1;
Kupiec brak 3ke 4kS k6 5k6 3k6 +1. +0. +0.
Mag dowolny kB 3k6 k6 5k& BkE +3. +0. +0.
Mnich Waoda 3kE 4k6 kG 4kS 4ks +2. +1, +0),
Tropiciel brak 3kE 4ks 5kE AkB | 4ks-~ | +0. +3. +0.
Uzdrowiciel Ziemia k6 3kE 3k6 5k6 5k6 +2. +1. +0.
Vilojownik brak 5kB 5ka 3k6 3k6 | 4k6 | +1. +0. +0.
Ziodziej brak 3k6 5k 4k6 4kE 3kB +1, D +1,
Uwagi: Znak "" oznacza, Ze z rzutu wybierane sa trzy najmniejsze wyniki

2.6. OKRESLANIE CECH

Okreslanie cech postaci jest najwazniejszym
i poczatkowym etapem jej kreacji. Odbywa sig ono
za pomoca rzutow kodémi szesciennymi (k6). [losé
kosci uzalezniona jest od wybranej przez gracza rasy
i profesji jego bohatera. [losé kosci okresla nam jak
duza szanse ma Pc na uzyskanie cech o poziomie
ponadprzecigtnym. Zwigzane to jest z predyspozy-
cjami rasy, z ktorej bohater sie wywodzi, oraz z jego
profesjg. Rzuty ustalajace wielkosc¢ cechy wykonuje
sie w nastepujacy sposob:

1) Gracz rzuca tyloma kosémi szedciennymi na
dang ceche jak to wynika z rasy i profesji two-
rzonego bohatera i wybiera z nich trzy najwigk-
sze wyniki (jesli w tabeli 2.5 -1 przy ilosci
okreslajacyeh rzut kostek znajdowat sig znak
.~ wybierane sa trzy najmniejsze wyniki).

2} Sume trzech najwigkszych {lub najmniejszych)
wynikow zapisuje sig przy okreslanej cesze na

.Karcie Postaci”.

3} Rzuty powtarza sig dla kazdej cechy osobno,
zuwzglednieniem ilosci potrzebnych kosci,
zgodnie z punktem 1 i 2, az do momentu
ustalenia wszystkich potrzebnych Cech Postaci.

Jedli wynik rzutu wynosil 18 to gracz musi wy-
konaé¢ dodatkowy rzut 1k100, jego wynik zapisuje
tuz za cyfra 18, oddzielajac go jednak w wyrazny
sposdb (np. 18/32). Jesli Mistrz Gry uzna to za stu-
szne, moze pozwolic graczowi na powtdrzenie rzutu
(o ile i on ma takg ochotg). Mozna rowniez umowic
sig, ze powtarzana jest kadda wyrzucona .17, Oba
te ustepstwa zaleza tylko od zgody MG i gracza two-
rzacego Pe. Aby powyzsze reguly byly bardziej przej-
rzyste podajemy przyktadowe ustalenie cech dla
tworzonej postaci.

Prayvidad:
Gracz zdecydowal sig, 7e jego bohater bedzie
czlowiekiem (Morotaniczykiem) o profes)i awantur-
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nika, W odpowiednich tabelach (nr 24-112.5-1)
wyszukujemy ilogci potrzebnych kosci na okredlenie
poszczegolnych cech. Jego Cechy Glowne ustalane
sd W nastepujacy sposoh:

i = Ok6 - 4k6 = 4k6 (Morotaficzyk + awanturnik)
Zr = Ok6 + 4k6 = 4k6
Cln = 0k6 + 4k = 4K6
Int = 0k6 + 3k6 = 3k6
Maoc = 1k6 + 3k6 = 4kb
Wykonujemy rzuty odpowiednia iloscia kostek,
wybierajac 3 najwigksze rezultaty, dla kolejnych
cech. Oto wyniki:
Si=5.3,4, 3, czyli: 5+ 44 3=12
Zr==6,6,5,06,czyli: 6 + 6 G6=18
(cecha wynosi 18; zgodnie 7 regutami wykonuje-
.my rzut 1k100 (91), zapisujac wynik jako 18/91)
Cin=6,4,5,2,czyli:6+5+ 4=15
Inr=15, 5, 5, czyli 54+5+5=13
Moc=6,5,2, 1, czyli: 6+ 542=13
Cechy Poboczne postaci (Zm, Opn i Mn) ustala-
my Wg WZOrow podanych w podrozdziale ,Cechy
postaci” (rozdz. 2.2), W naszym przypadku cechy te
osigajg nasigpujace wielkosei:
Zm = (Int + M) [ 3 + modyfikatory: rasa 1 profesja
Zm=(15+13) /3 + 2 (rasa) + | (awanturnik)
Im=28/3+3=933+3=12
Opn=(Si+M)/3+ mody fikatory: rasa i profesja
Opn = (12 + 13) f3+1
Opn=2513+1 =833+1=9
Mn = (Si+Zr) /3 + mod. ostony i profesja
Ma=(12+18)/3+0
Mn =30 [3=10

Uwagi: Przy okre élaniu Manewrdw, nie bierze-
my pod uwagg koneowki ,917 z wartodci Zr. Wszy-
stkie zaokraglenia w obliczeniach przeprowadzamy

matematycznie tzn. jesli koficGwka przyjmuje war-
togci od 01 do 50 — w dot, w przeciwnym przypadku
— W gire.

Po ustaleniu, cechy naszego awanturnika do za-
pisania na .Karcie Postaci” wynosza:

Si=12: Zr=18/91; Cin=15; Int = 15: M=13;
Zm=12; Opn="9; Mn=10.

Jest wiec to czlowiek o przecigtne] sile, pgromnie
zreczny. Cechuje go mate opanowanie. Reszta jego
cech ksztaltuje sig na poziomie przeciginym.

2.7. WARTOSCI MAKSYMALNE CECHY

Kazdy czlowick ma mozliwoéé doskonalenia swo-
jego ciala i umyshu, doprowadzajac swoje umiejgt-
nodci do perfekcji. Istnieje jednak pewien poziom,
ktorego nie jestesmy W stanie przekroczy¢. Po jego
osiagnigeiu, dalsze nasze éwiczenia beda go jedynie
utrzymywac.

W grze sytuacjg taka przewiduje wspotezyn-
nik . Warto$¢ maksymalna cechy”. Oznacza on,
do jakiego poziomu bohater ma mozliwosé po-
wigkszania swoich przyrodzonych cech. Zycie
i niebezpieczenstwa, jakie soba niesie, pozwala-
ja naszym bohaterom na doskonalenie swojego
organizmu. Wojownik ma idealne warunki do roz-
wijania swojej sity 1 sprawnosci; mag —mocy, me-
drzec — intelektu itp. Mozliwoéei rozwijania cech
i zasady, jakie nimi rzadza podane beda w dalszej
czesdel instrukeji (patrz rozdzial 6.8). W tym miej-
scu podamy tylko mechanizm okreslenia maksy-
malnych wartosci cech. Uzyskana warto$¢ nie
moze zostac przekroczona przez bohatera. Jedy-
nym wyjatkiem jest magia.
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tur,. Wartoié¢ maksymalna cechy”okreslamy prazy
pomocy nastepujacych tabel.

Tabela 2.7 -1 A ,,Wartos¢ maksymalna cechy™

PODEICIE

CECHA SZANSA
1k100 +1. +2.
2 10-100] 1-19 | 20-29 | 30-39 | 40-49 | 50-58 | BO-60 | 7O—79 | 8089 | S0-95 | 96-100
4 12—100 | 1-19 | 20-29 | 30-39 | 40—49 | SO-50 | 60-60 | 70—79 | 80-B89 | 80-96 | 87— 100
5 t4a—100 | 1-19 | 20-29 | 30-239 | 40-49 | 50-59 | 60-69 | YO—79 | BO-489 _‘B-CI—E?? ai - 100
f 16-100 | 1-19 | 20—-29 | 30-39 | 40-49 | 50-59 | 60-69 | 7O-79 | 8089 S0-58 | 99-100
7
&
4

+4. +10.

18-100 ] 1-19 | 20-29 | 30-39 | 40-49 | 50-55 | G0-69 | 70-79 | 80-89 80 -89 100
20-100 | 1-18 | 20-29 -39 | 40-4% | 50-59 | 6B0-69 | FO-T79 | 80-89 80— 58 100
25-100 | 1-29 | 30-39. | 40—-49 | 50-58 | 60-608 | 70-79 | 80-—99 80 =89 100 5
1Q 30-100 | 1-39 | 40-49 | 50-55% | 60-68 | 70-79 | 80-89 | 90-99 100 = =
11 5100 | 1-49 | 50-59 | 60-65 | 70-79 | 80-B8 | 90-899 100 - = =
12 40-100 ]| 1-59 | 60-69 | YO-79 | 80-680 | 90-—098 100 z = r = i
13 S0-100 | 1-69 | 7O-79 | BO—-B5 | 80-58 100 = - Ly - =
14 60-100 | 1-79 | 30-89 | S0-98 100 - = = = = =
15 TO-100 ) 1-89 | 90-99 100 3 = = - T <
16 80100 | 1-95 | 89 =100 - - - G = - =
17 85—100 § 1—100 = = LS - - = = = =

Tabela 2.7 -1 B, Wartos¢ maksymalna cechy™

CECHA SZANSA PODEBICIE
18r¢ 1k100 +3. +9. +18, +24. +38, +49. +54. +69. +78. +B89.

01-10 | B8-100 01-20 | 21-30 | 31-40 | 41-50 | 51-60 | 61—-70 | 71-80 | 81-090 | 91-95 | 96-100
11-20] 91-100 | 01-20 | 31-40 | 41-50 | 51-60 | 61=70 | 71-80 | 81-90 | 91-95 | 96-100 =

21-30 | 93-100, ] 01—-40 | 41-50 | 51-80 | 61-70 | 71—-80 | 81-90 | 91-95 |96-100
3 -40f 94-100 | 01-50 | 51-80 | 61-70 | 71—-80 | 81-90 | 91-495 | 86-100 - -
41-50 | 95-100 | 01-60 | 61~70 | ¥1-80 | B1=80 | 91=-05 | 96— 100 = - - =
517513 g96—100 J O1—-70 | 71-80 | 81-90 | 91-95 | 965-100 - - - - -
B1-70 | 97—100 | O1—80 | 81-90 | 91=-95 | 96-100 - - - = z -
T1-80 ) 98-100 | 01-90 | 91-85 | BE-10D - - - - - - -
81=-50 ]| 99-100 § 01-95 |96-—100 T = - = o - 7 =
81-58 100 89 —100 - - - - - - - - 2

Z tabeli powyzszych korzystamy w nastepujacy 2) Wykonujemy rzut 1k100 + modyfikatory
sposob: profesyjne i poréwnujemy go z wartoscia
1} Odnajdujemy w rubryce ,wartosé cechy™ .szansa” (druga rubryka w pionie) na
wielkos¢ cechy, ktorej wartosci maksymalnej przecigeiu z nasza ,wartoscia cechy”.
szukamy. 1) Jesli wynik rzutu nie zmiescil sig w podanym
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przedziale nasza ,,wartosc cechy™ jest
jednoczesnie wartoscia maksymalna cechy™,
oznacza to, iZ nie mozemy rozwijac juz danego
wspotczvnnika, Jesli wynik rzoatu zmieseil sig
w podanym przedziale przechodzimy do punktu 4.
4y Wykonujemy ponownie rzut 1k100,
w rubrykach: .,Podbicie” na przecigciu
z rubrvka  wartnsé cechy” odszukujemy
nasz wynik rzutu.
5) Odczytujemy, o ile zwigksza si¢ nasza cecha
{wartodci cyfrowe w girnej czedei tabeli
poprzedzone znakiem sumowania).

Jezeli testowana jest cecha 18/00-18/98, korzy-
stamy # tabeli 2.7 -1 B. Odezytana wielkosé podaje
nam o ile procent mozemy zwigkszy¢ naszg cechg.
W przypadku, gdy zwickszajac ceche, jej wartosc
osiagnie 18, musimy ustali¢ jej drugi czlon, jak dla
cechy 18/00. Ponizej podajemy modyfikatory do
punktu 2 mechanizmu ustalania ,,wartodci maksy-
malnej cechy”. Nalezy zwricié uwage, ze modyfi-
katory te stosowane sa tylko do tego rzuty, nie nalezy
ich stosowaé przy rzucie opisanym w pkt. 4. Jedhi
wynik rzutu po dodaniu modyfikatoréw przekroczy
100, przyjmujemy, ze wynosi rowno 100,

® Awanturnik:

-5 do rzutu na M, +5 do Si, +5 do Zr
® Barbarzynca:

-20 do M, -15 do Jar, +20 do Si
® BHard:

=10 58 10 fne, H10 M
® Kupiec:

-5 8, -5 Zr, +10 Int
® DNag:

=20 5i, -10 Zr, 10 Int, +20 M
® Mnich:

S SLAS Zr, A5 Int, #5 M
® Tropiciel:

+5 Zr, +15 Cln
® Uzdrowiciel:

-10 8i, =10 Zr, +10 Int, +15 M

® Wojownik:

FLO 58, +10 Zr, -15 M
® Jlodrie):

-15 57, +20 Zr, +5 Int

Wartoéci maksymalne Cech Gldwnychnie moga
przekroczyé 18/99, a wszystkich Cech Pobocznych
wynoszg zawsze 20. Dla Cech Pobocznych (Opn,
Zm, Mn) nie rzucamy ,wartosci maksymalnych”,
przybieraja one zawsze wielkos¢ réwna 20, nieza-
leznie od rasy, profesji czy innych czynnikéw (za
wyjatkiem magii).

Pravidad:

Ustalmy ,,wartoéci maksymalne” cech awantur-
nika z poprzedniego przyktadu. Jego wspélezynniki
wynosza kolejno: 85i=12; Zr=18/91; Cln = 15; frt
=15 M=13; Zm=12; Opn =9; Mn = 10. Cechy
poboczre tj. Zm, Opn, Mn osiagaja . wartoéci ma-
ksymalne” bez zadnych rzutéw réwne 20. Nanosi-
my to na ,Karte Postaci”. Niestety, aby ustalic
,,wartodci maksymalne™ pozostatych cech, musimy
postepowaé zgodnie z instrukcja. Dla cechy Sifa
odbywa sie to W nasigpujacy sposab:

1) Odnajdujemy w rubryce , wartos¢ cechy™
wielkosé S7 awanturnika tj. 12.

2) Wykonujemy rzut 1k100. Wynik 89, Dodajmy
5 (modyfikator profesyjny), co daje nam w
sumie 94, Rezultat poréwnujemy z wartoscia
szansa wynoszaca 30-100.

1) Wynik rzutu zmiescit sig w podanym
przedziale, przechodzimy wige do pkt. 4.

4) Rzucamy 1k100. Wypada 47. Odszukujemy
ten wynik w rubrykach , Podbicie”.

5) Znajduje sig on w kolumnie ,,+1", co oznacza,
#e , wartosé maksymalna™ naszej Si jest o |
wigksza od wartosci obecnej 1 wynosi 13.
Zapisujemy wynik na , Karcie Postaci”.

Analogicznie postepujemy przy ustalaniu pozo-
statych ,,wartogci maksymalnych” cech. Oto rezul-
taty:

Zr = 18/91, rzut 1k100 + modyfikatory = 18
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(13 + 5). Wynik nie zmiescil sie w szansie,

wiec ,,warlosé maksymalna” Zr wynosi 18/91,
Cin =15, rzut 1k100 + modyfikatory = 75

(75 + 0}, Ponowny rzut 1k100 daje rezultat 53,

wiec ,,wartos¢ maksymalna” Celnogcijest o |

wigksza (Cin max = 16).

fnt =15, rzut 1k100. Wynik: 29, wigc ,,wartosc
maksymalna® bez zmian, czyli fnf max = 15.

M=13, rzut 1k100 i modyfikatory (51). Szansa
sprawdzona (uff!), Ponowny rzut 1k100 daje
rezultat 75. Moc maksymalna bohatera jest
o | wieksza i wynosi 14.

Tak wiec ,,wartodci maksymalne™ naszego awan-
turnika wynoszg kolejno:

Si=13, Zr=18/91, Clh =16, fnt =135, M= 14,
Cpn =20, Zm =20, Mn=20.

Dane te zapisujemy na ,,Karcie Postaci”. ,War-
tosci maksymalne” sa cecha charakteryzujaca tvlko
postacie prowadzone przez graczy. MG nie musi ich
ustalad dla bohaterow niezaleinych.

2.8. WYTRZYMALOSC

Wytrzymatose (Wi) jest jedng z wazniejszych cech
hohaterdw, chociaz nie zaliczamy jej ani do cech
gtdwnych, ani do pobocznych. Wytrzymalosc jest
wielkoscia oznaczajacy odpomoéc organizmu boha-
tera na wszelkie szkodliwe dla niego ceynniki (rany,
trucizny itp.).

Wartoéé maksymalna Wytrzymatosci zalezy tyl-
ko od rasy postaci, a dane o nigj zebrano w tabeli
2.8 -1. Wartoé¢ Wt postaci uzyskuje si¢ rzutem ko-
$émi, rzut ten jednak wykonuje si¢ na innych zasa-
dach, niz przy ustalaniu poprzednich cech.
Wytrzymalosé postaci jest bowiem suma wszystkich
wynikow, wptywa na nig réwniez jej Si. Po ustale-
niu wielkodei W zwigkszamy ja o wartosc podang
w tabeli ,,Bonifikaty” (tab. 2 22 -1).

Bohater nie moze mie¢ wiekszej Wytrzymalosci
niz to przewidziano dla jego rasy, chyba ze osiagnigte
to zostanie w wyniku Cech Specjalnych lub magii.

BOHATER

Tabela 2.8 -1 , Wytrzymalosé maksymalna”

RASA Wit max
Crlowiek 5
Elf

L]

-5
=]

Krasnolud

Barhar

Karzet

5188|838

FPot - elf

Prayldlad:

Hytrzymalosé nasrego awanturnika, zgodnie
z tabely ,,Rasy” (tab. 2.4 -1), wynosi 5k6. Wynik
reutéw: 4, 1, 6, 6, 4, co w sumie daje 21, W tabeli
.Bonifikaty”™ (tab 2.22 -1) sprawdzamy, jaki jest
honus do W71 bohatera 0.5i = 12, Niestety, wynosi on
zero. Wt awanturnika przyjmuje wigc wartosc 21,
co zapisujemy na ,Karcie Postaci”.

Proponujemy, by gracz mial mozliwoséé po-
wiorzenia rzutu 1k6, przy ktorym wypadta 1.

2.9. PUNKTY GRACZA (PUNKTUSIE)

Punkty Gracza odrozniaja bohaterdw prowadzo-
nych przez graczy od innych, _szarych”™ obywateli.
Uwzgledniaja one przesziosé postaci oraz o, 7¢
mogla ona wniesé do jej zycia cos cickawego.

Punktusie to zartobliwa, stosowana niekiedy da-
lej, nazwa Punktow Gracza, Kazda nowo tworzona
Pc ma 3 ,punktusie”. Moze nimi dysponowac
w dowolny sposob, przeznaczajac na nastepujace rze-
czy (do wyboru):

Za 1 punkt:

a) wykona¢ rzut na pienigdze (1k100 na kazdy ro-
dzaj waluty tj. sztuki zlota, srebra 1| miedzi
—rzuty wykonuje si¢ w podanej kolejnosci),

b) zyskac 1k6 ziol (wybranych losowo),

¢} dostaé 1 drobny przedmiot magiczny (np. bron
umagiczniona +1; pierscien dajacy +5% BWRC
lub +1 PC; piszczaca, gdy dotyka jej ktos niepowo-
tany sakiewke; plaszcz dajacy +5% ukrywania itp.),
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d) wykonaé dodatkowy rzut na okreslenie Cechy
Specjalnej na normalnych zasadach (patrz 2.16),

e) wykona¢ rzut na pochodzenie, za Ktéry uzyska
wszelkie mozliwe umiejetnodel (Pe wychowywa-
na w kilku rodzinach),

f) dosta¢ mate zwierzg — przyjaciela (np. szczura), nie
tresowane ale bardzo do bohatera przywigzane,

g) zwigkszy¢ ktoras z dowolnych Uwmiefetnosci
Glownycho 10% (albo dwie umiejetnosci o +5%).

Za 2 punkty moze:

a) zwickszy¢ o | ktoras z Cech Glownych (w przy-
padku cechy 18/00 1 wigcej, zwigksza drugi czlon
cechy o 1k20, maksymalnie 18/99),

b) zwigkszy¢ Wi o 1k6 (nie moze przekroczy¢ maksy-
malnej wartosci dla rasy, ktora reprezentuje Pc),
¢) otrzymac srednie] wielkodei zwierzg (np. kota),
oddane bohaterowi 1| wytresowane w malym za-

kresie.

Za 3 punkty moze:

a) wykonac rzut na 1 Ceche Specjalng bez mozli-
wodci otrzymania utomnosci,

b) otrzymaé zwierze, nawet dosé duze (np. wilk),
rozkochane w bohaterze, z ktdrvm posiada on wig?
telepatyczng w zasiggu 50 m, oraz umigjginodc
Empatia +1ke, .

c) zwiekszy¢ kidrasd z Umiefetnosci Glownyeho 20%
(albo rozbi¢ ten bonus po innych, dowolnych
umiejetnodciach tego typu).

Wydawane ,,punktusie” odpisywane s od sta-
nu poczatkowego bohatera. Jesli MG uzna, Ze
~punktusie” moga zostaé przeznaczone na jeszeze
inne, nieuwzglednione wyzej cele, ma mozliwosc
powigkszenia zakresu wyboru, zgodnie ze swoimi
pomystami.

2.10. POCHODZENIE

Tworzone przez graczy postacie nie sa oderwane
od $wiata, w ktérym 2yja. Posiadajg swoja mnigj
lub bardziej wesolg i szczgsliwa przesziosé. Maja
przyjaciét i wrogéw oraz rodzing. Rodzina jest tym
czynnikiem, ktdry najbardziej wptywa na wychowa-
nie, poglady i zachowanie bohatera. To w rodzinie
uczymy sie stawiaé pierwsze kroki, odkrywamy pra-
wa rzadzace dwiatem, nabywamy wiekszos¢ naszych
umiejgtnosci. Wraz z urodzeniem zyskujemy row-
niez nasz status spoteczny, niejednokrotnie determi-
nujacy péiniejsze nasze losy. Tak jak mozemy
zgadzaé sig lub nie ze zdaniem innych ludzi, tak nie
mamy wyboru w jakiej rodzinie sig¢ urodzimy 1 wy-
chowamy.

W prze ta niemozliwosé wyboru sprowadzona jest
do kaprysu losu — wyniku rzutu kostka, ktérego nie
mozemy juz zmienié. Pochodzenie postaci, z braku
miejsca, sprowadzone tutaj zostanie tylko do ustale-
nia wjakiej rodzinie bedzie wychowywat si¢ boha-
ter, jakie umiejetnodei z niej wyniesie i jaki zapewni
mu ona status spoleczny.

Mistrzu Gry — jedli uznasz, #e to Ci nie wystar-
cza, zachecamy do wymyslenia dokiadnego zycio-
rysu postaci opartego na jej pochodzeniu. Mogibys
w nim uwzglednié rodzicéw i rodzenstwo postaci,
stosunki miedzy nimi panujace, losy jakie spotkaja
rodzine itp. Pozostawiamy to jednak twojej fantazji,

‘zapewniajac jednoczesnie, iz wzbogaci to prowadzo-

nych przez Ciebie bohaterdw oraz preyniesie ze soba
nowe, urozmaicone przezycia. Gracz, by ustalic
swoje pochodzenie (kim byl ojciec lub inna glowa
rodziny), wykonuje rzut 1k100. Jego wynik odczy-
tuje sig nastepujgco:
01 niewolnicze: Bdl, oszolomienie +1, Medy-
cyna +1k2, Tortury +1k4 (1k3 x 5 s.m.)
N2-03 bezdomni: Furazerka +1k6, Kradziez
+5%, Kradziez kieszonkowa +5%
(1k2 x 5 5.m.)
04-05 Zebracy: Furazerka +1k4, Sztuczki +1k4,
Abktorstwo +1k2, Kradzies kieszonkowa
+10%, Kradziez +5% (1k4 x 5 5.m.)
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06-08

09-10

11-12

13-15

16-17

18-19

20-21

22-25

26-27

28-29

30-31

32-34

35-36

biedni chlopi: Furazerka +1k6, Glosy
zwierzqr +1k2, Jazda konno +1k2
{1kd4 x 5 s.m.)

sierota: Furazerka +1k3, Bieg +1Kk3,
Sztuezki +1kd, Kradziez kieszonkowa
i Kradziez +5% (1k3 x 5 s.m,, 1k2 - 1 5.5.)

sprzatacz ulic: Furazerka +1k2, Kultura/
tradycja +1k4 (1k3 x 10 s.m., 1kZ 5.5.)
robotnik sezonowy: +1k3 Wi, Rzemioslo
+1k3, Sztuczki +1k2, +5% Kradziez, Walka
Wreez + 1 {1k3 x 10 s.1m., 1k4 5.5.)

biedny rzemieilnik: Furazerka +1k2,
Rzemioslo +1k8, Powrofnictwo +1k3,
Kradziez +2% (1k6 s.5.)
grabarz: Kulturadtradvecja +1k6, Religio-
zrgwstwo +1 k6, Obrzedowoid +1k6

(1k4 s.5.)

sutener: Kradziez +10%, Kradziez kieszon-
kowa +10%, Ulrywanie sie +5%, Aktor-
stwa +1K3, Ars amandi +1kb6, Sztuczki
+1k6, Walka — szivlet, 45% szansy na
chorobe weneryczng (1k6 5.2.)

chlop: Furazerka +1k3, Jazda konno +1k2,
Woznica +1k8, Sagi/podania/legendy

Flkd, (1k2 sz i lkd x 5 s.m}

shuzaey: Enviieta +1k3, Woznica +1k2,
Sagi/podania/legendy +1k3 (1k4 x 5 s.m.,
1k6 5.5, 1k2 5.2.)

mieszezanin: Architektura +1k2, Sagi/
podanialegendy +1k3 (1k10 s.m., 1k3 s.5,,
1k252)

rzemieslnicy: Rzemiosio +1k8, Kupiectwo
+1k3, Sagi/podaniadegendy +1k4, Etvkieta
+1k2 (k4 x 5s5.m., 1k3 x 555.)

zeglarz: Zeglarstwo +1k4, Kultura/trady-
cja +1k6, Wezly +1k10, Sagi/podania’
legendy +1k4, (1k3 x 10 s.m., 1k6 s.5.)
wedrowni arty$ei: Kradziez +5%, Kra-
dzie? kieszonkowa +8%, Alrobacia +1k4,
Aktorstwo +1k6, Amortyzacja upadku +1k6,
Kulinaria +1k2, Muzyka +1k6, Poezja

37-38

39-40

41-43

44-45

46-47

48-49

50-51

52-53

54-55

56-57

BOHATER

+1k3, Sagi/podanialegendy +1k6, Sztuczki
+1k10, Taniec +1k6 (1k8 s.2.)

rybak: Plywanie +1k6, Nurkowanie +1k8,
Szkutnictwo +1k3, Zeglarstwo +1k6 (1k4 s.5.)

kucharz: Kulinaria +1k10, Efvkieta +1k3,
Zielarstwo +1k2 (1k6 5.5, 1k3 5.2.)
ogrodnik: Biologia +1k4, Furazerka +1k3,
Zielarstwo +1k4 (1k8 x 5 s.m., 1kd 5.5,
1k2 5.2.)

rabus: Bieg +1k3, Medyeyna +1k3,
Jubilerstwo +1k6, Skradanie sie +3%,
Zasadzki +5%, Kradziez +5%, Kradzied
kieszonkowa +8%, Walka hez broni lub
Walka - sztylet (wybdr gracza)

(1k10 x 5 s.m., k12 ss., 1kl2s.2.)
straznik miejski: Walka bez broni, Bieg
+1k2, Militaria +1k3, Medyveyna +1k3,
Etvkieta +1k2 (1k3 x 2 5.2.)

straganiarz: Kupiectwo +1k4, Szvbkie
liczenie +1k4, Matematyka +1k2,
Szacowanie +1k2, Sztuczhi +1k3

(3k6 x 5 s.m., 2kb 5.5.)

pasterz: Empatia +1k8, Glosy zwierzqt
t1k4, Furazerka +1k2, Muzyka +1K2,
Sagiipodania/legendy +1k4, Tropienie +3%
(1k3 x 3 s.m., 1kZ 5.5)

kupiec: Kupiectwo +1k3, Szybkie liczenie
+1k4, Matematyka +1k6, Szacowanie
+1k6, Geografia +1k2,

(1k6 x 10 s.m., 3ké6 s.5., 1k10 5.2.)
karczmarz: Kupiectwo +1k6, Szybkie
liczenie +1k3, Matematyka +1k3, Szacowa-
nie +1k3, Kulinaria +1k12, Kultura/
tradycja +1k4, Obce rasy +1k3, Sagi/
podania/legendy +1k6, Muzyka +1k3,
Historia +1k2, Geografia +1ké

{1k10 s.5., 1k20 5.2.)

drwal: Walka — Topor (dowolny typ),
Medycyna +1k6, Kulinaria +1k6, Biologia
+1k2, Sagi/podania/legendy +1k8

(1k8 x 2s.5.)
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58-59

6

61-62

63-64

65

V]

67-68

au-7i

T1-72

BOHATER

fisak: Kulinaria +1kd, Nurkowanie +1K3,
Phrwanie +1k8, Wezly +1ko, Zeglarstwo
+1k4, Sagi/podania/legendy +1k8, Tereno-
znawstwo +1k3, Szhutnictwo +1k4 (1k6 x
20 5.m.)

jubiler: Jubilerstwo +1k12, Etykieta +1ko,
Heraldvka +1k2, Kupiectwo +1kd, Mate-
matyka +1k2 (lk8x 355, 1K20x2s52)
gornik: Kamieniarstwo +1k6, Medycyna
+1k2, Walka w ciemnosciach

(1kd 5.5, 1k6 x 5 5.m.)

mysliwy: +10% Tropienie, +10% Skrada-
nie sig, Ukrywanie sie, Terenoznawstwo
+1k10, Glosy zwierzqr +1kd, Binlogia
+1k3, Furaterka +1kb, Kulinaria +1k2,
Bieg +1k3, Medycyna +1k2, Polowanie
+1k10, Tropienie +2k6 (3k6 5.5.)
pszezelarz: Biologia +1k2, Empatia +1K2,
Bol oszolomienie +1, Furazerka +1k2,
Wt +2, Odpornodc fizyezna +1 (3kb 5.5.)
mag: Aichemia +1k3, Magicznosc
+1k10%, Medyvtacia +1k3, Runy +1Kk8,
Medycyna +1k2, Biologia +1K3,
Zielarstwo +1k3 (3k6 5.5, 3k10 5.2.)
#olnierz: Militaria +1k8, Medveyna +1k4,
Etyvkieta +1k2, Heraldyka +1k3, wybrana
umiejetnos walki (1k4 x Ss.m, 1kBss.,
Ikd s.z.)

szkutnik: Szkutnictwo +1K8, Plvwanie
F1k3, PowroZnictws +1k3, Wezly +1k4
(3k10s.s.)

skryba: Astronomia +1k2, Bibliotekarsiwo
+1k10, Historia +1k6, Kulturaitradyela
+1k4, Poezja +1k3, Sagi/podania/legendy
+1k4, Szybkie czytanie +1k8, +1 Punkt
Lingwistyczny (1k6 55, 1k8 5.2.)

hodowea zwierzat: Amoriyzacfa upadku
+1k2, Empatia +1k8, Jazda konno +1kb,
Kupiectwo +1k2, Szybkie liczenie +1k6,
Medyeyna +1k3, Woznica +1k3, Biologia
+1k6 (k10 ss., 1k10s.z)

75-76

77-78

79-80

81-82

83-84

85-80

B7-84

89-90

91-92

93-94

95-96

soltys: Furaierka +1k2, Biologia +1k4,
Sagi/podanialegendy +1k10, Jazda konno
+1k8, Wosnica +1k4, Empatia +1k3 (1k10
5.5, 1k20 5.2}

kartograf: Terenoznawstwe +1kb6, Geogra-
fia +2k6, Bibliotekarstwo +1k4, Etykieta
+1k2, Nawigacja +1k3, Matematyka +1k3,
(1k20s.5., 1k20s.2.)

kowal: Kowalsiwo +1k8, Militaria +1k6,
Platnerstwo +1k2, Wi +3, Heraldyka +1k2,
Bol, oszofomienie-+1 (1k3 X 5 55, Ik3x252)

platnerz: Kowalstwo +1k2, Militaria +1k2,
Platnerstwo +1k8, Heraldvka +1k3,
Jubilerstwo +1k6 (1k3 x 555, lkbx 25z}

rzezbiarz; Rzezba +1k10, Malarstwo +1k6,
Poezja +1k3, Muzyka +1k2 (1k12 55, 1kd 5.2.)
wedrowny bajarz: Muzyka +1k8, +5%
Przekomywanie, Taniec +1K2, Kulinaria
+1k2, Poezja +1k8, Sagi/podaniallegendy
+1k12 (1k10 x 5 s.m., 1k8 5.5.)

artysta: Bibliotekarstwo +1k6, Ars amandi
+1k3, Aktorstwo +1k6, Historia +1k8,
Geografia + 1k3, Kultura/tradycja +1K3,
Malarstwo +1k10, Muzvka +1k8, Poezja
1k6, Rzezha +1k3, Taniec +1k8, (1k10
5.5, 1kl0 x 2 5.2}

dworzanin: Ars amandi +1k2, Etvkieta
+1k10, Historia +1k3, Malarstwe +1k3,
Taniec +1k8 (1k20 5.2.)

mistrz cechu: Rzemiosfo +1ki, Kupiectwo
+1k10, Etvkieta +1k6, Historia T1K6,
Matematyka +1k8," Szacowanie +1kb,
Jubilerstwo +1k3, Geografia +1k6,
Szybkie liczenie +1k6 (1k6 x 5 5.2.)
kapitan gwardii: Efvkieta +1k8, Heraldy-
ka +1k6, Historia +1k2, Militaria +1K6,
Medycyna +1k6, Taniee +1k4, jedna
umigjetnosc bojowa (do wyboru) (1k4 x 55.2.)
drobny szlacheic: Ars amandi +1k2,
Etvkieta +1k6, Heraldvka +1k8, Historia
+1k4, Militaria +1k2, Poezia +1k2, Sagi/
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podaniailegendy +1k4, Taniee +1k3, Muzyka
+1k3, Matematvka +1k3, Jazda konno +1k6
(1k6 % 55.2.)

97-98 anaczacy rod szlachecki: Ars amandi
+1K3, Etvkieta +1k10, Heraldvka +1k10,
Historia +1k6, Militaric +1k3, Poezja
+1k4, Sagi/podania/legendy +1k6, Biblio-
tekarstwo +1k4, Taniee +1kd, Muzyka
+1kd, Matematyka +1k4, Jazda konno
+1k6, Walka — miccz jednorgczny
(1k6 x 10 s5.2.)

99 arystokrata: Ars amandi +1k4, Etvkieta

+2K6, Heraldvka +1k3, Historia +1k110,

Religioznawstwo +1K3, Poezja +1k10,

Bibliotekarstwo +1k6, Taniec +1k8,

Muzyka +1k12, Matematyka +1k6, Geo-

grafic +1k8, Astronomia +1k6, Obce rasy

+1k2, +2 Punkty Lingwistyezne, Malarsiwo
+1k6, Medveyna +1k2, Biologia +1k6

(1k10 x 20 5.2.)

wybitne pochodzenie (nast¢pny rzut

1100, wykonuje MG):

nieslubne dziecko panujacego wladey
wychowane w innej rodzinie (rzut na
ponowne , pochodzenie™ wykonuje M)
gracz otrzyvmuje typowe dla wychowania
umiejetnodci Zyciowe

100

(1-75

76-90 nieslubne dziecko panujacego whadey
{barona, hrabiego, lorda) wychowane na

dworze (umiejetnosci jak ,.dworzanin™)

Rzut oporowy Cecha

91-95 nieslubne dziecko krila lub ksigcia

o duzej wladzy wychowane na wsi (dostaje
umiejetnosci jak ,.chltop™

nieslubne dziecko krila lub ksigcia
wychowane w dalszej jego rodzinie (umie-
jgtmose jak za  znaczacy réd szlachecki™)

96-98

a9 dziecko panujacego whadey, otrzymuje
wychowanie jak . arystokrata™ oraz wielkie
przywileje itp.

100 dziecko poldemonicznego pochodzenia

(o czyvm nikt nie wie), wychowane

w rodzinie matki (ponowne okreslenie
wPochodzenia™). Postad uzyvskuje bonus +2
do 8i, Zr, Cin, Int, Moc¥, Opn, Zm, Mn
oraz +2k6 W, a jego owarlodcel maksymal-
ne” zwickszajq sie o 4 (maksymalnie 57, Zr,
Cln, Int, Moc =20, a Opn, Mi i Zm = 22).
Maksymalna W7 postaci jest o 50% niz
wynika toz jego rasy.

2.11. RzuTY OPOROWE

Rzuty oporowe to grupa cech postaci odzwier-
ciedlajgca jej odpornosé na rdzne czynniki zewng-
trzne. Doktadny opis wszystkich rzutow oporowych
znajduje sig w punkeie 5. Tutaj zajmiemy sig tylko
sposobem ich okreslania. Wartoscl rautéw oporo-
wych zalezne sa preede wszystkim od cech postaci,
oraz od innych czynnikdw, takich jak: profesja. po-
chodzenie i rasa.

Wielkos¢ poszezegdlnyeh rzutdw oporowych i mo-
dyfikatory zebrano w tabelach 2.11-1,2.11-2i2.11-3.

Tabela 2.11 -1 ,,Wartodci rzutdw oporowych”

WIELKOSC CECHY

3-8 |9-10 | 111 13 14 16 16 17 18 19 20 21 22
S:Z'mmieme Si 1 L2 .28 .4 | & |6l ifale8al a7 Angdada] 42 | 43
%‘wac sl e w5 | s | 7l Lo | osbanl] 42 | 1374
Czary M AR PR o UL DR S - v ] i o O o ol 2 G
Efyi?;gﬁ ; Opn | 1 Zalin2enied | =4 | =5 | siEwlivEa sl @ 10T 11 |42
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Tabela2.11 -2 ,,Bonusy do rzutéw oporowych”

RASA BONUSY
e +1 Odpornosé fizyczna

Bomborgijczycy +2 Bdl, oszolomienie

Simirionczycy +1 Odpomoédé psychiczna

\raranczycy +1 Bdl, oszolomienie

Aguade +2 Odpornosé psychiczna

P +1 Odpomnosé psychiczna
+1 Czary

Merekai +1 Odpornosé psychiczna
+2 Odpornosc fizyczna

sl +2 Bol, oszolomienie

Barharowie +2 Odpornoéé fizyczna

Karty +2 Czary

Pdotelfy -1 Odpomosé psychiczna

Tabela 2.11 -3 . Bonusy profesyjne do rzutow opo-

rowych”

PROFESJA BONUSY

Awanturnik +1 Odpomnosé fizyczna
; +3 Odpornosé fizyczna
Bartiaezyiites +2 Bal, nszolomienie
Bard +1 Czary
Kupiec +1 Odpornosé psychiczna
+2 Odpormos¢ psychiczna
Mag +3 Czary
Mnich +1 Odpornosc psychiczna
+1 Czary
e +1 QOdporno&é psychiczna
Uzdrowiciel +1 Czary
RS, 2 +1 Odpormosé fizyczna
i il +2 B, oszolomienie

Modyfikatory te sumuja sig i wplywaja na wiel-
kosé danego . rzutu oporowego” postaci.

Uwagi: Jeéli Si lub M bohatera wynosi 18/00
lub wiecej, liczy sig je nastgpujaco: 18/00 do 18/25
jako 18, 18/26 do 18/50 jako 19, 18/51 do 18/75
jako 20, 18/76 do 18/90 jako 21, 18/91 do 18/99
jako 22.

W przypadku Opn ceche t¢ traktujemy jako nor-
malna wartosc.

Przyklad:

Wezesniej okredlany awanturnik z Morotanu ma,
zgodnie z odezytami z tablic, nastgpujace warto$ci
Tzutdw oporowych™:

Odpornosé fizyezna =5 (dla 8§ = 12 cecha ta
wynosi 4, oraz +1 dla profesji, za swoje
pochodzenie bohater nie otrzymuje
dodatkowych bonusow)

Odpornosé psychiczna =2 (dla Opn =9, brak
modyfikatorow)

Czary = 6 (dla M= 135, brak modyfikatorow)

Bol, aszolomienie =3 (dla Si = 12)

Warto$ci te wpisujemy na , Kartg Postaci™. Warto
swrocic uwage, iz do odezytu z tablic bralismy zwy-
kle, a nie maksymalne wartosci Cech. Gdyby w ja-
kié sposob bohater zmienit wplywajaca na wartosé
rzutdw oporowych” ceche, nalezy réwniez zmody-
fikowac tg odpornosc.

2.12. CECHY WALKI
Cechami Walki nazywamy grupg Cech okresla-
jacych sprawnosé bohatera w poszezegolnych rodza-
jach walki. W grupie tej znajduja sig nastepujace
wspOlezynniki:
a) Walka Atak (WA) - okresla nam umiejgtnosé
zadawania przeciwnikowi skutecznych ciosow
w boju przy uzyciu broni.
b) Walka Obrona (WO) — okresla nam
umiejetnosé obrony przed ciosami wroga (uniki,
parowanie itp.) przy czynnym uzyciu broni.

¢) Obrona Tarczq (OT) — okresla nam
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umigjetnosé zastaniania sig tarcza
i wylapywania na nig uderzen przeciwnika.

d) Walka Wrecz (WR) — okresla nam umiejetnosci
walki postaci bez uzycia broni (zapasy, boks itp).

e) Walka Nogami (WN) — okreéla nam umigjgnosé
zadawania przez bohatera skutecznych kopnigé.

Dokladny opis i wykorzystywanie Cech Walki
znajduje sie w rozdziale piatym. Tutaj omowimy jak
ustala sie ich wielkosé. Wartodei poszezegolnych
Cech Walki wylicza sig z Cech Glawnych postaci.

a) Wd = (5i + Zr) [ 2 + modyfikatory za Zr
b) W0 = (5i + Zr) [ 2 + modyfikatory za Zr
¢) OT = (WO - 3) + ostona na strzal (tarczy)
d) WR = (WA - 6) + modyfikatory profesyjne
e) WN=(WR -35).
Uwagi: Modyfikatory za Zrecznosé bierzemy
z tabeli , Bonifikaty” (tab. 2.22 -1). W przypadku
Walki Wrecz (WR) modyfikatory profesyjne wyno-
sza: Awanturnik +1, Mnich +3, Ztodziej +1.
Przvidlad:
Oto Cechy Walki naszego awanturnika:
WA =(12+18)/2 +3 (za Zr=18/91)= 18
WO={12+18)/2 +3=18
WR=(18-6)+1=13
WN=(13-5)=8
Wazystkie wartoscl zapisujemy w WKarcie Po-
staci”. W przypadku koniecznosci zaokraglania ja-
kiegos wyniku robimy to zawsze na korzys¢ gracza
{tzn. zaokraglen dokonujemy w gorg) np.: 14,5 to
15, 16,5 to 17 itp.

2.13. UMIEJETNOSCI GEOWNE

Umiejetnosci Glowne okreslajg nam zdolnosci
i predyspozycie postaci do wykonywania pewnego
rodzaju czynnosei. Wielkosé tych umiejgtnosel wy-
nika bezposrednio z Cech postaci oraz z jej stylu zycia
(profesji). Niekiedy wphywa na nic rasa bohatera oraz
wychowanie, jakie otrzymat. Do Umigjeinosci Glow-
nychzaliczamy:

a) Skradanie sig — jest to zdolnosc bezszelestnego
podchodzenia do okreslonego obiektu, cichego
poruszania sig, gdy zaistnieje taka koniecznosé;
zalezy od Zr postaci.

b) Ukrywanie si¢ —jest to zdolnos¢ chowania sie
przed zagrozeniem, maskowania w terenie itp.

¢) Wpinanie sie —jest to umiejgtnos¢ wehodzenia
i przechodzenia przez przeszkody terenowe (np.
mury, skaly) oraz poruszania sig po nich.

d) Kradziez — jest to umiejgtnosé szybkiego
i niezauwazalnego zabierania przedmiotdw
sprzed nosa wlasciciela.

e} Kradziez kieszonkowa — jak wyzej, lecz
umiejetnosé ta dotyczy zabierania czegos, co
ma bezpoérednia stycznosé z wiascicielem lub
znajduje si¢ uniego w kieszeni (np. sakiewka,
pierscien na palcu itp.).

1) Pulapki — jest to umiejetnosé wypatrywania,
odszukiwania i rozbrajania pulapek, znajomosc
drialania ich mechanizmow..

g) Sekretne przej§eia — jest to umiejglnosc
odszukiwania schowkdw, ukrytych przejsé,
zamaskowanych korytarzy itp.

h) Zamki — jest to umiejetnosc otwierania przy
pomocy drutu, wytrychu itp. zamkow
mechanicznych, zasuw, skobli itp.

i) Zasadzki —jest to umiejetnoé¢ unikania
i zastawiania zasadzek.

i) Przekonywanie — jest to zdolnos¢ wplywania,
przy pomocy odpowiednich form manipulacji
psychicznej, na decyzje, zachowanie i
postgpowanie innych przedstawicieli ras
uznanych za myslace.
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k) Tropierie —umicjetnosé wynajdywania sladow

w terenie.

1) Magicznosé — umiejetnodé wyczuwania magii
zawartej w preedmiotach i otoczeniu.
Umiejetnosei Glowne wynikaja # Cech postaci

i odszukuje sie je wtabeli 2,13 -1. Wartosci z tablic

modyfikowane sa przez rase postaci (patrz tabela

Tabela 2.13 -1 ,,Umiejetnosci Glowne™

2.13 -3), ich zawod (patiz tabela 2.13 -2) oraz inne
czynniki (np. magiczne przedmioty, cechy specjal-
ne, pochodzenie itp.). Dopiero po uwzglgdnieniu
wszystkich modyfikatorow otrzymujemy wielkosc
umiejetnoscei, ktéra zapisujemy na , Karcie Postaci™
Postacie, ktorym nie przystuguja umiejetnosci glow-
ne z tytulu pochodzenia lub wykonywanej profesji

majg -20% do tych umiejemosei.

CECHA Si Zr Zr Zr Zr Zm Int
03 - 06 10 -10 20 5 5 0 0
07 - 08 5 -5 -10 0 0 5 3
9 0 0 -5 0 0 10 6

10 10 0 0 5 3 15 9

11 15 5 0 10 8 20 12

12 20 10 3 15 10 25 15

13 25 15 6 20 14 30 18

14 30 20 9 25 19 35 21

15 35 25 12 30 25 40 24

16 40 30 15 35 33 45 27

17 45 35 18 40 39 50 30
18/00 50 40 21 45 42 55 35
01-25 19| 55 45 25 50 48 60 40
26-50/20| 65 50 30 55 53 65 45
51-75 75 55 35 60 58 75 50
76-90 85 60 40 65 64 85 60
91-98 95 65 45 70 69 90 68
18/99 105 70 50 80 75 95 80
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Tabela 2.13 -2 ,,Bonusy profesyjne do Umiejgtnosci Gtownych”

PROFESJA BONUSY DO UMIEJETNOSCI
e e wspinanie Si%‘f‘q%. skradanie sie +5%, ukrywanie sie +5%, zasadzki +5%, putapki +5%,
sekretne przejscia +5%
Barbarzynca |wspinanie sig +5%, ukrywanie sig +10%, skradanie sig +0%, zasadzki +5%
Bard kradziez +5%, kradziez kieszonkowa +5%, przekonywanie +5%, magicznosc +5%, pulapki +0%
Kupiec przekonywanie +10%, sekretne przejscia +5%, kradziez +5%
Mag magicznosté +15%, ukrywanie sie +0%, przekonywanie +0%
Mnich skradanie sie +5%, przekonywanie +0%, magicznoéé +10%, putapki +5%, sekretne przejécia +5%
Tropiciel tropienie +15%, skradanie sie +10%, ukrywanie sig +10%, wspinanie +0%, zasadzki +5%
Uzdrowiciel |magicznoéé +5%, ukrywanie sie +0%, przekonywanie +5%
YWojownik zasadzki +5%
Findziel wspin_anie_ﬂ[}%, skradani.:; sie +1ﬂ‘}fu, ukrywanie sig +1E}‘3{1, k_radziaz +10%, : ;
kradziez kieszonkowa +10%, putapki +10%, sekretne przejscia +10%, zamki +15%
Tabela 2.13 -3 ,,Umiejetnosci Glowne wynikajgce z rasy i nacji”’
RASA/NACJA UMIEJETNOSCI GEOWNE
Bombargijczycy |skradanie sig +5%, ukrywanie sig +5%, zasadzki +5%
IGormiiczyc'; ukrywanie sie +5%, skradanie sie +5%, zasadzki +5%, tropienie +10%
Eomlaﬁczycy magicznost +5%
Pelvariczycy  [|wspinanie sie +10%
Simironczycy |magicznosc +5%,
Vrarariczycy  |wspinanie sie +5%, zasadzki +5%
Aquade skradanie sig¢ +10%, ukrywanie sig +1 0%, zasadzki +5%, wspinanie +5%, tropienie +5%,
‘pazekranywa nie -5%
Avatari Iukr-_u..rvmnie sig +15%, skradanie sie +10%, przekonywanie +5%, wspinanie +10%, magicznosc +1 0%
Merekai zasadzki +5%, skradanie sie +10%, tropienie +10%, ukrywanie sie +10%
Krasnoludy  [putapki +10%, zamki +10%, sekrelne przejscia +5%
Barharowie  |wspinanie sie +5%, putapki +5%,
Karly ukrywanie sie +5%, kradziez +5%, kradziez kieszonkowa +5%
Pol-elfy przekonywanie -3%, skradanie sie +5%, ukrywanie sig +10%
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Uwagi: Modyfikatory z tabel 2.13 -211 2,13 -3
dodajemy do wartosci Umiejetnosci Glownych, wy-
nikbych z Cech Postaci i zebranych wtabeli 2.13 -1.
Jesli postaci przystuguje modyfikator do Umigjet-
- nosei Gldwnej +0%, oznacza to, Ze nie otrzymuje
ona -20% za brak wyszkolenia w tym kierunku.

Pozostate Umiegjetnosci Glowne obliczamy z:

a) zasadzki = (Opnx 1) %

b) przekonywanie = (Inf -10)%%

¢) sekretne przefscia = pulapki -10%
d) magicznosd = (Mx 1) %

Przyldad:
Ustalamy Umigjetnodci Glowne Awanturnika
z poprzednich przykiadow, Jego Cechy wynosza:

8i =12, Zr = 18091, Int = 15, Cln = 15, Moc
=13, Zm=12, Opn=9.

Obliczamy:

a) Wspinanie sig = 20% (za Si = 12) oraz - 20%
(za brak wprawy, tzn. bonusow z profesji
i rasy), czyli niestety 0%.

b) Kradziez = 65% (za Zr = 18/91) - 20% (j.w.)
= 45%.

¢} Kradziez kieszonkowa = 45% (za Zr = 18/91)
- 20% (.w.) = 25%.

d) Skradanie sie = T0% (za Zr = 18/91) + 5%
(za profesje) = T5%.

) Ukrywanie sie = T0% (za Zr = 18/91) + 5%
(za profesje) = 75%,.

f) Tropienie = 25% (za Zm = 12) + 0%
(za profesje) = 25%.

g) Pulapki = 24% (za Int = 15) + 5%
{za profesje) = 29%.

h) Zamki = 70% (za Zr = 18/91) - 20%
{za brak wprawy) = 50%.

1) Zasadzki = 9% (Opn =9 x 1%) + 5%
(za profesje) = 14%.

i) Przekonywanie = 5% (Int = 15 - 10} - 20%
{za brak wprawy) = -15%.

k) Sekretne przejicia = 19% (pulapki =29 - 10)
I 5% (za profesje) = 24%.

1y Magicznosé = 13% (Moc = 13) + 5%
{za nacje) = 18%.

Wartosci te zapisujemy na ,,Karcie Postaci”.

2.14. UmigJETNOSCI BOJOWE

Umiejetnosci Bojowe to zdolnosei postugiwania
si¢ okreslonym typem broni, prowadzenia walki
w trudnych warunkach oraz innych, zwiazanych
z walka, czynnosci. Umiefetnosci Bojowe wplywaja
na WA O postaci. Ich doktadny wphyw na walke opi-
sany zostal w rozdziale 5.22.

Tloéé posiadanych przez bohatera Umiefetnosci
Bojowych zwiazana jest bezposrednio z profesja,
ktorg reprezentuje i okresla ja rzut odpowiednig ko-
$cig. Gracz ma wolny wybdr w podanej nizej tabeli
Umigjetnoéci Bojowe” (tab. 2.14 -1)az do momen-
tu, kiedy ilogé wybranych umiejetnosci zrowna sig 2
wynikiem rzutu. Niekiedy, za swoje pochodzenie,
bohater zyskuje dodatkowe umiejetnosci bojowe. Nie
sq one wliczone do wylosowanej iloéci zdolnoscl
bojowych i postaé otrzymuje je bez koniecznosei
zmiany te] wartoscl (tzn. za darmo).

Tabela 2.14 -1 , Umiejetnosci Bojowe™

PROFESJA ILOSC UMIEJETNOSCI

Awanturnik 1kd+1
Barbarzynca 2k2+1
Bard Tk3+1
Kupiec Tk3+1
Mag 1k2+1
Mnich Tk3+1
Tropiciel 1kd=+1
Uzdrowiciel 1k2+1
Wojownik 2k3+1
Ziodziej Tk3+1
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Lista Umiej¢tnoéci Bojowych
® Walka — miecz krétki

e Walka — miecy jedno- i pittorargczny

® Walka—miecz dwurgezny

® Walka - topdr jednorgczny i poltorargczny
e Walka — topdr dwurgczny

e Walka — szabla i palasz

® Walka — szpada i rapier

e Walka—mlot jednorgezny

¢ Walka — miot dwurgceny

® Walka — bron tgpa jedno- i pottorargczna
(palki, maczugi itp.)

® Walka — bron tepa dwurgczna
(paly, maczugi, morgensterny itp.)

® Walka — bron lafncuchowa
(cep, nonczako itp.)

® Walka — bron drzewcowa — punktowa
(wlécznia, pika, dzida itp.)

® Walka — brofi drzewcowa — sieczna
(halabarda, partyzana itp.)

® Walka — brof krotka (noz, sztylet itp.)

® Walka — inna bron (bolo, pejez, bat itp.}

o Walka —kij '

® Walka bez broni (boks, zapasy itp.)

® Wailka — bron turniejowa (lanca, kopia itp.)

® Sirzal z tuku
{okreslony typ: zwykly, cigzkiitp.)

® Sirzat z kuszy
® Sirzal z procy
& Rzut — bron krétka (sztvlet, ndz itp.)

® Rzut - brofi drzewcowa
(dzida, wlbcznia, oszezep itp.)

BOHATER

® Rzut— bron drzewcowa cigzka
{oszezep, dzidaitp.)

® Rzut— inna brofi (shuriken, kula, dysk itp.)

® (Obrona Tarcza

® Chodzenie w lekkich ostonach
(patrz opis ponizej)

® (Chodzenie w $rednich ostonach
(patrz opis ponizej)

® Chodzenie w cigzkich ostonach
(patrz opis poniZej)

® Walka z konia

® Walka w ciemnosciach

® Walka w wodzie

® Walka w tloku

® Utrudniona walka (w polaczeniu z umiejet-
noscia walki okreslonym typem broni)

ST T

Niektére z powyzszych okreslen moga by¢ nie-

zrozumiate, wigc zamieszczamy ich opis:

— Chodzenie w lekkich ostonach; obejmuje umie-
jetnosé walki w ostonach do lekkiej kolczugi
wlacznie,

— Chodzenie w érednich ostonach; obejmuje umie-
jetnosé poruszania sig i walki w ostonach do cigz-
kiej kolezugi wiacznie; nie mozna wybrac tej
umiejetnodei bez wezesniejszego wykupienia ,cho-
dzenia w lekkich ostonach”,

— Chodzenie w cigzkich ostonach; obejmuje umie-
jetnosé poruszania i walki w ostonach cigzszych
od cigzkiej kolczugi; nie mozna posiadac tej umie-
jetnosci bez wybrania umiejgtnosci ,,chodzenia
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w érednich osfonach”, umiejgtnodei zyciowych nowo tworzonym posta-

— Utrudniona walka; umiejetnos¢ wladania okre-
$lonym typem orgza w ograniczonej przestrzeni
(np.: w gestym lesie, podziemiach itp.),

ciom. Umiejetnosci zyciowe wynikle z rasy i na-
rodowosci bohatera podano w tabeli 2.4 -1.
Umiejetnosci wyniesione z wychowania i domu
rodzinnego podane sa w rozdziale ,,Pochodzenie”

Walka w thoku; walka wsrod zamieszania (rozdz. nr 2.10). Umiejgtnosci wynikle ze stylu
i w ggstej cizbie (np.: bitwa). i trybu zycia podano w tabeli 2.15 -1. Poziom

Wybierajac umiejetnosé bojowa typu: ,walka
— brof drzewcowa” musimy sprecyzowad jg na je-
den okreslony rodzaj broni, np. ,,walka — pika™ lub
walka — wlécznia”.

umiejgtnosei ustala si¢ rzutem okreslona iloscia
i typem kosci. Jesli bohater uzyskuje t¢ samg umie-
jetnoéé zyciowa z kilku Zrodet (np. za pochodze-
nie i profesj¢); wielkodei rzutéw sumuje sig.
Okreélone rzutami umiejgtnosci Zyciowe sg zapi-

2.15. UMIEJETNOSC ZYCIOWE sywane, jak i inne wspolezynniki bohatera, na
Umigjetnosei Zyciowe obejmuja szeroki blok zdol- ~Karcie Postaci™.
nosci i wiradomﬁz-';ui bohatera w okreslonych dziedzi- Umigjetnosci zyciowe moga ulegaé zmianie
nach zycia. w wyniku éwiadomego lub nie$wiadomego nabywa-
Ich dokladny opis znajduje sig w rozdziale 6.5. nia doéwiadczenia i wiedzy przez postac. Ich ma-
W tym miejscu opiszemy tylko sposdb okreslania ksymalny poziom wynosi 23.

Tabela 2.15 -1 ,Umiejetnosci zyciowe wynikle z profesji™

PROFESJA UMIEJETNOSCI ZYCIOWE
ARk bieg +1k3, furazerka +1k2, jazda konno +1k4, medycyna +1k3, militaria +1k3,
sztuczki+1k2, terenoznawstwo +1k8
Barbarzynca |furazerka +1k6, terenoznawstwo +1k3, glosy zwierzagt +1k3, bieg +1k3
Bard talent spiewaczy 5k6, muzyka +1k10, aktorstwo +1k4, sagi/podaniaflegendy +1k6,
poezja +1k6, empatia +1k4, taniec +1k4, etykieta +1 k3, ars amandi +1k3, heraldyka +1k2
Kiias kupiectwo +2k86, aktorstwo +1k4, matematyka +1k8, szacowanie +1k10,
P szybkie liczenie +1k6, jubilerstwo +1k3, woznica +2k3, jazda konno +1k2, etykieta +1k2
e bibliotekarstwo +1k4, szybkie czytanie +1k4, alchemia +1k8, religioznawstwo +1k4,
g historia +1k3, biologia +1k4, runy +1k4, medytacja +1k4, etykieta +1k2, obce rasy +1k4
Mnich medycyna +1k8, religioznawstwo +2k8, bibliotekarstwo +1k4, sagilpodaniaflegendy +1k&,
medytacja +1k10, runy +1k3, historia +1k3, obrzedowost +1kE
Tropiciel glosy zwierzat +2k4, terenoznawstwo +1k8, tropy +2k4, polowanie +2k8, furazerka +1k8
P medycyna +1k2,
o medycyna +2k6, alchemia +1k3, zielarstwo +2kB, biologia +1k8, empatia +1k6,
Uzdrowiciel obce rasy +1k8
Wojownik medycyna +1k3, militaria +2k4
Ztodzie sztuczki +1k8, jubilerstwo +1k3, bieg +1k3, kupiectwo +1k3, wezly +1k4, szacowanie +1kE,
] szybkie liczenie +1k4,
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2.16. CECHY SPECJALNE I ULOMNOSCI

Cechy Specjalne — sa to nadnaturalne, przyro-
dzone niektérym postaciom, zdolnosci. Sa one efek-
tem wplywu Mocy na zywe stworzenia. Utomnosci
sa ich odpowiednikiem o negatywnym wplywie na
bohatera.

O tym, czy postac posiada jakie$ zdolnosci spe-
cjalne lub ulomnogci, decyduje slepy los. Tlosc po-
siadanych przez bohatera cech specjalnych okreslamy
w naslepujacy sposob:

a) gracz wykonuje rzut 1ko,

b} gracz wykonuje drugi rzut tyloma kosémi
szesciennymi (k6), ile wynosil rezultat rzutu
7z punktu a,

¢) na kazdy wyrzucong w drugim rzucie szostke,
gracz wykonuje rzut 1k100, a jego wynik
odezytuje w liscie ,,Cech Specjalnych”,
d) uzyskane zdolnosci zapisuje sig¢ na ,,Karcie
Postaci™.
Przykiad:
Ustalamy czy nasz bohater posiada jakies cechy
specjalne we podanych regut:

a) rzucamy 1k6, wypada 5,

b) bierzemy do reki pigc kosci szesciennych (3k6)
i rzucamy. Wynik to: 6,4, 5,61 3.

¢} wypadty dwie ,,6” wiec nasz bohater posiada
dwie cechy specjalne, kitdre okreslamy rzutami
1k100. Wyniki: 67 1 90. Odezytujemy je
w tabeli; 67 — czyli silny system obronny
orpanizmu, +4 Odpornosci fizycznej, wynik
90 oznacza, Zze postac posiada wytrzymaty
organizm. Mniej spisz (o ok. 1/4), potrafisz
wyltrzymad dwa razy dhuzej bez snu i jedzenia
(lub picia) od przecigtnego przedstawiciela rasy.

Utomnosci okresla sig dla kazdej posiadane) przez
posta¢ Cechy specialnej. Robi sig to w nastgpujacy
sposob;

a) rzuca 1k100 dla kazdej Cechy Specjalnef

BOHATER

i pordwnuje wynik,

b) jesli rzut byt wigkszy od wyniku okreslajacego
ceche specjalna, bohater nie posiada, na swoje
szezedcie, zadnej ulomnosci. W przeciwnym
wypadku nalezy przejsc do punktu c),

¢) gracz wykonuje rzut 1k100 i odezytuje jegd
wynik na ,,Liscie Ulomnosci”.

Dla naszego przyktadu wyglada to nastgpujaco:

a) rzucamy 1k100 dla pierwszej Cechy Specjalney,
wynik rzutu 83,

b) wynik rzutu przekroczyt numer Cechy
Specjalnej (67), wige gracz nie dostaje 7 tego
tytutu ufomnosei.

Jstalamy teraz wystapienia utomnosci dla dru-
giej] Cechy Specialnej:

a) rzucamy k100, wynik 61,

b) wynik rzutu byl mniejszy od numeru Cechy
Specjalnej, wige:

¢) rzucamy 1k100 i wynik (31) odczytujemy na
.Liscie Utomnoéci”, 31 oznacza, Ze postac
jest rasista, nie lubi elfow.

Cechy Specjalne:

01-02 Posta¢ ma silny cios reka, szkoda z reki +5,
umiejetnosé bojowa Walka bez broni.

03-04 Postaé jest doskonatym Mowea, Przekony-
wanie +25%.

05-06 Posta¢ posiada czedciowa oburgeznosc,
moze walczyd, treymajac sztylet w drug_iej
rece (dodatkowa obrona).

(7-08 Odporny na choroby, przezigbienia, zakaze-
nia (+5 do rzutu oporowego na choroby).

(9-10 Niesamowita pojemnos¢ pluc, wstrzymywa-
nie oddechu na 30 tur (5 minut).

11-12 Znajomos¢ psychologii i mowy clata
(40% odkrycia intencji danej osoby).

13-14 Umiejetnos¢ walki plachta, +2 Inicfatywa,

12 WA,

15-16 Twarz wzbudzajaca zaufanie +20% Przeko-

I wanie.
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17-18
19-20

21-22
23-24
25-206

27-28

29-30

31-32
33-34

37-38

39-40

41-42

43-44

45-46

47-48

49-50

51-52

BOHATER

Umigjetnosc Walki Wrecz (WR) +6.

Elfi wzrok (elfy — rzut jeszeze raz), elfie
plusy do Zmysldw (max 20).

Umigjetnosc Wspinanie sig +40%.
Lingwista +10 PL, fatwoé¢ nauki jezykow.
Zdolnoéci uzdrowicielskie, 3 x dziennie
+1k10 W, +1k3 nkr.

Posta¢ ptywa jak ryba, Plywanie = 20,
Walka w wodzie bez modyfikatordw.
Mozliwodé widzenia planu duchowego,
czyli aury lub duchdéw. Pe sprawdza Moc
7a kazda turg widzenia. Test nieudany
oznacza -1k4 W i powrét do normalnej
percepcii.

Umiejetnodé Walki Nogami, +3 WN.
Czujny sen — ewentualne sprawdzenie Zm
bez modyfikatorow.

Tubalny, donoény glos, umiejetnosc nasla-
dowania glosdw zwierzat, Glosy zwierzql
=15.

Ponure spojrzenie, postac poddana temu
spojrzeniu sprawdza Opn, jesli test jest
nieudany, to rezygnuje z ewentualnej
zaczepki itp. (nie dziata w trakcie walki).
Postaé¢ dobrze wtada nozem, umiejetnosc
bojowa Walka nozem, szkoda od noza +2.
Postaé dobrze znosi bol, modyfikacja Bol,
oszolomienie +4.

Cialo Pc dobrze sie goi, +5 Samoredukeji.
Postad jest wytrzymala i szybko si¢ poru-
sza, Ruch +1 miture, +5 W, Bieg +10.
Przyjaciel elfow (1k6) : 1-2: Avatari, 3-5:
Nerekai, 6: Aquade. Znajomosé jezyka
elfow (poz. 3) oraz ich obyczajow i kultury.
Postaé potrafi doskonale sig ukrywaé

| bezszelestnie poruszaé, +40% Skradanie
sie i Ukrywanie sie.,

Bardzo wyczulone zmysty. Zm +1k10,
jednak maksymalnie 20.

53-54

55-56

57-58

59-60

61-62

63-64

65-66

67-68

69-70

71-72

73-74

75-76

77-78

79-80

#1-82

83-84

B3-80

Trening walki +1 WAQ, +1szk. oraz
umiejetnosé walki jedna okreslona bronia.

Wyjatkowo twarda skéra i kodci, daje 1
ostone ¢:1, s:1, Cios Krytyezny X 1.5
Postaé jest bardzo wrazliwa, Empatia = 20.
Umie walczy¢ ktorakolwiek z rak bez
ujemnych modyfikatorow, ale nie dwoma
rodzajami broni na raz.

Dobrze rzuca przedmiotami, nie estuje
przy tym Z£r.

Ma mocng glowe, modyfikator +10 do
Odparnosci fizycznej przy probach odpar-
cia wplywu alkoholu, raczej nie miewa
kaca.

Jezyk Pe to receptor trucizn; kiedy dotyka
nim jakiej$ trucizny, odczuwa pieczenie.
Posta¢ ma silny system obronny organizmu,
Odpornoic fizyezna +4.

Postac ma silna intuicjg, +20% Sekretne
przejscia i Pulapki.

Postaé posiada zdolnos¢ Telekinezy lekkiej,
tak jak czar. Za kazde uzycie tej zdolnosci
-1k3 W.

Brzuchomowea, potrafi mowic réznymi
glosami nie poruszajac ustami.

Postaé jest swietnym uwodzicielem, +25%
Przekonywania plei przeciwne].

Jest Dzieckiem Szezedceia: 1k6 razy dziennie
(tajny rzut MG) moze dodaé lub odjac 1 do
rzutu 1k20 (juz po rzucie).

Silna osobowosc, odpornosé na czary
jazniowe (Czary +3).

Skupiajac sig na jakiejs osobie posta¢ moze
stwierdzié¢ (sprawdzajac Moc) czy dana
osoba jest stworem mroku lub odmieficem.
Za kazde uzycie tej zdolnosci -1 W.

Postaé ma ,lepkie rece”, Kradziez, Kra-
dziez kieszonkowa +30%.

Przyjaciel krasnoludow. Postac jest uwaza-
na za honorowego czlonka jakiegos klanu
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87-88

49-90

91-92

93-94

95-96

97-98

499

Lo

krasnoludzkiego. Zna jezyk krasnoludéw na
poziomie 3.

Posta¢ ma gietki kregoshup 1 stawy. Jej
Akrobacja +10, a Zrecznodé +1 (max 19).
Posiada wytrzymaly organizm. Mniej $pi
{0 ok. 1/4), potrafi wytrzymaé dwa razy
diuzej bez snu i jedzenia (lub picia) od
przecigtnego przedstawiciela swojej rasy.
Wykonaj dwa dodatkowe rzuty w tej tabeli
{nie rzucajgc dla nich utomnosci).

Postac posiada niesamowity zmyst riwno-
wagi, nie podlega testom zwiazanym z
rdwnowaga (np. chodzenie po linie itp. ).
Postad ma przepigkny glos, jej Talent
spiewaczy = 19, potrafi gra¢ na 2 instru-
mentach muzycznych.

Postac potrafi zachowa¢ zimng krew w
kazdej syluacji, +4 Opn.

Postac jest obureczna, co daje jej mozliwosé
walki dwoma broniami na raz (+1 WAQO).
Postad to urodzony superwojownik:

+3 WAO z kazdej broni, szkoda z kazdej
broni +3 Odpornoesé fizyczna +3, dodatko-
we 3 umiejgtnodci bojowe.

Ulomnosei i dolegliwosci:
Rzut k100

01-02

03-04

05-06

r7-08

Postaé cierpi na klaustrofobig. W matych
pomieszezeniach wykonuje, co | godzing
test na Odpornosé psychiczng. Niepowo-
dzenie testu oznacza zle samopoczucic i lgki
(-10% WAO, BWRC i Mn).

Postac boi sie burzy. Jezeli test Odpornosci
psychicznej nie uda sig, MG przejmuje
bohatera i rozpatruje go przez czas trwania
burzy jako przerazonego. Udany test, to
tylko stan lekowy,

Postac ma sienny katar, jej wiecznie
zatkany nos nie ulatwia kontaktow (Przeko-
nywanie -10% ).

Postaé ma alergie na kwiaty. Przebywanie

09-10

11-13

14-16

17-18
19-21
22-24

25-26

27-28

29-30
31-32

33-34

35-36

37-38

BOHATER

w ich poblizu to -10% WAO, BWRC i Mn,
Postaé nie trawi migsa, po spozyciu biatka
ZWICIZCCEED MAas? objawy powaznego
zatrucia (wymioty, biegunke), jej aktywnos¢
jest ograniczona (-50% WAQ, BWRC 1 Mn).
Posta¢ ma reumatyzm. Po chtodnej kapieli,
przemoknigeiu, nocy na zimnej ziemi itp. tamie
ja w kosciach (-15% WAO, BWRCi Mn).
Postac nie znosi pajakdw, jesli nie powie-
dzie sig jej sprawdzenie Odpornosci psy-
chicznej zaczyna panicznie krzyczec

i uciekaé na oélep (kierunek ucieczki
okresla MG

Postaé nie znosi wezy — rozpatrujemy j.w.
Postaé nie znosi sSzZczurow — J.w.

Posta¢ ma alergi¢ na futra (szczegolnie
kocie). W ich poblizu (ok. 2 m) dostaje
wysypki i zaczyna kicha¢ (-20% WAQ,
BWRC i Mn).

Organizm postaci traktuje ziota lecznicze
jak trucizny i odpiera ich dziatanie (nieuda-
ne adparcie Odpornosci fizveznej, pozwala
nia lecznicze drialanie zioh).

Rany postaci trudno sig goja, Samoredukcja
/2. Skutki dzialania zi6t leczniczych sa dwa
razy mniejsze.

Postaé jest rasista. Nie lubi kartow.

Postad jest rasistg. Nie lubi elfow (dla elfa
—innych szczepdw).

Postaé boi si¢ wody. Za nic nie wejdzie do
rzeki czy jeziora (spr. Opn -5, jeéli nieuda-
ne, wpada w panike). Cena za Plywanie
czy Nurkowanie x 2 PDE.

Postac cierpi na bezsennosc¢. Kazdego dnia
przed zasnigciem sprawdza Opn, Jezeli test
nie powiedzie sig, to nie moze zasnag,
nastepny test moze przeprowadzic po
nastgpnych 4 godzinach.

Postaé tatwo sie upija — rzut na Odpornosc
fizyezngprzy probie zwalczenia wplywu
alkoholu, zmodyfikatorem -5,
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39-40 Postaé jest troche tehérzliwa. Przed kakda

41-42

43-44

43-46

47-48

49-50

51-52

walka sprawdza Opanowanie. W przypad-
ku niesprawdzenia wartosci: WAO, BWRC
zostaja obnizone o 10%, a zakres przedaw-
kowania magii powigksza sig¢ o 3 punkty.
Postaé nie znosi widoku i zapachu ryb

(w ekstremalnych przypadkach nalezy
wykonaé rzut na Opanowanie, aby spraw-
dzié czy bohater nie wymiotuje).

Postaé jest roztargniona i trudno si¢ jej
skupié. Otrzymuje ona ujemny modyfikator
-5% do wszystkich umiejetnosci manual-
nych.

Postaé jest niepoprawnym podrywaczem.
Kazda spotkang osobg plci przeciwnej,

o Ur=18/00 i wigcej, stara si¢ ,,poderwac”,
ewentualnie sprawdza Opn z modyfikato-
rem -2,

Postaé jest bardzo nerwowa, Zaczepiona
znienacka odruchowo atakuje w nieprzewi-
dziany sposdb.

Postaé nie znosi $piewu i muzyki. Grajacy
lub $piewajacy w jej poblizu bard (jezeli go
ushyszy), wymusza rzut na Opn. W przy-
padku niesprawdzenia, postac staje sig
agresywnie do niego nastawiona.

Postaé staje si¢ niedmiata znajdujac sig

w towarzystwie pigknej osoby pici przeciw-
nej (Ur = 18/00 1 powyzej), czuje sig
Zmieszana, rumieni sig, jaka ect.

Postaé Zle si¢ czuje w lesie. Cierpi tam na
bezsennost. Kiedy bohater probuje zasnaé
w lesnej gluszy, musi byé przeprowadzony
test na Oprn z modyfikatorem -5. W przy-
padku niesprawdzenia postac nie moze
usngc.

Postac ma klopoty z nauka jezykéw obeych.
Uczy sie dwa razy dluzej i kosztuje jato
dwa razy wiecej PL.

Postad jest nielubiana przez zwicrzeta.

W jej towarzystwie staja si¢ agresywre

509-60

61-62

63-64

635-66

67-68

69-70

71-72

73-74

75-76

77-78

79-80

i starajq si¢ ja zaatakowac (ewentualnic
uciec). Poziom empatii postaci spada do
zera, a zakup kazdego punktu tej cechy

kosztuje dwa razy wigcej PDk.

W przypadku pogryzienia przez owady lub
ich natretnej obecnodcl postac staje sig
opryskliwa 1 marudna, irytujac swoim
zachowaniem towarzyszy.

Postaé odczuwa lek przed ogniem. Stara sig
go unikaé za wszelka ceng.

Posta¢ ma staby organizm. Wartosc
Odpornosd fizyezna postaci zostaje po-
mniejszona o cztery punkty.

Postaé cierpi na chroniczng chorobe
morska. Podrdze morskie spedza na , roz-
mowach z falami”.

Postaé jest wyjatkowo szpetna (gracz
wykonuje nowy rzut na Urede 1k6) 1
otrzymuje modyfikator -10% do przekony-
wania.

Posta¢ ma stabe uzebienie i kosciec. Boha-
ter otrzymuje modyfikator -25% do wszysl-
kich Ciosew Krytyeznyvch w przypadku
ciosu zadanego bronig miazdzaca,

Postaé ma hupiez i przettuszczajace sig
wlosy, otrzymuje modyfikatory: -1 Ur
1-5% do przekonywania.

W przypadku, kiedy postac jest zdenerwo-
wana lub bardzo sie spieszy, zaczyna sig
jakac.

Postaé nie potrafi sig targowac. Jej rzeczy-
wista szansa wytargowania lepszej ceny jest
dwa razy mniejsza.

Postaé jest rozrzutna, daje duze napiwki,
datki itp. Podczas jakichkolwiek zakupow
przeptaca o jakies 10-15%.

Postad $pi bardzo glgbokim snem. Przez
pierwsze trzy godziny snu nie reaguje na
zadne dzwieki. W tym przypadku moze
zostaé obudzona tylko poprzez brutalne
szarprigcie itp.
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81-82 Postad jest bardzo wrazliwa na bol. Odpor-
nosc na Bol, oszofomienie -3.

Postac cierpi na hemofilie. Tamowanie
uptywu krwi nalezy rozliczac jako czynnosc
bardzo trudna.

83-84

85-86 Postac jest slepa na jedno oko. Jej Celnosé
maleje o 2, a Zmysty o 4. Bohater dostaje
dodatkowo modyfikator -2 do Urody (biel-
mao).

87-88 Postac nie lubi magéw. Nie rozmawia

z nimi, w zadnym przypadku nie przyjmie
od nich pomocy.

89-90 Postaé¢ ma duzy wrzdd (Mistrz Gry ustala
lokacje). Modyfikatory do dziatania ustala

MG. Wrzod moZna usunaé tylko magicznie.

01-92 Postaé Zle znosi widok krwi (czerwonej).
Widzac ja sprawdza Oparnowanie. Rzut

nieudany oznacza omdlenie na 2k 10 tur.
93-94 Postac posiada inne preferencje seksualne

(ustalane w porozumieniu z Mistrzem Gry).

95-96 Podczas petni Ksigzyca Czamej Reki postad
zmienia si¢ w wilkotaka (jest to przemiana
nieckontrolowana). Przypadiosé t¢ mozna
uleczy€ tylko magicznie (zdjgcie klatwy).
97-08 Postad posiada zapedy dyvktatorskie

i zawsze stara si¢ dominowac w grupie.

BOHATER

99

Postaé jest wielkim tchorzem. Przed kazda
walka postac musi przej$é pomysinie test
na Odpornosé psychiczng. Niepowodzenie,
to paniczna ucieczka i proba ukrycia sig

w bezpiecznym dla postaci miejscu.

Rzué dwa razy | wyniki odczytaj na tej
liscie. Ponowny wynik = 100 zignoruj.

100

2.17. JEZYKI

Aphalon zamieszkuje wiele ras i nacji. Kazda
z nich posluguje sig¢ whasng. na ogdét odmienng od
innych, mowa, By poruszac si¢ swobodnie po Swie-
cie, dobrze jest znaé przynajmniej kilka obeych je-
zvkdw. Pozwoli to uniknaé niepotrzebnych
nieporozumien i klopotow.

Do .nauki” jezykéw stuzy wielkos¢ zwana Punk-
tami Lingwistycznymi (PL). Okresla ona zdolnos¢
pamieciowego uczenia si¢ zwrotow i slow w obegj
mowie, a takze zdolnosé wymowy. Tlosc (PL) zalezy
od /nr postaci i odezytuje sig jaztabeli 2,17 -1.

Za przystugujace PL bohater moze dowolnie
uczyd si¢ jezvkow. To, jakiego jgzyka uczy sig jego
postaé, zalezy tylko od gracza. Nabywajac jakis obcy
jezvk — gracz wydaje okreslong iloéé PL ze swojej
puli, w zaleznosci od jego rodzaju i stopnia umiejgt-
nosci. Wiekszosé jezykdw posiada cztery stopnie
trudnosci (umiejetnoéei). Oznaczaja one jak biegle
potrafi poshugiwac sie danym jezykiem postac.

Tabela 2.17 -1 ,,Punkty Lingwistyczne”

18

iigW 3-5 [-6-7 [ 8-9 |10 |11 [12 |13 | 14

16 | 17 |00-25]26-50 |51-75 | 7689 |90-98 | 90

I 1 | 2 | 3 |4|5|6|7]|8

10|11 ] 12 [ 14 15 16 | 17

® | stopien — pozwala na zrozumienie
najprostszych stow 1 wypowiedzenie ich,
rozmowa w tym jezyku sprawia postaci wielka
trudnosé i ogranicza sig ona do wyrazenia jej
najprostszych potrzeb (pi¢, jesc, spaé, walczy¢ itp.).

® 2 stopien — pozwala rozumie¢ i wypowiadac
krotkie, nieskomplikowane zdania w tym
jezvku, nie sa one jednak ani poprawne

gramatycznie, ani zbyt szybko wypowiadane,
przypominajg zwroty typu: , Kali cheieé jesc.
Tam by¢ wielka ilosé migsa. Ty by¢ ghupi jak
kozic™ itp.

® 3 stopien — pozwala na poprawne i W miarg
plyvnne postugiwanie sig danym jezykiem, ale
z akcentem typowym dla nacji bohatera,
pozwala réwniez na czytanie i pisanie krotkich,
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nieskomplikowanych zdan w tej mowie, ale
niezbyt szybko.

® 4 stopien — oznacza pelna bieglos¢ w danym
jezyku tak w mowieniu, jak i czytaniu czy
pisaniu, brak obeych akeentdw, postad mozna
uznac za przedstawiciela danej nacji czy rasy.

Okreélony poziom umiejetnosci kosztuje pewna
ilosé PL, ktore po nauczeniu si¢ danego jezyka trze-
ba odpisac od poziomu PL postaci. Niekiedy mowa,
jakiej chee uczy¢ sig bohater, moze by¢ mato znana.
Wiedy musi on wykona¢ rzut 1k100 na sprawdzenie
Szansy. Jesli wynik rzutu byl pozytywny, postac
moze studiowad tajniki danej mowy. Jesli nie ozna-
cza to, iz posta¢ nie miata okazji do nauki tego jezy-
ka w swojej przeszlosci. Wartoéé Szansy 1 koszt
w PL zebrano wtabeli 2.17 -2, Jezyki”. Jezyki ozna-
czone ,.* nie posiadajg wlasnego alfabetu.

Jedli bohater kupuje jezvk swojej rasy, nacji lub
profesji, kosztuje go to tylko polowe PL (zaokragla-
jac na korzys¢ postaci). Nie wykonuje tez, w takim
przypadku, rzutu na Szanse — zakladamy, iz jgzyk
ten byt dla niego dostepny. Jesli gracz wyda wszyst-
kie PL lub bedzie ich mial zbyt mato, by . nauczy¢
sie” nowego jezyvka oznacza to, iz nie byl tego
w stanie zrobié. Jesli po wybraniu wszystkich cheia-
nych przez gracza jezykéw pozostang mu jeszcze
jakie$ PL, to zapisujemy je na ,Karcie Postaci™.
Mogg one przydaé si¢ podczas nauki nowego jezyka
w trakcie gry. Oto krotki opis podanych w tabeli
Jeevkow:

® Wspolna Mowa — to jezyk wymyslony przez
kupcédw dla utatwienia negocjacji w intere-
sach. Obecnie rozpowszechnit si¢ na prawie
calym Aphalonie. Uzywaja go wszyscy we-
drowcy, kupcy i arystokraci. Uznany za j¢-
zyk ambasadordw, kupcow i szlachetnie
urodzonyeh, Wsrdd innych warstw i klas spo-
tecznych raczej niespotykany.

® Vendi — jezyk wszystkich szczepow elfich
(mowa Avatari, Aquade i Nerekai niewiele sig
rozni od siebie), uzywaja go réwniez poeci

Tabela 2.17 -2 Jezyki”

MOWA/JEZYK  POZIOM MOWY SZANSA
i |2 | 3] 4
VWspblnaMowa |05 1 |[15] 3 35%
Pelvanski 5] 1 |1.5] - T0%
Vraranski o051 1 |1.5] - T0%
Orgonski D5l A- 1,80 3 35%
Gorhonski 051 4 [45] 3 75%
Gormijski 05| 1 [1.5] 3 75%
Rowonski [RRE W R = B 80%
Simiriofski 1 ]1.5] 2] 4 A0%
MNondorski o B D < T5%
Asmaghorski O8] 111,51 3 T5%
Glordonski 05l 15 )3 T75%
Morotanski sl 115 ] 3 T0%
Vendi 1|2 |4 |8 25%
Desprah i g e T el 10%
Brohd (| e b i e 30%
Staromorotaniski | 1 | 2 | 3 | € 11%
Dzika Mowa T B ) IR 15%
Cghahk et L= == 20%
Sythalk 21468 15%
Telekr ] M v el e 10%
Malthus | BT Rer ot MRy & 10%
-S_andhnr o Wl Sl s | 8%
Lerrydaye 5 18 | 18] 12 5%
Waildilil 2 |4 | = 3%
Mormarath 213 |4 10%
Emlert 3 N2 2%
Magii 213 |4 12%
Tropicieli 3 ] Fitheiad BRSSPt 20%
Gestow 2053 |- - 25%
Walki i =l [ 35%
Zlodziei G T 5 22%

=658 58 =




i bardowie do ukladania piesni. Brzmi bardzo
spiewnie i melodyjnie.

Desprah—jezyk krasnoludzki, bardzo gardto-
wy 1 trudny dla innych ras, uzywany przez
krasnoludy z Khanhanarak, karty i niektorych
barharow.

Brohd—jezyk barharow uzywany w zasadzie
przez te rase oraz przez ich przyjaciol 1 sym-
patykow.

Staromorotanski— jezyk dawnego, siggajace-
oo czasow Srebrnej Magii, Morotanu. Obe-
cnie uzywany w tym kraju przez arystokratow
i przywodeow Bractwa Czerwonego Skorpio-
na. Wiele starych plyt nagrobnych, $wiatyn-
nych kompleksow i1 zabytkéow tego kraju
ozdobionych jest napisami w jgzyku staromo-
rotanskim,

Dzika Mowa — liczne dialekty dzikie] mowy
utrudniajg porozumiewanie sig W niej; jezyka
tego uzywaja prymitywne plemiona ludzi za-
mieszkujacych pogranicza Gor Dzikich oraz
czarni w Bomborgii.

Oghahk—jezyk orkow i trolli, réwniez podzie-
lony jest na odmiany, bardzo gardlowy 1 pry-
mitywny, uzywany w zasadzie przez orki,
gobliny 1 ich sojusznikdw.

Svthalk—mowa, ktora wladaja jaszczuroludy
z gormijskich bagien, poza tym rejonem ra-
cze] nie spotykana: bardzo trudna — syczaca
i bulgocaca”,

Telekr — mowa uzywana przez istoty stuzace
zhu 1 stwory Ciemnosci (wargi, ghule, wam-
piry itp.).

Malthus — jezykiem tym postugujg sig row-
niez Stwory Ciemnodci, jest jednak bardziej
skomplikowany i zna go niewiele sposrod nich,
wiadaja nim réwniez duchy, upiory, Moroi
i demony. W brzmieniu strasznie mroczny
1 wzhudzajacy strach wérdd stuchajgeych.

BOHATER

Sandhor—jezyk wigkszosci Starych Ras, po-
stuguja sie nim Storkowie oraz smoki.

Lerrvdaye— jezykiem tym postuguja sig Czar-
ni Inni i pétbogowie, a takze potgzniejsze de-
mony i anioly ($mierci). Jej brzmienie wymaga
od stuchaczy wykonania rzutu na Opanowa-
nie, nieudany test moze wywolac strach, odra-
ze itp. (zaleznie od MG). Jesli ktos shyszal juz
ten jezyk i nie bat sig, nie musi wykonywac
tych rzutdw.

Waildilil = na poly zapomniany jezyk zwie-
rzat. Postugujacy sig nim moze porozumied
sie z kazdym szlachetnym zwierzeciem o du-
zej Int (min = 8), a jak wiadomo niewiele ich
pozostalo. Wymagana jest takze pozytywnie
zdana proba nasladowania dZzwiekow danego
stworzenia (trudny test umigjgtnodci Zyciowe]
Glasy zwierzgf™).

Normarath—jgzykiem tym poshuguija sig réz-
ne stwory zyjace poza obrgbem cywilizacji,
najezedciej w Dzikich Gorach (np. olbrzymy,
centaury, morlokowie itp.).

Emlert — mowa Biatych Innych, uzywaja jej
Arcykaptani danego kultu, kazdy zty stwor
(Stwor Ciemnodei, Moroi, Nieumarly itp.)
musi wykona¢, gdy styszy ten jgzyk, rzut na
Opanowanie. Nieudany test oznacza strach
takiego stwora. Stéw w Emlerze nie jest w
stanie wypowiedziec nikt, kogo charakter nie
jest dobry.

Magii— jezyk wymy$lony i stosowany przez
wszystkich magow — stuzy do zapisywania
zakle¢, opisywania rytuatow itp. Magowie nie
zdradzaja go komus, do kogo nie majg petne-
go zaufania.

Tropicieli —w zasadzie nie jest to jezyk, lecz
forma przekazu informacji za pomoca pozo-
stawionych znakéw i symboli uktadanych
z patykéw lub kamieni. Stuzy do ostrzegania
przed niebezpieczenstwami, zaznaczania tere-
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nu polowan itp, Najezesciej stosujg go tropi-
ciele z Gormii.

® Gestow—jezyk migowy stuzacy do przekazy-
wania utajonych informacji w bezglosny spo-
s0b; czesto Korzystaja 2 niego mordercy,
zlodzigje 1 tropiciele.

® [Walki — forma przekazu krotkich informacji
przez okreslone gesty i okrzyki podezas bi-
tewnego zgietku i zamieszania, gdy slowa
moghyby byé zbyt ciche, a mowa gestow, ze
wzgledu na zbroje i skryte palce, niemozliwa
do uzyeia. Ucza sie go wojownicy 1 zolnierze.
Wymyslony w Rowonsie.

® Flodziei — sekretny jezyk gildii zlodziei po-
magajacy w przekazywaniu utajonych infor-
macji o planowanych rabunkach. Sktada sig
z szeregu hasel, grypsow itp. Zlodzieje wolg
nikomu nie zdradzaé jego tajnikow.

Przykiad:

Masz Morotanski awanturnik ma faf = 15. We-

diug tabeli 2.17 -2, przystuguje mu 9 PL. Gracz de-
cvduje sig, e jego bohater zna nastepujace jezyki:

— morotanski na poziomie czwartym (-1,5 PL,
placi tylko 1/2 ceny, gdyz jest to jego jezyk naro-
dowy),

— vendi na poziomie trzecim (-4 PL oraz rzut
sprawdzajacy szanse k100 wynik 12, wige moze
Znac g mowe),

— glordonski na poziomie drugim (-1 PL, rzut 38,
a wige zna go),

—wspdlna na poziomie trzecim (-1,5 PL, rzut 14,
ma mozliwosé nauki),

—staromorotanski na poziomie drugim (niestety,
nie moze go wybrad, gdyz zabraknie mu 1 PL),
Zmienia wiec swoja decyzje na staromorotanski
na poziomie pierwszym (-1 PL, rzut 33 — nieste-
ty, nie mial okazji do jego nauki, ale nie traci tez
PL na jego zakup).

Rozeflony gracz postanawia zakonczyd wybdor.

Zna wiec takie jezyki jak: morotanski (poziom 4},

vendi (poziom 3), glordonski (poziom 2}, wspdlng
mowe (poziom 3). W sumie wydal 8 PL z 9, ktore
posiadal. 1 PL, ktéry mu pozostal zapisuje na , Kar-
cie Postaci” wraz z jgzykami, ktore nabyl.

2.18. CEcHY UZUPELNIAJACE

Cechami uzupehiajgcymi nazywamy blok wspot-
czynnikow okreglajacych inne parametry bohatera.
Zaliczamy do nich: Wiare bohatera, Gorliwosé, No-
$nodé, Udiwig, Ruch, Rany Smiertelne, Rany Kry-
tvczne, Samoredukcje, Wiek, wage, wzrost,Urode
i Talent spiewaczy. Dwa pierwsze: Wiara i Gorli-
wosd, opisane zostang w rozdziale 2.20. Pozostaly-
mi zajmiemy sig tutaj.

a) Nosnose¢ bohatera, to parametr okreslajacy
jakie cigzary moze nosic.

b) Ud?wig okresla, ile masy moze unies¢ bohater
przez krotki okres czasu (maksymalnie 3 tury),
bez narazania si¢ na uraz (np. przepukling,
Zerwanie migsnia itp. .

Obie wielkosci wyraza si¢ w Kilogramach (kg)
i odczytuje dlaSily bohatera z tabeli 2.18 -1 , No-
dnosci Uddwig”.

¢) Ruch postaci jest wielkoscig okreslajaca nam,
jakg odlegtodé (w metrach) jest w stanie
przeby¢ bohater normalnym krokiem w ciagu
jednej tury (10 sek.). Zalezy on od Zr postaci
oraz od rasy, do ktarej nalezv (od budowy ciata,
np. dlugodci ndg itp.). Ruch postaci moze ulec
zmianie, gdy bedzie ona zbytnio obeigzona lub
poraniona. Uwzgledniamy rdwniez, ze Ruch
= Zr + modyfikator rasowy, wg zestawienia:

elfy: +4 m / ture
potelfy: +2 m [ ture
ludzie: H0 m / ture
krasnoludy, batotaki: -1 m/ ture
karty: -3 m/ turg
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Na koncu tego paragrafu znajdujg sie réwniez
przeliczenia zasiggu poruszania dla danego Ruchu
w ezasie | minuty 1 1 godziny.

Tabela 2.18 -1 , Nodnosc i Udzwig”

BOHATER

SIEAPc  NOSNOSCkg UDZWIG kg

3 13 26

4 14 30

5 15 as

G 16 40

i 17 45

8 18 50

g 19 55

10 20 60

11 21 65

12 22 70

13 23 75

14 24 80

15 25 85

16 27 95

17 29 106
18/00-18/25 32 120
18/26-18/50 35 140
18/51-18(75 40 160
18/76-18/90 46 180
18/91-18/98 50 200
18/99 55 225

d} Rany Krytyczne — oznaczaja, ile ran ponizej
zera moze odnieéc postac i nadal funkcjonowac
w ograniczonym zakresie (patrz rozdziat 6.10).
Wielkosé ta zalezy od 57 bohatera i wynosi dla:

Si=1-6 0
Ni=7-10 -1
Si=11-13 -2

Si=14-15 -3
&i=16-17 -4
Si=18/00-18/25 -5
Si= 18/26-18/50 -6
Si=18/51-18/75 -7
Si= 18/76-18/90 -8
Si=18/91-18/98 -9
Si=18/99 -10

e) Rany Smiertelne — to wielkoé¢ okreélajaca nam,
ile punktéw Hytrzymatosci moze stracic bohater
ponizej zera i nie umrzec (patrz rozdziat 6.10),
Wielkosé ta zalezy od Si i jest rowna ujemnej
wartosci ST postaci,

f) Samoredukcja— oznacza wielkosc zdolnosci
organizmu do samoleczenia. Wyrazana jest
poprzez zapis nW/24 godziny lub n'W/dobe,
gdzie ,,n" oznacza ilos¢ punktow W, jakie
odzyskuje bohater po uptywie okreslonego
czasu. Cecha ta $cisle powigzana jest z .50
bohatera 1 wynosi:

Si 1-15 1/3 Widobe
i 16-17 | W/dobg
Si 18/00-18/25 2 W/dobe
Si18/26-18/50 3 W/dobe
Si 18/51-18/75 4 Widobe
Si 18/76-18/90 5 Widobe
Si 18/91-18/98 6 Widobe
Si 18/99 8 W/dobe

g) Wiek, waga, wzrost — to cechy pozostawiajace
graczowi spory zakres wyboru. Moze okreslic
on te parametry zgodnie z wiasna wolg
i uwzgledniajac predyspozycje rasy, ktorg
reprezentuje jego bohater (krasnoludy sa niskie
i masywne, elfy — wysokie i smukie). Jesh
jednak gracz ma klopoty z dokonaniem wyboru,
moze positkowac sie rzutem kosémi odezytujac
dane z tabeli 2.18 -2.
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Tabela 2.18 -2 ,,Wick, waga, wzrost”
WIEK WZROST WAGA
Czlowiek | 14 +2k12lat| 150 + 5k8 cm

Elf 100 + k12 lat| 180+ 5kBem| ygiala

Mistrz Gry

Pol-elf 16 + 2k12 lat| 170 + 5K6 M | 0oiniec
Krasnolud | 50 + 3K12 lat| 100 + Sk10em | & 2%
Wrost

Barhar 30 + 2k12 lat| 80+ 5k10 cm| Pohaker

Karzet 16 + 1k12 lat| 60+ 4k10 cm

Nalezy zwroci¢ uwagg na nacjg, do ktorej nalezy
bohater i przyznac ewentualne bonusy do powyz-
szych parametriw.

h) Uroda (Ur) —jest cecha okreélajaca fizyczng
atrakecyjnosé postaci wediug ludzkich norm.
Okresla sie ja rzutem odpowiednia iloscia kosci
na identycznych zasadach, jak przy ustalaniu
Cech Glownych. 1los¢ kosci uzalezniona jest
od rasy bohatera i tak:

elfy: 5ko,
ludzie: 3k,
karly: 3ko,
potelfy: 4k6,
krasnoludy 2kb,
barharowie 2k6.

Ruch Postaci podany jest w m/turg, m/minute
i m/godzine. 1 miturg = 6 mimin = 360 m/godz.

i) Talent spiewaczy — okresla shuch muzyczny oraz
umiejetnodeé Spiewu postaci. Dla kazdej postaci
okredlamy go rzutem k6 (wyjatek stanowi
Bard)

2.19. CHARAKTER BOHATERA

W grze charakter okresla i determinuje przyszie
zachowania bohatera. Wybrany charakter wyznacza
stosunek postaci do Zycia, praw i moralnodci w swie-
cie Aphalonu, Charakter sktada sie z dwoch nieza-
leznych czlonow: Swiatopogladiii Praworzadnosci.

Swiatopoglad moina okreslic na cziery sposoby:

a) dobry — taki bohater powinien cechowac sig
szacunkiem dla wszelkich form zycia, powinno
stanowié ono dla niego wartos¢ najwysza.
Zabijanie powinien traktowaé jako ostateczng
formeg rozstrzygania problemow, kiedy
wszystkie inne (mniej drastyczne) zawioda,

b) neutralny — taki bohater powinien cechowaé
sie zachowaniem, ktore nie bedzie naruszato
réwnowagi sil — Dobra i Zla w olaczajacym
go $wiecie.

¢) chaotyczny — taki bohater powinien swoim
zachowaniem odzwierciedlaé brak wyboru
- manifestowaé obojetnodé dla jakichkolwiek
zasad, istot i Innych. W dziataniu nie
przestrzega zadnych norm, regul i praw oprocz
swoich, postepuje zgodnie zpotrzeba chwili,
nie troszezac sie 0 konsekwencje.

d) zhy — taki bohater znajduje radosé zycia w
niszezeniu, zabijaniu i drgczeniu, Jego uczynki
cieszal wzmacniaja Czarnych Innych: czgsto
wigc staje sig ich wyznawea lub nawet shuga.
Czynnie przeciwstawia sig Dobru.

Praworzqdnosé okreslamy na dwa sposoby:

a) honorowy — taki bohater powinien w swym
postepowaniu kierowac sie ogolnie przyjetymi
w ludzkich spotecznodciach zasadami
moralnymi. Nie powinien famac obietnic
i praw. Normy te obejmuja kazdy aspekt rycia
bohatera, w tym walke i sferg uczuciows,

b) niehonorowy — taki bohater w swolm zyciu
nie musi przestrzegac zadnych zasad
moralnych, postepujac tak, jak mu wygodnie.
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Gracz sam decyduje, jaki charakter bedzie miat
jego bohater. Powinien jednak zwrocic uwage, by
nie stal on w razgcej sprzecznoscl z mentalnoscia
rasy bohatera (nie ma el fow Avatari zhych czy chao-
tycznych, tak jak nie ma dobrych Aquade, chociaz ...
wyrodne owce zdarzaly sig i u elfow).

2.20. WiarA BOHATERA

Kazdy gracz ma prawo do wyboru Innego,
w ktarego bedzie wierzyl jego bohater (oczywiscie,
moze to by¢ kilku Innych lub Zzaden), oraz stopnia
gorliwoscl wiary. Istnieje jednak kilka ograniczen na-
tury $wiatopogladowej:

® postaé dobra nie moze oddawac czei Czar-
nym lnnym,

® postac zla nie moze chwali¢ Biatych Innych,

® postaé chaotyczna nie moze byc gorliwym wy-
znawca zadnego Innego,

® postaé neutralna moze oddawaé czesc tylko
Szarym Innvm.

Gorliwesé postaci, okreslajaca stopien podpo-
rzadkowania Innemu i jego nakazom. przyjmuje
wartosci od 0 do 9, Stopnie oznaczaja:

i} absolutny ateista,

1-3  postaé wierzaca w istnienie Innego, rzadko
uczestniczaca w rytuatach ku jego czcei,

4-5  typowy wyznawca Innych, czgsto uczestni-
czacy w rytualach, lecz w Zyciu nie przej-
mujacy sig zbytnio nakazami wiary,

f-7  zarliwy wyznawca Innego, oddany jego
woli i nakazom swojej religii, to typowy
mnich i kaptan,

8 fanatyczny wyznawca swojej wiary, nie
toleruje zadnych krytycznych uwag pod jej
adresem, za swojego Innego gotow bez
wahania odda¢ 2zycie, nie odpusei Zadnego
nakazu, ani reguty swojej religii,

9 fanatyczny krzewiciel swojej religii (reszta
jak prey gorliwodcei 8).

Jedli bohater wyznaje wiecej niz jednego Innego,
jego gorliwosé nie moze by¢ wigksza niz 4, Gracz
sam okregla gorliwos¢ swojego bohatera (mnich nie
moze mie¢ gorliwosci mniejszej niz 5).

2.21. Laska Bocow

Nad bohaterami czuwa niekiedy szezesliwy los.
Wynika on z nieuzasadnionej (lub zastuzonej) sym-
patii Innych do aktywnej, nieprzecigtnej postaci, jaka
jest bohater. Laska Bogdw, jako kaprys, ustalana jest
przy tworzeniu postaci losowo. Laska Bogdw, czyn-
nik metafizyczny (boski), moze miec wplyw na prze-
bieg wydarzen, pozwalajac uniknac¢ bohaterowi
$miertelnego zagrozenia. Zmienia ona rzeczywistosé
tak, by uratowac zycie postaci (Smiertelny cios za-
mienia w lekkie drasnigcie, powstrzymuje uplyw
krwi, zatrzymuje mechanizm putapki, Scigga niespo-
dziewana pomoc — decyduje MG). Nie wplywa na
sytuacje zagrazajace wolnosci lub dobrom material-
nym postaci.

Faski Bogdw nie mozna w zaden sposdéb przeka-
zywac lub wykorzystywaé na innych. Jest ona jed-
norazowa. Po uaktywnieniu znika. llos¢ Lask Bogdw
okresla sie w nastepujacy sposob: Gracz wykonuje
rzut 1k8, jesli wypadio | do 7, otrzymuje on 1 Laske
Bogow. Wynik 8 oznacza, Ze postaci wyjatkowo
sprzyjaja Inni i ma ona 1k3 + 1 Lask Bogdw. Uzy-
skane Easki Bogdw gracz zapisuje na karcie postaci
wirdd cech uzupetniajacych.

2.22. BONIFIKATY SPECJALNE

Z tabeli bonifikat, zamieszczonej na nastgpne]
stronie (numer 2.22 -1}, MG odczytuje bonusy za
nieprzecietne Cechy i podaje je graczowi (do zapisa-
nia w karcie postaci). Odzwicrciedlaja one rzeczy-
wisty wzrost znaczenia 1 wplywu duzej cechy na
umiejgtnodci postaci.

2.23, WYPOSAZENIE POSTACI

MG podarowuje graczowi podstawowe wyposa-
zenie, ktdrym jego bohater postuguje sie na co dzien,
Oznacza to, #e wojownik otrzyma zwykla bron i np.
prymitywna tarcze (nalezy wziaé pod uwage pocho-
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BOHATER

dzenie), ztodziej dostanie komplet zwyklvch wytry- Ekwipunek (rozdziat 3).Posiadana przez postac ilosé
chow itp. Dodatkowy ekwipunek gracz zakupuje za gotéwki wynika z jej pochodzenia i ustalana jest lo-
posiadane pieniadze. Opisane jest to w rozdziale sowo (patrz podrozdziat 2.10).

Tabela 2.22 -1 ., Tabela bonifikat™
WARTOSC

Celnosc

Zrecznosc Inteligencja

14 +3W

15 +5W - -

16 +10MV, szkoda +1 - - 2 >

17 +12W, szkoda +1 [+1 WAO - Przekonywanie +1 % -

18/00 — 18/24 §+15W, szkoda +2 | +1 WAD Trafienie +1 | Przekonywanie +5 % | Magicznosc +5 %

18/25 — 18/49 | +17W, szkoda +2 |+2 WAQ | Trafienie +2 | Przekonywanie +9 % |Magicznosé +7 %
SC:19do 20 S55:1do2

18/50 — 18/80 | +17W, szkoda +3 |+2 WAQ | Trafienie +2 | Przekonywanie +11 % | Magicznosé +8 %
SC: 19do 20 2 ataki S5 1do2 Opn +1

18/61 — 18/79 | +20W, szkoda +3 [+3 WAO | Trafienie +3 | Przekonywanie +13 % | Magiczno&é +9 %
SC: 18 do 20 2 ataki S5 1do2 Opn +1

18/80 — 18/98 | +20W, szkoda +4 |+3 WAO | Trafienie +3 | Przekonywanie +15 % | Magicznosé +9 %
SC: 18do 20 2 ataki S5 1do3 Opn +2

18/99 +25\W, szkoda +4 [+4 WAD Trafienie +4 | Przekonywanie +17 % | Magicznosé +11 %
SC: 17 do 20 3 ataki S5:1do3 Opn +2

18 +25W, szkoda +5 |+5 WADQ | Trafienie +4 | Przekonywanie +19 % | Magicznose +13 %
SC: 17 do 20 3 atakj S5 1do4 Opn +3

20 +30W, szkoda +5 |+5 WAD Trafienie +4 | Przekonywanie +20 % | Magicznodé +15 %
SC: 16 do 20 3 ataki S5 1do4 Opn +3

21 +35VV, szkoda +6 | +6 WAO Trafienie +4 | Przekonywanie +21 % | Magicznosé +18 %
SC: 16 do 20 3 ataki 5SS 1dos Cpn +4

22 +50W, szkoda +7 |[+7 WAQO  |Trafienie +4 | Przekonywanie +22 % | Magicznosé +21 %
SC: 16 do 20 3 ataki 55:1do5 Opn +4

kazdy +10W, szkoda +1 |+1 WAOD bez zmian |+1 % za kazdy +1 +1 % za kazdy +1

nastepny SC: -1 3 ataki Opn +4

58 0 §-



T e o

-

P o

&

-
X
W
W
w
|
W
W
;

ckwipdanNnek




e Slyszalem od Was czesto, Ze pieniqdze
szezescia nie dajq, ale to jest Wasza prawda. Ale
jesli ja mam byé nieszezesliny, to wolg w fedwa-
hiach i wirdd pigknych kobiet, niz wlachmanach
przv brzydkief zonie. Do zobaczenia,

Wasz Tikotilith”

(list pozegnalny do rodzicdw)

3.0. WSTEP

Stare przyvstowie Glordonskie mowi: , Kupic, nie
kupi¢, potargowac trzeba™ i MG musi od czasu do
czasu polargowad sie Z graczami o rzeczy, kiore onl
chea kupié lub sprzedac. Ich zycie pelne przygad
i niebezpieczenstw sprawia Zazwyczaj, Ze Przez rece
przechodza im duze sumy pienigdzy i niezwylkle cenne
przedmioty.

KWIPUNEK

Oczywiscie, MG moze skapic bogactw, ale wy-
maga to od niego duzej dozy samozaparcia. Przewaz-
nie poczatkujacy scenarzysta umieszcza u kresu
przygody cenny skarb, bedacy nagroda za trudy. Shu-
sznie. Niech bohaterowie zachlysna sig¢ bogactwem
i poszaleja. Dodatkowo zakupiony ekwipunek cey
brof pozwoli postawi¢ przed nimi trudniejsze zada-
nia. MG musi jednak trzymaé sig realiow, bohater ma
naprawde niewielkg szansg na kupienie zbroi ptyto-
wej W wiosce, ¢zy W samolnym gorskim zamku.
Potezne przedmioty magiczne nie leza w kazdej pra-
cowni alchemika, a ziota na wskrzeszenie nie susza
si¢ u kazdego uzdrowiciela. Arcymagowie zas, sq
bardzo wybredni w wyborze micjsca swojego zamie-
srkania.

Najezgsciej spotykane magiczne przedmioty, za-
wieraja wklgte czary oraz run uzytecznosci, pozwa-




EKWIPUNEK

lajacy kazdemu na uzytkowanie Mocy Magicznych.
Koszt takiego przedmiotu zalezy od materiatu,
7 ktdrego jest on wykonany, jakogel wykonania, oraz
kunsztu whlglego czaru. Ogdlnie preyvjete jest #adad:
20 s.2. za poziom kunsztu czaru + 120 5.2, za czar
Instalacia (V1 kunszt),

Przykladowo: Zloty pierscien z wkletym czarem
uzdrowicielskim Leczenie ran krvivezaveh, powinien
kosztowad w stoliey Moratanu ok, 262 s.z. Powyi-
szy koszt jest suma: 140 s.z. (czar VII kunsztu Le-
czenie ran krytvezayeh) + 120 5.2, (czar VI kunsztu
{nstalacja) + 2 s.z. material na pierdcien. Dodatko-
wo moina braé pod uwage nastawienie spreedawcey
do kupujgcego, okolicznodei kupna, lub zastugi bo-
hatera dla lokalnego wiadey, Powyzsze zasady,
w ogdlnym zarysie, mozna stosowad do kazdego to-
waru nabywanego lub sprzedawanego.

W tym rozdziale MG znajdzie podstawowe wia-
domosci na temat pienigdzy, ekwipunku, uzbrojenia,
oston, ziol i magicznych przedmiotéw z ktérymi
mogg spotkac si¢ bohaterowie w dwiecie Aphalonu,
MNie wyczerpljg one 2 pewnoscia, zagadnienia, ale po-
winny wystarczy¢ na poczatek, reszia zalezy od MG.

Pamigtaj! Jezeli bohater handluje 2 kupcem i pra-
gnie wykorzystad umicjgtnost zyciowa Kupiectwo,
to decyduje test na owg umiejetnosc dla obojga. Nie-
kiedy bohater musi zgodzic si¢ nawet na wigkszg ceng
od poczatkowej. Jezeli oba testy nic udadzg sig, tar-
gujacy nie dojda do porozumienia i transakeja nie
zostanie przeprowadzona. Kazdy sklepikarz, kramarz
czy kupiec ma umicjetnodé Kupiectwo na poziomie
2k6 (za profesje) +1k10 (za porziom profesji),

3.1. PIENIADZE

W Pleniqdze szezeseia nie dafa, lecz moina fe za
nie fupic",

Powiedzenie Glordonskie

Na Aphalonie wystgpujg trzy glowne systemy
monetarne: Rowonski, Glordonski i Gorhonski,
Wszystkie opieraja si¢ na trzech rodzajach kruszcow:
zlocie, srebrze oraz miedzi (lub brazie), uznanych
przez cywilizowane rasy Aphalonu za najeenniejsze.
Dila naszych potrzeb wprowadzilidmy jednak uniwer-

salny system platniczy (uzywany dalej w tabelach),
Skladaja sie na niego sztuki ztota (s.2.). sztuki sre-
bra (s.s.) oraz sztuki miedzi (s.m.}. Ponizej podaje-
my ich przelicznik;

| 3.2.=10s.5.; 155 = [0sm.

Mieliczni szezeslivey, ktorzy mieli okazje odna-
lezé skarby ukryte w Erze Srebrogj lub Zlote) Ma-
gii, spotkali si¢ z pojedynczymi, niewielkimi
monetami z mithrillu (legendarnego bialego metalu o
niespolykane] twardosci 1 lekkosci) ktore czyniby ich
bogaczami. Sztuka mithrillu osiggala bowiem niekie-
dy, jesli trafito si¢ na dobrego kupea, wartosc 100 5.2,

Dla bardziej dociekliwych graczy 1 Mistrow Gry,
podajemy rowniez jednostki trzech innyeh systemow
monetarnych:

1. Rowonski — obejmuje swym zasiegiem Rowons,
Simirion 1 Morotan. System len oparly jest na;
Antarach (monety zlote), Delirach (monety srebr-
ne) i Cuniach (monety miedziane). 1 Antar Lo ok.
1,2 5.2, l Antar = 10 Delir, 1 Delira (ok. 1,2 5.5.)
=10 Cunii (ok. 12 s.m.).

2. Glordonski — obejmuje: Glordon, Asmaghorig,
czesc Morotanu, Tumal, Nondor 1 czesé Gormii.
1 Glor (moneta zlota warta ok. 3 s.2.) to 10 5i-
Ivardw (monceta srebrna, ok, 3 ss. warlodel za
I sztuke). 1 Silvar to 10 Gorszyeh (monety mie-
dziane, ok. 3 s.m. za jedna).

3. Gorhonski—obejmuje Gorhon, czesé Gonmii oraz
Orgon, 1 Thawar {ztoto ok. 0,8 s.2.) = 10 Rapii
(ok. 0,8 s.5. za | Rapie); 1 Rapia = 10 Mob
(1 Moba to 0,8 s.m.).

3.2. BroN

Za bron uwazad bedziemy wszystkie preedmioty,
ktdre wykonane zostaly z myélg o uzyciu w walce, lub
do zadawania ran, Sa one stosowane w zastgpstwic
ktow, pazurow i specjalnych form ataku uzywanych
przez zwicrzeta | potwory, W grze kazda postaé moze
postugiwaé sic dowolna bronia, jednak jej skutecznosd
podlega ogranigzeniom. Wynikaja one z minimalnej sity
(57}, ktdrg musi posiadac walczacy oraz z wyszkolenia
w walce (patrz rozdz, 5.23),
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Tabela 3.2 -1 ,.Spis broni”

RODZAJ BRONI

SZKODA

kg

CEMNA

Szpila 1k2 g1 - |7sm. rany punktowe (+1 pkr)

N6z 1k 031 - 1ss. | néz nieprzystosowany: -5 do Trafienia
Mizerykordia 1k5 BB = 1sz -5 do Trafienia przy rzucie
Sztylet 1kG 04) - 8ss.

Sztylet Lewak 3k2 05l 8 18z

Miecz krotki 1kE T1ir 9 45z

Miecz diugi 1k10 1,861 12 |10sz

Bastard 1k10 21| 13 |11sz |przy uzyciu obu rak +50% bonifikaty Si
Miecz diugi dwureczny k8 |83| 16 |18s52 brak mozliwosci sztychu
Szabla 2k 1.3 10 |65 5.2

Szabla szeroka T o5 (18] 11 | 9sz

Rapier 2k4 03| 9 |10sz

Falkion 1k12 el [ i B OB

Siekera 1k3+1kd |16| 10 | 6ss.

Topor k10 | =13 | 2aeE

Topor wojenny 1k +1k6 (21| 14 | 452

Topor cigzki dwurgczny 1k +1kB |27 15 | 1895z

Topor wojenny dwurgczny 2k8 3.5 (183030 s.2.

Miot 2k& 15| - a8 | sl parametr ,cios” oston migkkich /2
Miot ciezki 1k12 3. 15 |2,595:2 parametr ,cios" oston migkkich /2
Miot bojowy 1k20 51 |18/30| 23 8.2, parametr ,cios" oston migkkich /2
Butawa kB 18] a5 | s parametr ,cios" oston miekkich /2
Berdysz 2kE 271 14 | 352

Berdysz bitewny 3k5 31|16 | Bsz

Berdysz cigzki 1k10+ 1k8 |3.6| 17 | 1952

Kilof 2k8 57 (1815|1552 | parametr cios’ oston migkkich -5
Halabarda ke 32| 16 |1B6s.z modyfikator ,Inicjatywy" +2
Maczuga 1k10 1] 12 | 3ss. | parametr ,cios" oston migkkich /2
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Tabela 3.2 -1 ,,Spis broni” (ciag dalszy)

RODZA.J BRONI SZKODA kg Si* CENA UWAGI
Cep 2k5 15| 12 | 4s.5.
Cep bojowy 1k8+1k3 |25 | 15 | 6ss.
Korbacz 1kB+1k8 (19| 15 19852
Morgenstern 1k12 23| 14 |18s.z
Morgenstern ciezki dwureczny 2k8 3.8 [18/00] 31 sz
Dzida k10 T |7 455
Dzida ciezka 2kB 24| 13 | Bss.
Wiacznia MkE+1kE 122 11 788
Lanca 4k10 |37 | 16 |12sz | uzywana tylko przy walce z konia
Pika 2k8 65| 14 | 2s.z +5 do ,In" przeciw szarzy (- 3WAD)
Kopia 4k20 g [ A7 235z uzywana tylko przy walce z konia
Euk mysliwski k10 06| 8 | 3ss.
tuk defensywny 2k5 D2 P, szkoda +1 (bonus broni)
Euk refleksyjny 3k6 07 | 15 | 1082 szkoda +3 (bonus broni)
tuk diugi 4k6 0,9 [18/27]| 25 s.2. szkoda +5 (bonus broni)
Kusza pistoletowa 2kE 155 8 3sz szkoda +1 (honus broni)
Kusza lekka 2k8 25 | 120 1M0sz szkoda +2 (bonus broni)
Kusza bojowa 2k10 B85 14 |20s.z szkoda +5 (bonus broni)
Kusza ciezka 3k8 82| 16 |32sz szkoda +9 (bonus broni)
Kusza podwajna 2%2kB | 75| 18 |38s.z szkoda +2 (bonus broni)
Kusza okretowa 4k10 25 | 19 |80s.2 szkoda +20 (bonus broni)
Proca 1kB 01 8 |3sm parametr cios” oston migkkich / 2
Gwiazdka 1k 01 - 2535,
Strzatka 1k3 003 - 185
Kula kamienna 1kS 04| 9 |Tsm parametr ,cios" oslon migkkich /2
Kastet +1k2 [0,35]| - 3ss
Bolas 3k3 1 10 | 4ss. 50% szansy unieruchomienia celu
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Kazda opisana w powyzszych tabelach bron, jest
typowym egzemplarzem danego rodzaju. Podana
cena odnosi sie do broni zwyklej, dobrze wykonanej
{bonus broni +0).

Jezeli bron jest wykonana lepiej (posiada dodat-
kowe bonusy broni +1 lub+2), jej koszt jest wigkszy
o 100% #a kazdy bonus. Oznacza to, #e miecz | R
dtugi, wykuty przez bardzo dobrego platnerza z do-
skonalej stali (+2), kosztuje nie 10, ale 30 s.z. Bonus
+3 do broni bez umagicznienia mozna uzyskac po-
przez zabkowanie klingi, jednak wiaZe sig to ze slab-
sra wytrzymatloscia oreza.

Wspotezynnik Waz dla kazdej broni do walki
wrecz wykonanej z zelaza wynika z nastgpujgcego

Tabela 3.2 -2 Strzaty i betty”

wzoru: Wnz = 3 x (szkoda maksymalna broni).
Wspolezynnik Wz okresla, jak duzq szkodg mozna
zadaé bez ryzyka zniszczenia broni. Jezeli zadawana
szkoda w walce wrecz przekroczy Wz, to jest 25%
szansy, e bron ulegla zniszezeniu (test 1k100).

BONUSY POCISKOW CENA 1 szt.

Ostona: strzat» 1 | Oslona: strzat « 2 Strzala Belt
Graniasty szkoda +0 szkoda +2 8sm. 1158
Lisciasty szkoda +2 szkoda +0 1s5. 1,5 s.8.
Potksiezycowy ! szkoda -3 srkoda +25% 2585 32s8s.
Kulkowy (ogluszajacy) szkoda +1 pkr szkoda +1 pkr 7 s.m. 1ss
Rowkowy (trucizny) szkoda -2 szkoda +0 155 1,4 8.5
Rozszczepiony srkoda -5 szkoda +2k3 pkr 1,8ss 2.4 s.s.
Zapalajacy szkoda -10 szkoda -3 7sm 1ss.
Zwykhy szkoda +0 do +1 szkoda +0 do +1 B s.m. 188
Zabkowany szkoda -3 szkoda +3 +1k2 pkr 1,1s5.s. 2ss.

Dla broni zabkowanych, wartosé Wnz =3 x (szko-
da maksymalna broni) oraz 50% szansy na to, ze
brof ulegnie zniszczeniu. Bronie drzewcowe maja
Wnz = 2 x (szkoda maksymalna broni) oraz 25%
szansy zniszczenia. Waz broni mozna podwyzszy¢
{(rowniez trzykrotnie) poprzez umieszczenie Runu
Calo$ei. Koszt broni umagicznionej rowny jest su-

mie kosztu broni i rzuconego czaru (25 5.z. x kunszt
czaru). Broni zabkowanej uzywaja gléwnie Orko-
wic i Udungowie. Tabela 3.2 -1 zawiera zestawienie
typowej broni uzywanej na Aphalonie; Mistrz Gry
ma oczywiscie prawo modyfikowaé wszystkie po-
dane parametry, a takze réznicowac ceny wedhug
wiasnego uznania.
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3.3. OSLONY — PANCERZE T TARCZE

Ostony, jake podstawowy element zmniejszajg-
¢y otrzymywane obrazenia sg jednym z elementéw
ekwipunku poszukiwaczy przyedd. Kazdy wojow-
nik, awanturnik i barbarzyiica jest gotdw oddaé nie-
kiedy ogromny majatek i wicle zarvzykowac, aby
zdoby¢ lekki | moeny pancerz. Dla legendarmych
kolezug z mithrillu czy gnomskiego opalu, oddaly
swe #ycie dziesiatki (jesli nie setki) awanturnikow,
porzucajacych domowe pielesze na kazda, nawet nie-
sprawdzong wiesc¢ o tym, Ze gdzies, na drugim kon-
cu kontynentu mozna taka zdobyé.

Na co drzien bohaterowie uzywaja jednak oston,
z ktorych najlepsza ostong, daja te najmniej wy-
godne. Wplywa to na mozliwosé poruszania sig
I sprawia. Ze bohater musi wybieraé migdzy osto-
ng staba, lekka, tania i nieutrudniajaca manewrow,
oraz mocnd. cigzka, droga i znacznie utrudniaja-
¢g ruch. Podstawowe parametry materiatow oraz
oston z nich wykonanych umiescilismy ponizej. Bo-

Tabela3.3 -1 .,Rodzaje oslon™

haterowie moga uzywaé dowolnych oslon (jesli ich
na nie stac), a zadaniem MG jest rozpatrywanie
tego skutkdw (np. zwiekszanie zakresu Przedaw-
kowanta Moey przy metalu, modyfikatory ujem-
ne za skradanie si¢ w kolczugach (-50%) czy
pancerzach (-100%) itp.).

Mistrzu Gry, pamigtaj! Wszystkie parametry no-
szonych oston sumuja sig! (postac moze nosic kilka
oston na raz).

Parametry podane w tabeli odnosza sig do prze-
cigtnego wykonania ostony. Stal krasnoludzka i ba-
rharska, a takze stara stal elficka maja parametry
zwigkszone maksymalnie 0 2-3 (c: +3. s:-3). Ludzie
saw stanie wykonywac zbroje o parametrach zwiek-
szonych maksymalnie o 2 (c: 42, 5; -2). Za kazdy
zwickszony parametr (np. ¢; +1 lub s: -1) cena zbroi
rosnie o 100% (np. zbroja o parametrach zwigkszo-
nych o (c: 42, s: -2) jest o 400% drozsza, czyli
kosztuje pigciokrotnie wiecej. niz normalna zbroja
tego typu).

MATERIAL RODZAJ OSEONY Cios Strzal Wnz WAGA (kg)
Skora miekka kaftan 1 0 cios x 1 4
Skdra twarda kubrak 2 -1 ciog x 2 10
Zelazo kolczuga zwykla 5] -3 cios x 2,5 18
Zelazo kolczuga tuskowa 5 -5 cios x 2,5 20
Zelazo pancerz plytowy 8 -10 cios x 3 25
Zelazo zbroja plytowa 12 -15 cios x 3 28
Kosci dodatki 4 -4 cios x 2 -

Z podanych wihasciwosci oston MG moze two-
rzyc dowolne ostony (na korpus, rece, nogi i glowe),
dopasowujac wage 1 parametry. MG posiada takie
mozliwosé tworzenia oston z Mithrillu (ich parame-
try w stosunku do zelaza to: Cios x 2, Strzaf x 2,
Waz x 1,5) lub umagiczniania (np. Run Calosci).
lezeli dodamy do tego magiczne stopy rzadkich me-

tali, kute przez krasnoludy. barkaréw i gnomy, to
otrzymamy duzg roznorodnosé dostepnyeh oston. W
nastepnej tabeli, zebralismy przyklady tvpow dostep-
nych oston i ich drednie ceny dla tych z Mistrzow
Giry, ktorzy chea treymad sie realiow éredniowiecz-
nego swiata (lub tez sa bardzej leniwi). Opis tarcz obej-
muje tylke ich wielko$é, ksztalt moze byé dowolny.
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Tabela 3.3 -2 , Przyklady pancerzy™

TYP OSLONY Cios Strzal Wnz CENA kg UWAGI
Helm z grubej skéry 2 -1 4 455 1 Zm -2 (shuch)
Helm garnczkowy 13 -15 45 8sz 28 Zmi2
Szyszak 12 =15 42 9sz 24 | glowa + szyja
Helm z przytbica 12 15 42 13sz 3.5 Zm f2
Hetm rowonski 12 -15 42 Esz 1,6 -
|Czepiec kolczy 2 -2 5 28z 1.8 | glowa + szyja
IKuIczuga krétka 3 -3 ¥ 12s.z. 6,5 M -1
Kolczuga peina 3 -3 7: 16 sz 8 Mn -2
Spodnie kolcze 3 -3 T 155z 6,5 Mn -2
Kolezuga diuga 3 -3 7 20s.z. 13 Mn -3
Kolczuga luskowa 5 -5 13 255z 12 Mn -3
Pancerz plytowy (komplet) 8 -9 24 100s.z.| 25 Mn -4
Zbroja plytowa (komplet) 12 14 42 180 s.z. 28 Mn -6
Dodatki z blachy (naramienniki, itp.) 7 -8 21 28z |07-15 Mn -1
Rekawice kolcze (para) 2 -2 5 5s.z 1.8 2
Rekawice pancerne (para) -7 20 14 5.2. 3 -
Tarcza mala - drewniana 4 -3 10 8sm. 23 Mn -1
Tarcza mala - drewno + blacha 10 -3 20 65.s. 35 Mn -1
Tarcza Srednia - drewniana 4 -7 10 1s.s. 4 Mn -2
Tarcza Srednia - drewno + blacha 10 -7 20 9ss. b Mn -2
Tarcza duza - drewniana 4 -13 10 258, B Mn -3
Tarcza duza - drewno + blacha 10 -13 20 12 5.5 7.5 Mn -3

3.4, Wy POSAZENIE PODSTAWOWE

Podczas wedrowek bohaterowie mogg zakupié
w sklepach, kramach lub bezposrednio u rzemiesl-
mikdw, wszelkie wyposazenie uznane przez nich za
przydatne, Poniewaz wyobraznia i potrzeby bohate-
row gry sg nieprzewidywalne, ponizej zamieszcza-
my list¢ najpopularniejszego wyposazenia.

Dopasowanie ceny do przedmiotu i tak nalezy do
MG, ponizszy cennik dotyczy przedmiotoéw przeciet-
nej jakosci dostepnych w migjscowosciach sredniej
wielkosci. Przedmioty niestandardowe (zdobione,
wykonane z cennych materialow, itp.), mogg by¢ na-
wet dziesigciokrotnie drozsze. Mistrz Gry powinien
potrafic wlasciwie oszacowac kazdy przedmiot.
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Tabela 3.4 -1 .Ekwipunek™

Bandaz 0,05 -2sm. wymiary: 01 mx 3 m
Bielizna 0.5 13s.m. plocienna koszula i kalesony
Buktak 0.5 2ss. skorzany, pojemnosé 2,5 |
Buteleczka 0,2 5ss. szklana, pojemnosc 0,11
Buty podrézne 2 Bss. twarda, gruba podeszwa
Buty tropiciela 1 Ss.s. z miekkigj skoéry, do skradania sie
Buty z cholewami 1.5 755 skérzane do kolan
Cieciwa 0,01 2ss sciegna zwierzece
Czapka 0,1 7 s.m. plocienna
Drabinka sznurowa 5 14 s.5. 10 metrowa

Dratwa 01 188 szpulka, 10 metrow
Fajka 0.1 14 s.m. drewniana lub gliniana
Flet 0,1 5s.m. drewniany
Grzebien 01 11 8.m. kosciany
Gwozdzie 0.1 4ss. 10 sztuk

Hak 05 Jss do whijania w sciang, metalowy
Harfa 2 20 s.s. mata

Hebel 1.5 15 5.5,

Hubka + krzesiwo 0,1 11 s.m. W impregnowanym woreczku
Ighy 0,01 252 komplet, 10 sztuk
Inkaust 0.3 2ss. 0,1 | 'w drewnianym katamarzu
Juki 5 gs.5 skorzane, pojemnost ok, 50 |
Kaganek 0.5 5 &8 gliniany

Koc 2 755 wetniany, 1 x 2 m
Kotczan 0.5 1 8.5 skorzany, na 10 strzat
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Tabela 3.4 -1 ,Ekwipunek - ciag dalszy™

NAZWA kg CENA UWAGI

Kolczan poszerzony 0,75 13 s.m. skorzany, na 15 strzat
Kosz 0,25 2ss wiklinowy
IKosci do gry 0,01 Ess drewniane, komplet 5 sztuk
Kotwiczka 1,5 9ss. metalowa

Latarnia 1 15 8.8, szkio + metal

Lina 0.5 dss konopna, 10 m, udzwig 120 kg
iLusterku 0.1 8ss. polerowany metal

Lutnia 1.5 208z szlachetne drewno, struny z jelit
ELopata 3 45 s.m. 1,3 m diugosci
Manierka 0,2 2855 drewniana, pojemnost 0.5
Miod pitny 1 litr 4 s.m.

Miotek 2 dss

i!‘u‘lydin 0.1 188

Mydto szare 0,25 5sm.

Oliwa 0,75 32 sm. 0.5 | + skorzany buktak
Osetka 0.5 6 s.m. kamienna

Papier 0,01 3 8.5 10 kartek

Pas 0,3 9s.m. skorzany z kosciang sprzaczka
Pas z zasobnikami 0,75 18 s.m. 6 zasobnikow
Perfumy 0,3 255 0,1 | w drewnianym flakoniku
Pergamin 0,001 188 1 karta

Pita 1 8ss metalowa, ok. 1 metrowa
Plecak 0.5 3ss. z materiatu, pojemnos¢ 25 do 30|
Peleryna 1 255 impregnowana
Plaszcz 2 6s.s. skora + ptétno
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Tabela 3.4 -1  Ekwipunek - ciag dalszy”

RODZA.J BRONI SZKODA kg Si* CENA UWAGI
Szpila k2 01| - |7sm rany punktowe (+1 pkr}
Moz k4 03] - 185 | noZ nieprzystosowany: -5 do Trafienia
Mizerykordia ks 03] - 18z -5 do Trafienia przy rzucie
Sztylet 1k6 04| - Bss.
Sztylet Lewak 3k2 05| 8 s
Miecz krotki 1k8 el o B
Miecz dlugi k10 1.8] 12 (10s.z
Bastard 1k10 211 13 |11 ez |przy uzyciu obu rak +50% bonifikaty Si
Miecz diugi dwurgczny 2k8 83| 16 [18sz. brak mozliwosci sztychu
Szabla 2k4 1.3| 10 (6552
Szabla szeroka 2k5 16| 11 | 85z
Rapier 2k4 08| 9 [10sz
Falkion 1k12 24| 15 [10sz.
Siekera 1k3+1k4 |16| 10 | 5ss.
Topor 1k10 2113 | 282
Topdr wojenny 1k5+1k6 | 21| 14 | 4552
Topor ciezki dwurgczny 1k6+1kB |27 15 | 1952
Topdr wojenny dwurgczny 2k8 3,5|18/30| 30 5.2
Miot 2kS 1.5 M3 | tsz parametr cios" oston migkkich / 2
Miot ciezki 1k12 3 15 12582 parametr ,cios" oston miekkich /2
Miot bojowy 1k20 51118/30| 23 s.2. parametr cios" oston miekkich /2
Butawa 2k6 18| 15 | 7sz parametr ,cios" oslon miekkich / 2
Berdysz 2k6 27| 14 | 3sz
Berdysz bitewny 3k5 31| 18 | bsz
Berdysz ciezki 110+ 1kB |35 17 |19s8.2
Kilof 2k 57 [18/15[(1.58.2 parametr cios" oslon migkkich -5
Halabarda 3k6 32| 16 |15s.2. modyfikator  Inicjatywy" +2
Maczuga 1k10 1| 12 | 358 parametr ,cios" oston miekkich /2
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3.5. Ziova, MASCIE | ELIKSIRY

Ziotarosngee na Aphalonie posiadajg szereg wila-
geiwodel. Od momentu, w ktérym ludzie nauczyli
sie wykorzystywac rosliny do swoich celow, zaku-
pienie ziot 1 ich przetwordw na targowisku, czy
u zielarzy, nie stanowi wigkszego problemu. Jedy-
nym klopotem przy zakupie jest wysoka cena takie-
go specyfiku, wahajaca sig niejednokrotnie
w granicach ceny dobrego miecza.

Ponizsza lista zawiera najczgsciej spotyvkane zio-
fa, opisalismy rowniez ich dziatanie, podajac kolej-
no: nazwe ziola, jego dziatanie, sposéb aplikacji, ceng
ziola | poziomu szanse kupienia ziota w: W - wio-
sce, MM - malej miejscowosci, M - miescie, WM -
wielkim miescie, czas oczekiwaniwa na efekt dzia-
iania ziola.

I. Ziola przywracajace wytrzymalosé
Atrma — przywraca 2k6 punktow W (zazywana
doustnie), cena: 1 s.5. (W 50%, MM 60%s,
M 70%, WM 95%), czas zadziatania 1k3 tur.
Aw-nadar — przywraca 3ko punktow W
{przykladany do rany), cena: 8 s.s. (W 50%,
MM 60%, M 70%, WM 95%), czas
zadziatania 1K3 tur.
Aznorn — preywraca 4k6 punktdéw W (zazywany
doustnie), cena: 3 s.z. (W 50%, MM 60%,
M 70%, WM 95%), ceas zadziatania 1k3 tur.
Azgal — przywraca 1k6 punktéw W (przyktadany
do rany), cena: & s.m. (W 60%, MM 65%,
M 70%, WM 95%), czas zadziatania 1k3 tur.
Blordin — preywraca Sk6 punktdw W (zazywany
doustnie), cena: 5 s.z. (W 60%, MM 65%,

M 70%, WM 95%), czas zadziatania 1k3 tur.
Celmur — przywraca 6k6 punktow W (zazywany
doustnie), cena: 10 s5.z. (W 50%, MM 60%,
M T0%, WM 94%0), czas zadziatania 1K3 tur,
Eforiia — przywraca 7k6 punktow W (przykiadana
do rany), cena: 15 s.z. (W 45%, MM 60%,
M 70%, WM 90%), czas zadziatania 1k3 tur,
Modenna — preywraca 8ko punktow W (zazywana
doustnie), cena: 20 s.z. (W 40%, MM 50%,
M 60%, WM 80%), czas zadziatania 1k3 tur,
Wulwir — preywraca wylrzymatosé do
poczatkowego stanu, cena: 30 s.z. Dodatkowo
tamuje 1 pkr (zazywane doustnie), czas
zadziatania 1k3 tur (W 20%, MM 40%,
M 50%, WM 60%).

II. Ziola tamujgce krwawienie
Blordan — powstrzymuje 1 pkr (zazywany
doustnie), cena: 1 5.z. (W 80%, MM 85%,
M 909, WM 96%), czas zadziatania 1k3 tur.
Dalmeur — powstrzymuje 1k2 + 1 pkr
(przykladany do rany), cena: 5 5.z. (W 70%,
MM 75%, M 80%, WM 90%), ¢czas
zadziatania 1k3 tur,
Emiriada — powstrzymuje 6 pkr (przyktadana
do rany), cena: 15 s.z. (W 30%, MM 40%,
M 50%, WM 60%), czas zadziatania 1k3 tur.
Falmid — powstrzymuje 4 pkr (przyktadany
do rany), cena: 13 s.z. (W 40%, MM 50%,

I 60%, W 70%), czas zadziatania K3 tur, :

Humran — powstrzymuje 10 pkr (przykladany
do rany), cena: 30 s.z. (W 35%, MM 40%,

M 45%, WM 50%), czas zadziatania 1k3 tur,

Imi-nawi — powstrzymuje catkowicie krwawienie
wewnetrzne, preywraca dodatkowo 1k6
punktow W (zazywane doustnie), cena: 38 s.z.
(W 30%, MM 60%, M 70%, WM 75%), czas
zadziatania 1k3 tur.

Kardollin — powstrzymuje calkowicie krwawienie
zewnetrzne (zasklepia naczynia krwionosne)
{przykiadane do rany), cena: 42 s.z. (W 25%,
MM 40%, M 50%, WM 60%), czas

#4875 BB



EKWIPUNEK

zadziatania [k3 tur,

I11. Ziola leczgce choroby i zwigkszajgce odpor-
nosc organizmu

Amival — leczy z chordb gardla i ukiadu
oddechowego (wehlaniany poprzez inhalacje),
cena: 2 5.5, (W 90%, MM 92%, M 94%,

WM 96%), czas zadzialania 1k3 tur.

Gelmar — wzmacnia ogélng odpornosé organizmu
(zazywany doustnic), cena: 1 5.5. (W 90%,
MM 92%, M 94%, WM 96%), czas
zadziatania 1k3 wr.

Yallan — przeciwdziata balom reumatycznym
1 rwaniu migéni oraz bdlowi zehdw itp.
(zazywany doustnie), cena: 3 s.m. (W 90%,
MM 92%, M 94%, WM 96%), czas
zadzialania 13 tur.

Magumda — zbijajace goraczke, tamujace
krwawienie, hamujace gangreng itp.
(stosowana pod postacig oktaddw), cena:

3 5.z (W 75%, MM 80%, M 85%, WM 90%),
czas zadziatania 1k2 godzin.

Otronif — leczy z chordh skérmyceh oraz
weneryeznych (stosowany pod postacig
okladdw), cena: 1 s.z. (W 85%, MM 90%,

M 24%, WM 96%), czas zadziatania 1ké gode,

Wegh — leczy 2 goraczki blotne] (zazywany
dousinie), powoduje ogdlne ostabienie
organizmu, cena: 8 s.z. (W 15%, MM 35%,

M 40%, WM 45%), czas zadziatania 1k3 gode.

IV. Ziota przysipieszajgce zrastanie si¢ Kosci

Hellzan — trzykrotnie skraca czas potrzebny na
zrosniecie kosci (stosowany jako oklady na
unieruchomiong konezyng), cena: 4 s.2.
(W 50%, MM 70%, M 75%, WM B0%),
czas zadzialania 1k2 dni.

Terranif — powoduje regeneracje strzaskane] kosci
{stosowany jako oktady na unieruchomiong
konczyne), cena: 18 s.z. (W 50%, MM T0%,
M 75%, WM B0%), czas zadziatania 1k3 dni.

WVelm — zwigksza wytrzymalosé kodei (zazywany

doustnie), cena: 6 5.z, (W 20%, MM 40%,
M T70%, WM 75%), czas zadziatania 1k4 godz.

Yonirrana — powoduje regeneracjg zniszezonego
stawu oraz leczy skomplikowane ztamania, np.
lamania otwarte, uszkodzenia zeber i czaszki
(zazywana doustnie), cena: 29 s.z. (W 10%,
MM 50%, M 60%, WM 70%]), czas
zadziatania 1ko6 dni.

V. Ziola regeneracyjne

Ballak — powoduje zrost przerwanych Sciggien, zyl,
tetnic itp. (zaFzywany doustnie), cena: 37 s.2.
(W 5%, MM 40%, M 50%, WM 60%), czas
zadziatania 1k2 dni.

Coderjal —regeneruje niewielkie ubytki w ciele.
Stosowany np. przy wygryzieniach (stosowany
jako oklad pod opatrunek), cena: 32 5.z,

(W 5%, MM 20%, M 50%, WM 60%), czas
zadziatania 1k8 dni.

Emdarik — animuje jeden niewielki kawalek ciata,
po ¢zym regeneruje (stosowany jako oklad pod
opatrunek), cena: 60 s.z. (W 3%, MM 5%,
M 0%, WM 50%), czas zadziatania 1k10 dni.

Tel — regeneruje wlokna migsniowe; preywraca
1k20% zniszczonego ciala (stosowane jako
oklady), cena: 88 s.z. (W 2%, MM 10%,

M 20%, WM 30%), czas zadziatania 1ké dni.

Gilwor — regeneruje ubytek ciata o maksymalnej
wielkosci stopy (stosowany jako oktad pod
opatrunek), cena: 110 s.z. (W 2%, MM 9%,
M 15%, WM 25%), czas zadziatania 1k6
miesiecy.

Imb — regeneruje ubytek ciata o maksymalnej
wielkodci nogi (stosowane jako oklad), cena:
200 sz (W 1%, MM 6%, M 15%, WM 20%),
czas zadziatania 1k12 miesiecy.

lzdorin — odtwarza jeden organ wewngtrzny (nic
dotyezy mdzgu) (stosowany jako oklad na
otwarle] ranie na dany organ), cena; 250 sz,
(W 2%, MM 8%, M 1 7%, WM 22%), czas
zadziatania 1 k6 godzin.

Kowakr — uzupelnia zniszczenia na ciele do 30%
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(stosowany jako oklad na rang), cena: 88 5.2.
(W 3%, MM 20%, M 30%, WM 47%), czas
zadzialania 1k4 godzin,

Undawin — powoduje zanik blizny (wszelkiego
rodzaju) o niewielkich wymiarach (stosowany
jako oktad lub masé), cena: 12 s.s. (W 15%,
MM 50%, M 70%, WM 78%), czas
zadziatania 1k8 tur.

V1. Ziola na oparzenia

Renga — koi bol, przywraca wytrzymatosc do
poczatkowego stanu, na wszelkiego rodzaju
oparzenia (wrzatek, kwas, ogien), cena: 8 s.2.
(W 19%, MM 70%, M 80%, WM 80%),
czas zadziatania 1k2 godzin.

Zergal — przywraca poczatkowy wyglad
poparzonemu migjscu (ale tylko przy

oparzeniach I 111 stopnia) oklady, cena:17 s.z.

(W 40%, MM 70%, M 80%, WM 80%),
czas zadziatania 1k3 tur.

VIL Trucizny oddechowe

Lothos* —atakuje system nerwowy, nieodparla
zadaje 2k20 ran i powala na ziemig, odparta
powoduje oszotomienie na 1k4 tury, cena: 14
s.z. (W 40%, MM 70%, M 80%, WM 90%),
czas zadziatania 1K3 tur,

Mevlor* —wchlonieta, a nieodparta powoduje
utrate przytomnosci na 1k20 tur i stratg 3k20
wytrzymatosci, odparta zabiera 2k6 W, cena:
28 5.7, (W 1%, MM 4%, M 13%, WM 22%]),
czas zadziatamia 1k2 tury.

Nagrumd* — wehlonieta powoduje uszkodzenie
ptuc, nieodparta zabija w 1 k10 tur, odparta
zadaje 1k20 ran i utrudnia nieco oddychanie
w przeciagu 3 minut od momentu zazycia,
cena: 75 s.z. (W 1%, MM 2%, M 7%, WM
20%), czas zadziatania 1k3 tury.

Opium* —wchlonieta powoduje odrgtwienie
i sennosé, przez 2k20 godzin, nieodparta
pograza postaé w letargu 1 $piaczee, jezeli
zostanie odparta, wywohyje tylko mdtosei
i zawrot glowy, cena: 2 sz (W 20%, MM

40%, M 50%, WM 75%), czas zadzialania 1k4
minul.

Palfan* — érodek powodujacy gleboki sen przez
1k20 + 4 godzin, odparty powoduje tylko lekkie
oszolomienie, cena: 5 s.z. (W 30%, MM 50%,
M 70%, WM 90%:), czas zadziatania 1k tur.

Slassar* —wehlonigta powoduje zachwianie
réwnowagi przez 2k20 tur (-10 Zr), potem
atakuje system nerwowy paralizujac postac na
1k3 miesigce, cena: 100 s.z. (W 2%, MM 8%,
M 16%, WM 32%), czas zadziatania 1k2 tury.

Szniurd* — silne torsje, odruchy wymiotne przez
1k6 godzin, potem zgon, cena: 50 s.z. (W 10%,
MM 30%, M 40%, WM 50%). czas
zadzialania | godzina.

Wennhat* — natychmiastowa utrata przytomnosci
i 3k20 W, dhuzsze przebywanie konczy sig
$miercia, odparta zabiera 1k20 +4 W, cena:73
5.2, (W 5%, MM 10%, M 20%, WM 30%),
czas zadziatania 3 tury.

VIIL. Trucizny kontaktowe

Adnaana* — po zetknigciu z ciatem powoduje
zachwianie zmystu réwnowagi (-k10 Zr przez
2 godziny), cena: 15 5.z (W 10%, MM 20%,
M 40%, WM 80%), czas zadzialania 1k4 tury.

Gwahr* — silna trucizna wnikajaca w cialo atakuje
system nerwowy, zabija w 1k8 tur od momentu
kontaktu, bardzo intensywna agonia, cena: 125
.z (W 5%, MM 7%, M 9%, WM 30%]), czas
zadzialania 1k2 godzin.

Yim-hoda* — atakuje serce i mozg, ofiara
podejmuje dwukrotna pribe odparcia, pierwsza
faza atakuje serce (mod. +5 do rzutu), druga
atakuje mozg, jezeli odparta zostanie tylko
pierwsza, postac przezyje, ale z modyfikatorem
1k20 do Inf (min = 3), czas uaktywnicnia
(1k10 + Sila ofiary) tur, cena: 128 5.z,

(W 10%, MM 3%, M 5%, WM 30%), czas
zadziatania 1k3 minut.

Uhinia* — po zetknigciu z ciatem powoduje
intensywne swedzenie, zaczerwienienie skory,
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potem robi sig obrzek, az do zakazenia, cykl
fen trwa 1k10 godzin, po uplywie tego czasu
rozpoczyna si¢ gangrena, cena: 53 s.z. (W 5%,
MM 7%, M 9%, WM 30%), czas zadziatania
1k10 minut,

Wak wak™ — kontakt z cialem powoduje gleboka,
deliryczna épiaczke, wycienczajaea organizm,
az do zgonu, cena: 71 s.z. (W 5%, MM 4%,
M 7%, WM 25%), czas zadziatania 1k20 tur.

IX. Trucizny inne

Bomhagal* — podawany doustnie, powoduje
powolne podtruwanie organizmu, kazda
nicodparta dawka zabiera 1k6 W na ture az do
zgonu (o ¢zym ofiara nie wie), cena: 11 s.z.
(W 10%, MM 20%, M 30%, WM 50%), czas
zadziatania 1k3 tury.

Zograld* — musi dostac si¢ do krwiobiegu,
nieodparty zabiera 6k20 W, odparty tylko
mdlosci i ostabienie, cena: 89 s.z. (W 20%,
MM 10%, M 20%, WM 30%), czas
zadziatania | tura.

Dum-libid* — podawany doustnie, niszezy system
odpornosciowy organizmu, nieodparty (mod.
+10 do rzutu) paralizuje organizm na (3k20
+ poziom trucizny) dni, cena:75 s.z. (W 10%,
MM 8%, M 20%, WM 45%), czas zadziatania
1k3 minut,

(Galgada* — lekka trucizna, po dostaniu sie do
krwiobiegu pozbawia ofiare przyvtomnogei na
1k20 godzin, atakuje system nerwowy — 1k2
Int, cena: 70 s.z. (W 5%, MM 10%, M 15%,
WM 20%), czas zadziatania 1k6 tur.

Talff* — podany doustnie zabiera 3k20 W + poziom
trucizny, cena: 28 5.z (W 10%, MM 20%,

M 30%, WM 60%), czas zadziatania 1k2 tury,

Kum-kum* — po dostaniu si¢ do krwiobiegu,
powoduje zator serca i doprowadza do zgonu
w tyle tur, ile Sify ma ofiara, cena: 44 s.z.

(W 3%, MM 10%, M 15%, WM 20%), czas
zadzialania 1 tura.

Lawirma* — podana doustnie, powoduje paraliz

ofiary na k3 dni, odparta ostabia koordynacije
ruchow — 1k6 WAO, cena: 65 5.z (W 3%, MM
5%, M 7%, WM 15%), czas zadzialania | tura.

Odwyyr* — po dostaniu si¢ do krwiobiegu,
pozbawia ofiarg przytomnosci, atakuje caty
organizm, zabiera (4k20 + poziom trucizny),
cena: 65 s.z. (W 10%, MM 20%, M 40%,
WM 80%), czas zadziatania 1k2 tury.

Pha* — podana doustnie, powoduje
natychmiastows utrate przytomnoded, trwale
uszkodzenie phuc i $mier¢ w ciggu 1k3 tur,
odparta wywoluje silne oslabienie catego
organizmu, odpieranie to walka postaci
z trucizng podczas $piaczki przez (1k100 x 2)
tury, cena: 160 s.z. (W 10%, MM 3%, M 5%,
WM 15%), czas zadzialania 1k8 tur.

Tolgh* —krazac w krwiobiegu, zabiera 1ké W za
kazdy poziom trucizny, cena: 3 s.z. (W 20%,
MM 30%, M 50%, WM 50%), czas
zadziatania | tra,

Venhom* —bardzo grozna trucizna powodujgca
trwate uszkodzenia ukladu krwionosnego,
krwotok wewnetrzny i w koticu zgon w 12 tur,
cena: 85 s.z. (W 3%, MM 5%, M 7%, WM
20%), czas zadziatania 1k20 minut.

X, Narkotyki

Akal* — powoduje odr¢twienie calego organizmu
1 narkotyczne wizje, cena: 3 s.z., (W 10%, MM
20%, M 40%, WM 75%), czas dziatania 1k20
godzin. Palenie, czas zadzialania 1k10 wr.

Delilin* — zucie wywoluje wizje i halucynacje,
niepoczytalnosé, pobudza agresje, czas
dziatania 1k6 godzin , cena: 35 5.5, (W 20%,
MM 30%, M 50%, WM T0%), czas
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zadziakania 1k20 tur.

Emphir* — wachany wywoluje dobre samopoczucie
{(humor), dziala jak alkohol, czas dzialania
{1k8 + poziom narkotyku) godzin, cena: 7 s.5.
(W 10%, MM 20%, M 40%, W 83%), czas
zadziatania 1k20 + 1k10 tur.

Salmac* — wypity wywoluje glgboki sen, peten
barwnvch 1 wyrazistych wizji, czas dziatania
(12 + 1k3) godzin, cena: 6 s.z. (W 5%, MM
20%, M 40%, WM 75%), czas zadziatania 1k3
fur.

Sevv — podany doustnie powoduje przytgpienie
bolu (bél -10), wprowadza w stan otgpienia
tylko przez 1k4 minut, cena: 21 s.s., (W 30%,
MM 33%, M 35%, WM 40%), czas
zadziatania 1k12 tur,

[nn* — palony wywoluje rozluZnienie i ekstazg,
wszystko wydaje sie by¢ pickne, niekiedy
wywotuje ataki $miechu, czas dziatania 1k12
godzin, cena:? s.z. (W 10%, MM 30%, M
S0%. WM 55%), czas zadziatania 1k10 tur,

Ventur* - halucynogenny grzyb, palony powoduje
urojone wizje i omamy, daje ukojenie, zwigksza
opanowanie +5 Opn, cena: 5 s.z. (W 25%,
MM 20%, M 25%, WM 45%), czas dzialania
1k2 + 1 godzin, czas zadziatania -1k20 tur.

¥endlir* — pity wywar powoduje euforig, radosc
i zabawe, czas dzialania (1k20 + poziom
narkotyku) minut, cena; 6 s.5. (W 30%, MM
40%, M 55%, WM 65%), czas zadziatania
1k20 tur.

XI. Antidota

Hapa* — wspiera organizm przy odpieraniu trucizn
oddechowych (Odpornosc fizvezna zwigkszona
o poziom ziota) na 1k6 godzin, cena: 3 s.z.,
(W 10%, MM 15%, M 20%, WM 30%), czas
zadzialania — natychmiast

Komill* —chroni organizm przed dziataniem
trucizn kontaktowych, na czas | tury, cena:
4 5.z, (W 3%, MM 5%, M 9%, WM 15%),
ceas zadziatania — natychmiast
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Jevellion* — wspiera organizm przed truciznami
i narkotykami, dodajac 1 za kazdy poziom
ziota do cechy Odpornosé fizyezna postaci,
czas dzialania 1k6 godzin, cena: 35 s.8.

(W 5%, MM 7%, M 9%, WM 15%), czas
zadziatania 1k3 minut

Jarmondt* —niweluje dziatanie kazdej trucizny,
narkotyku, do poziomu antidotum wigcznie,
czas dziatania | tura, cena: 5 s.2. (W 2%,
MM 3%, M 7%, WM 10%), czas zadziatania
-natychmiast

Ivinisz* — wzmacnia na czas 1ké godzin od
momentu zazycia odpornos¢ organizmu na
dziatanie toksyn, trucizn i narkotykow. do
cechy Odpornosé fizyezna dodaje tyle, ile
poziomdw ma antidotum, cena: § 5.5, (W 5%,
MM 3%, M 5%, WM 7%, czas zadzialania
1k3 minut.

Raccana* — chroni od narkotykow, niweluje ich
dziatanie przez (2k20 + poziom antidotum)
minut od momentu zazycia, cena: 3 8.5
(W 5%, MM 6%, M 7%, WM 8%), czas
zadziatania 1K3 tur.

XII. Ziola wzmacniajgce Cechy
Raniriana — po zazyciu, wzmacnia silg ciosu
postaci o 2, czas dziatania 2k3 tur, cena:

10 5.2. (W 3%, MM 5%, M 7%, WM 9%),
czas radziatania 1k3 tur, zabiera 2k4 W
Ropkoss — zwigksza Sife postaci do 18/99 przez
1k6 tur, zmienia WAO, pozwala wiadac
wicksza bronia, szkoda + 5, cena: 23 s.z.

(W 2%, MM 4%, M 6%, WM 9%), czas
zadziatania — 1k3 tur, zabiera 2k6 W

Storiall — zwigksza Zr postaci do 18/1k100 przez
1k6 tur, cena: 28 s.z. (W 2%, MM 4%, M 7%,
WM 9%), czas zadziatania 1k3 tur, zabiera
2k3 W

Szegran — zioto wyostrza Zmysly postaci do
wartoéei 20, czas dziatania 1k6 godzin, cena:
13 s.z. (W 5%, MM 10%, M 15%, WM
25%), czas zadziatania 1k3 tur.
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Tarmell — wpltywa na Celnosé, zwicksza ja do 18/
k100 na czas 1k6 tur, cena: 30 s.z. (W 2%,
MM 4%, M 6%, WM 9%), czas zadziatania
1K3 tur,

Tewfaf - zwigksza Moc postaci o 1k6 na 1k6 tur,
cena: 33 s.7. (W 1%, MM 3%, M 3%, WM
5%), czas zadziatania 1k3 tur.

Tok — zwigksza Zreczross postaci przez 1k6 tur do
18/99 z wszelkimi efektami tego faktu, cena:
43 sz (W 2%, MM 396, M 3%, WM §%),
czas zadziatania 1k3 tur, zabiera 2k W

Tuaclar — zwieksza Celnodé postaci do 18/99 na
czas 1KG tur, cena: 33 5.z, (W 3%, MM 5%,
M 7%, WM 11%), czas zadziatania 1k3 tur,

Tychr— zioto pozwalajace na intensywny wysilek
trwajacy 2 dni (np. marsz forsowny), cena:
55z (W 5%, MM 10%, M 13%, WM 19%),
czas zadziatania 1k3 tur.

Uozal — zwicksza kazda z cech podstawowych
postaci na 1k2 lury do 18/1k100, czas
zadziatania 1k3 tur,cena 66 5.7, zabiera 3k5 W

Varm — zwigksza Opanowanie postaci do 20 na
I k8 tur, czas zadziatania — 1k3 tur.

XIII. Zioka psychogeniczne

Akokles — pozwala przez czas 1k6 godzin widzied
w ciemnosciach cieplo istot, cena: 4 5.z,
(W 5%, MM 10%, M 15%, WM 15%), czas
zadziatania 1K3 tur.

Benborl — wyostrza werok na czas 1k3 godzin (jak
elf), cena: 12 5.5 (W 10%, MM 10%, M 15%,
WM 17%), czas zadziatania 1k3 tur.

Birkarl* — pozwala przez czas (1k3 x poziom
ziota) tur widziec w planie astralnym (duchy
itp.), cena: 7 5.z, (W 1%, MM 3%, M 5%,
WM 5%), czas zadziatania 1k3 tur.

Deagerd® — otacza tego, kto je zazyl na czas (13
+ poziom ziota) tur, kokonem chroniacym
przed czasami ja/niowymi, Czary postaci rosna
o poziom ziofa, cena: 27 s.z. (W 5%, MM 7%,
M 0%, WM 16%), czas zadziatania 1k3 tur.

Elfirria® — po zazyciu lego specyfiku, postad mode
przez czas (1k20 x poziom ziola) minut
powstrzymac oddech, bicie serca itp. Dusza
opuszcza cialo i wraca, gdy ziolo przestanie
dziataé, cena: 71 s.z. (W 1%, MM 5%, M 7%,
WM 13%) czas zadziatania 1k3 tur,

Fealmer — chroni przed dzialaniem plomieni przez
Lt tur, cena: 12 sz, (W 3%, MM 3%, M 4%,
WM 5%), czas zadzialania — 1K2 tury.

Fongus — pozwala lewitowad przez 3k6 tur na
wysokosci do 10 m, cena: 19 5.2 (W 1%, MM
2%, M 5%, WM 7%), czas zadzialania 1k3
tur.

Gilmrouth — zwigksza predkoédé poruszania o 5 m/
turg, pozwala nosi¢ dwa razy wiekszy ciezar,
dziata preez 3 godziny, cena: 11 s.z. (W 10%,
MM 20%, M 25%, WM 45%), czas
zadzialania 1k3 tur, zabiera 1k6 W

Gumvall — pozwala na podjecie walki psychiczne]
z duchami itp. na normalnych zasadach, cena.
14 5.2 (W 10%, MM 6%, M 6%, WM 15%),
czas zadziatania 1k2 tur. |

Hebivif* — zwigksza odpomosé na czary z ywiotu
Ziemii (+]1 do odpierania za kazdy poziom
zioka) przez 1k10 tur, cena: 20 s.z. (W 5%,
MM 3%, M 3%, WM 10%), czas zadzialania
1K3 tur,

Lunar —  ksigzycowe ziele”, niweluje dziatanie
klatw w ranach zadanych przez Nieumariyvch
1 Odmiencow, cena: 17 5.z (W 10%, MM
10%, M 10%, WM 30%), cras zadeziatania
1k2 tury.

Lvanovir— narkotyk zmuszajacy do méwienia
prawdy przez 1ké minut, cena: 33 s.z. (W 3%,
MM 7%, M 9%, WM 15%), czas zadzialania
1k3 tury.

Yinndav — narkotyk powodujacy zanik pamieci
u ofiary na przestrzeni ostatnich 1ké godzin
i sprowadzajacy sen trwajacy 1k6 godzin,
cena: 66 sz (W 10%, MM 20%, M 20%,
W 35%), czas zadziatania 1k3 minut

HEE 80 BB



Dormelf— doszezetnie wymazuje pamigd ofiary,
traci ona wszystkic umiejgtnosci Zyciowe,
bojowe i nabyte, cena: 120 s.z. (W 3%,

MM 3%, M 3%, WM 10%), czas zadziatania
1kE tur.

Giwiernil* — jego dym wplywa na Opanowanie
postaci, wszyscy poddani jego dziataniu
popadaja w stan paranoicznego lgku, przez
(1k20 + poziom ziola) tur, wszyscy, ktorzy nie
odparli dzialania ziota, uciekaja w panice lub
szukaja kryjowki, cena: 65 s.z. (W 10%, MM
20%, M 30%, WM 40%), czas zadziatania
1k6 tur.

Ivkal*® — zmniejsza Bol, oszolomienie postaci,
ktéra go zazyla na czas (1k10 + poziom ziota)
tur o tyle, ile wynosi poziom ziola, cena: 12
sz (W 10%, MM 15%, M 20%, WM 30%),
cras zadziatania 1k8 tur.

Wedra* — ziolo to zwigksza szansg zapadnigeia
w trans medytacyjny o 5% za kaxdy poziom
ziota, czas dziatania 1ké tur, cena: 7 5.2
(W 10%, MM 12%, M 14%, WM 20%),
czas zadziatania 1k20 tur.

Verhmd — wyostrza Tntelekt postaci (Int + 1k6,
max. 18/99) na czas 2k10 tur, cena: 31 s.z.
(W 1%, MM 3%, M 5%, WM 10%), czas
zadziatania 1k6 tur,

XIV. Ziola halucynogenne i iluzoryezne

Baldok — wywotuje depresje, halucynacje, omamy
itp., cena: 12 s.z. (W 5%, MM 10%, M 15%,
WM 20%), czas zadzialania 1k6 tur,

Dupplew — zmienia rysy twarzy, jest ziotem
iluzorycznym, czas dzialania 1 dzien, cena:
140 5.2, (W 1%, MM 3%, M 5%, WM 5%),
czas zadziatania 1K3 tury.

Ency-pency* — zmienia rysy twarzy, barwe ghosu,
sylwetke postaci (wedle zyczenia, test/nf) na
tyle dni, ile wynosi poziom ziola, cena: 330 5.z,
(W 1%, MM 2%, M 6%, WM 7%), czas
zadziatania 1k3 tur.

Furwell — paskudne dziatanie iluzoryczne —
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pryszcze, whosy na twarzy itp. dziata 1k3 dni,
cena: 14 5.z, (W 15%, MM 10%, M 5%,
WM 15%), czas zadziatania 1k3 tur.

Oczak* — zmienia kolor oczu, na poziomie
dziesiatym — na stale, cena: 15 sz, (W 20%,
MM 30%, M 40%, WM 60%) czas
zadziatania 1k3 tur.

Wandak (Iluzor) — zioto pomocne przy rzucaniu
czarow iluzorycznych, po jego zazyciu+ 10%
S5zRC do najblikszego czaru lego typu, cena:

7 5.2 (W 5%, MM 5%, M 5%, WM 20%),
czas zadziatania 1K3 tur.

Valezyr* — wywoluje bardzo intensywne wizje i
omamy, doprowadza do zataman nerwowych
przez czas 3k10 tur, cena: 4 s.z. (W 15%,
MM 20%, M 25%, WM 35%), czas
zadziatania 1k20 tur.

XV. Ziola specj:a]nc iinne

Antat — dodane do alkoholu poprawiajg jego smak,
zazyte pozniej leczg kaca, cena: 1 s.s. (W 20%,
MM 30%, M 50%, WM 90%), czas
zadziatania 1k3 tur,

Bels* — zioto do balsamowania ciata, w postaci
masci lub ptynu weierane w ciato przez (1k2
+ poziom ziola) dni powstrzymuje procesy
gnilne, cena: 7 s.z. (W 15%, MM 15%,

M 20%, WM 25%), czas zadziatania 1k3 tur.

Carbala — zioto do picia, o wielu smakach,
mocne i orzezwiajace, mily zapach, cena: 1 s.s.
(W 96%, MM 96%, M 96%, WM 96%),
czas zadzialania 1 tura .

Hologuin — zioto, z ktérego mas¢ ma wiadciwosci
klejace i adaptacyjne, silne ziolo regeneracyjne
do ciala i konczyn, cena: 470 s.z. (W 3%,
MM 10%, M 10%, WM 25%), czas
zadziatania 1k3 dni.

K liff — zioto wysuszajace, mumifikuje ciato
wyciggajgc z niego plyny ilp. stosowane przy
chorobach uktadu trawiennego, cena: 18 5.z,
(W 10%, MM 10%, M 15%, WM 20%),
czas zadziatania 1 k6 godzin.
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Lubian* — ziolo przeczyszczajace, powoduje silne
rozwolnienie, po dzialaniu wywoluje ostabienie
organizmu, cena: 1 s.s. (W 99%, MM 90%,

M 99%, WM 99%), czas zadzialania 1k3
minut,zabiera [ k2 W

Mo — ziolo stosowane w postaci naparu,
wywolujacego poty, cena: 2 s.5. (W 99%,
MM 99%, M 90%, WM 99%), czas
zadzialania [k3 minut.

Spiril — ziolo utrzymujace dusze w ciele, nie
pozwalajace jej odejsc do Krainy Umarbych,
cena: 500 sz (W 5%, MM 7%, M 9%,
WM 10%), czas zadziatania 1k2 tury,

Zawat — czarne ziarna, zmielone stuza do
sporzadzania wywaru do picia, aromatycznego
i pachnacego, odgania senno$é, cena: 4 5.5.
(W 30%, MM 50%, M 70%, WM 90%),
czas zadziatania 1K3 tury.

Podane ceny dotycza zi6l przygotowanych do
uzycia. Jezeli istnigje mozliwosc (np. ziota przykla-
dane do rany itp.), to ziola mogg by¢ sprzedawane
w postaci masel o spowolnionym dziataniu (czas
zadzialania mierzymy nie w turach, ale w dniach itp.)
za 10% ceny podstawowej. Ziola o przyspieszonym
dzialaniu (czas zadzialania natychmiastowy) kosztuja
trzykrotnie wigcej od ceny podstawowej.

Jezell przy nazwie ziola znajduje sie znaczek ,*7,
zioto moze by¢ poziomu wigkszego niz 1. Podana
cena, okresla wiedy koszt jednego poziomu zioka.
Poziom ziota opricz zwickszenia sily dziatania,
daje ujemny modyfikator do testowania cechy Od-
pornose fizyezna, w przypadku gdy ziolo podlega
odpieraniu.

Przvilad:

Bohater ktérego cecha Odpornosé fizyezna =
5, uruchomit putapke wystrzeliwujaca mate strzal-
ki. Grot pocisku, ktory wbit sig w jego ciato, byt
zatruty (tollgh drugiego poziomu). Mistrz Gry
decyduje o wykonaniu testu Odvornosé fizyezna
zmodyfikatorem -2 (réwny poziomowi ziola).

3.6, PRZEDMIOTY MAGICZNE

weo Ostrze zalsnilo migotlivym blaskiem
w Swietle ksigzyca. Ksigze elfow Avatari, Rana
Quenlibras spojrzal na nie z zachwytem. Na prze-
strzeni setek lat Zycia jego zinte vczy nigdy nie
widzialy czegos podobnego.

— Migocze, jakby zakleto w nim swiatlo ksie-
Fyvea — stwierdzil Rana.

— Bo tak wilasnie jest, ksiqze — odpar! Kowal
Fienel. — Moja magia § uderzenia miota uwiezily
w glebi metalu moc ksieZyea. Zaden wrog, kidry
boi si¢ tego swiatia nie oprze si¢ jego sile. Zaden
Moroi czy Stwdr Ciemnosci! — powtorzyl dobit-
Hie,

Rana przyjrzal sie mieczowi z nowym zacie-
kawieniem, z

— Nazwe go Lunatheviell — Ksigivcowym
Ostrzem ™.

{lluminatis Avatari, Saga o Ranie Quenlibra-
sie — ,, Wykucie miecza ksiezycowego”

Coz warty bytby swiat fantasy bez magicznych
przedmiotow. Coz znaczyliby bohaterowie bez ma-
gicznych mieczy i wzmocnionych czarami tarcz
i pancerzy. Ponizej enalesd mozesz, Mistrzu Gry,
bardziej znane i dostgpne magiczne przedmioty —ich
opis oraz zasady ich dziatania. Oczywidcie, jest to
mata probka tego, co Ty sam mozesz wymyslic.
Kazdy Mistrz Gry mo#e zgodnie z nizej podanymi
regutami stworzy¢ whasne, praktyczne przedmioty
magiczne.

Opis magicznych przedmiotéw sklada sie z kilku
czesci. Pierwsza bedzie nazwa, drugg — opis
przedmiotu, zawierajacy jego budowe 1 wyglad, trze-
cig — opis dziatania, wplywu przedmiotu na uzywa-
Jjaca go postaé, lub otoczenie wokdld nigj.

1. Maski Strachu

Opis przedmiotu: Maska Strachu zazwyczaj wy-
konana jest z metalu, drewna lub skory. Zakleta wniej
magia nadaje masce demoniczny wyglad. Maski przy-
pominaja oblicza upiordw, zwierzat lub bestii.
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Opis dzialania: Twarz postaci noszacej maske
jest chroniona przed ciosami. Maski ze skory daja
ostone (c: 2, s: -2), z drewna (c: 3, s: -4), z metalu
(c: 6, 5: -7). Nie jest to jednak jedyna zaleta maski.
Spojrzenie na powykrzywiane ,,rysy twarzy” maski,
wzbudza strach u istot mogacych go odczuwac. Kaz-
dy, kto staje po raz pierwszy twarza w twarz z wia-
$cicielem maski (o ile ten ja nosi), musi wykonac
rzut na ceche Odpornodd psychiczna. Nieudany rzut
powoduje, iz patrzaca na maskg istota rzuca sig do
panicznej ucieczki, wypuszezajac wszystko z rak
i przez czas 2k10 tur ucieka jak najdalej od maski,
nie zwazajac na ewentualne przeszkody, ignorujac
przeciwnikow itp.

Maski Strachu wykonywali w Erze Srebrnej
Magii kowale krasnoludzcy przy pomocy alchemi-
kow 1 skalnikow (kaptandw) swojej rasy. Prymitywne
Maski Strachu wykonuja do tej pory orkowi szama-
ni. Rowniez elfowie Aquade potrafia tworzyc takie
przedmioty. Na rynku cena maski waha sig w grani-
cach 300-600 sztuk zlota, ale nie jest to towar czgsto
spotykany.

2. Klejnoty Szezedeia

Opis przedmiotu: Szlachetny lub potszlachetny
kamief, noszony na rzemyku. Wewnatrz dostrzec
mozna migotanie, niczym $wiatlo uwigzionej iskry.

Opis dzialania: Klejnot Szezescia musi sig sty-
ka¢ z ciatem wiasciciela, by mogt dziata¢ prawidlo-
wo. W przeciwnym wypadku jest 50% szans, ze
klejnot nie zadziata. Whasciciel Klefnotu Szczgicia
zostanie uratowany przed pierwszym, zagrazajacym
jego zyciu obrazeniem, powstalym w sposéb niema-
giczny. Klejnot chroni przed obrazeniami fizyczny-
mi, np. ciosem miecza (nawet magicznego), putapka,
strzatem z kuszy czy tuku itp. Po zadziataniu klejnot
traci swa moc, a migoczaca w nim iskierka znika.

EKWIPUNEK

Klejnoty Szezescia sa dosé trudno dostgpne i dro-
gie, poniewaz potrafia je wytwarzaé tylko magowie
wiadajacy wyzszymi kunsztami. Cena jednego klej-
notu waha sie w granicach 400 do 600 sztuk zlota,
plus dodatkowo cena klejnotuy, jako kamienia szla-
chetnego.

3. Kulki Szczegscia

Opis przedmiotu: Wyglada jak zwykla, szklana
kulka.

Opis dziatania: Kulki Szczescia rozbija sig o ja-
ki¢ twardy przedmiot, np. podiogg. Po rozbiciu Kul-
ki Szezeseia przez 1k10 minut (1k10 x 6 tur) jej
zaklecie oddzialuje na tego, kto ja rozbil. W tym
czasie moze on jeden raz wykorzystac ,szczgscie”,
ktore ona daje. Polega to na tym, e od juz wykona-
nego rzutu dowolng kostka, mozna odjac lub dodaé
jedno oczko. Nie mozna sumowac efektow rozbicia
dwaéch kulek szezescia: na jedna osobe moze oddzia-
tywac tylko jedna Kulka Szczedcia na raz.

Kulki Szczedeia podobno potrafia tworzy¢ tylko
magowie Avatari. Sa one jednak dos¢ tatwo dostgp-
ne i kosztujg 30 do 60 sztuk zlota za jedna kulke.

4. Buty Elfow

Opis przedmiotu: Zwykle buty podrozne wyko-
nane z lekkiego materiatu w kolorze szarym, brazo-
wym, czy lex — najczescie] —zielonym.

Opis dzialania: Pozwalaja whadcicielowi na ci-
che poruszanie sig po kazdej powierzchni, oraz na
bezpieczne skoki z wysokosci. Wiasciciel butow ma,
na kazdy poziom butow, bonus do Skradania sig
+5%, jezeli sprawdzi swoja Zr, moze bez ryzyka
odniesienia obrazen, skakac¢ z wysokosei 2 m (rdw-
niez na kazdy poziom butéw). Poziom butow zalezy
od dodwiadczenia wykonujacego je maga-rzemies|-
nika i nigdy nie przekracza 10 poziomu.

Buty Elféw sa bardzo cenione (praktycznie nie
do kupienia na rynku), osiagaja ceng ok, 200 5.z. za
1 poziom butéw.

5. Plaszeze Elfow
Opis przedmiotu: Szarozielony lub szaroczarny
plaszcz podrézny, rézniacy sig od zwyktych plaszezy
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tym, ze jego kolory wydajg sig bezustannie zmie-
niac. Majczesciej szyte tacznie z kapturem.

Opis deialania: Osoba noszaca Plaszez Elfow
doskonale wtapia si¢ w otoczenie, staje sic mniej
widoczna dla innych. Otrzymuje (na kazdy poziom
ptaszcza), bonus do Ukrywania sie rowny +5%, oraz
bonus do Skradania sie +2%. Poziom plaszeza za-
lezy od dodwiadczenia wykonujacego go maga i nie
preekracza 15 poziomu,

Plaszcze Elfow, podobnie jak i Butv Elfiw sa
bardzo trudno dostepne. Potrafia je wykonywad tyl-
ko elficcy magowie. Ich cena rynkowa wynosi ok
200 5.z, za 1 poziom.

6. Ksiczycowe Ostrza

Opis przedmiotu: Wygladajg jak typowa bron
z tym, ze ich ostrza $wieca blaskiem ksigzyea, Naj-
czestsza ich forma jest postaé miecza jedno- i potto-
rarecznego, rzadziej — topora czy whezni. Oprocz
wyZe] wymienionych, nie istnigja inne rodzaje broni
ksigzycowych, .

Clpis dzialania: W walce dzialaja jak zwykla bron
magiczna z typowymi bonusami do szkody. Jednak
stworzono je po to, by wsparty elfy, ludzi i krasno-
ludy wwalce przeciwko Stworom Ciemnosci. Szkoda
Ksigiveowveh Ostrzy zalery od czasu, w ktdrym
zostaly wykute; wyrdzniamy pieé generacji.

Pierwsza generacja zadaje 1k20 x 1k20 szkody.
[stniejq tylko trzy, wykute przez samego Ficnela:
miecz Lunatheviell (nalezat do Rany Quenlibrasa),
wiocznia — Aglalevy (w posiadaniu Gildhora), oraz
miecz Quenthaviell (wlada nim Gilldor Vrenyma-
ran). Ich ostrza ,, wykute” sa z samego swiatta Ksie-
zyca Snow. Nie sq materialne i przenikaja kazdy
rodzaj ostony, oprdcz magicznych. Ranig tylko Stwo-
ry Mroku 1 Ciemnosci oraz potwory powstale
wwyniku Wojny Magow.

Druga generacje stanowig miecze wykute przez
Fienela dla Mistrzow Zakonu Swiatlodei. Zadaja one
1k12 x 1k12 szkody, przenikajac kazdy typ ostony
(#a wyjatkiem magicznych). Tak jak ostrza pierw-
sZej generacji, wykonane 33 z samego éwiatla, ale

o mnigj intensywnym natezeniu. Mistrz Fienell wy-
konal siedem mieczy pottorarecznych, po jednym dla
kazdego Mistrza Zakonu Swiatlogci. Dwa 7 nich
{Mokatis 1 Venethis) znajdujg si¢ w sali tronowe;
w Mordzie przy ciatach swych wiascicieli. O losie
reszly nic nie wiadomo. Nazywano je: Xarrex, Va-
nastin, Univadiss, Elamiris i Owvillabis.

Trzecia generacje tworzg morotanskie miecze
wykute przez Fienella dla czlonkéw Zakonu Swia-
ttodci. Stworzyt on okoto trevdziestu sztuk tego ore-
za. Zadaja one 1k8 x 1k8 ran. Wykonane sa
z krysztahu gérskiego. Uzywane przeciwko innym
stworzeniom niz Mroku czy Ciemnosci zadaja rany
wowysokoser 1k12 + 4,

Crwarta generacje stanowig miecze, wlocznie
1 topory wykonane przez Fienella dla elfich zotnie-
rey (juz po powrocie do Edhelionu), oraz na za-
méwienie, dla ludzkich whadcdéw 1 moznych
krasnoludéw. Powstalo okolo 50 sztuk tej broni,
Zadaje ona szkode w wysokosci 1k6 x 1ké ran. Jest
wykonana z elfiej stali, w ktora wkleto moc $wiatha
ksigzycowego. Nie przenika ona oston, a uzywana
przeciwko innych stworzeniom niz Stwory Mroku
i Ciemnosci, zadaje 1k12 + 3 ran i jest traktowana
Jak zwykta brofn magiczna,

Piata generacjg stanowig ostrza kute przez nasla-
dowedw Fienella. Nie maja one juz jednak mocy pier-
wowzorow, Zadaja one 1k12 + 3 fub 1k10 + 3

» szkody. Nadal jednak, w przypadku, gdy atakowa-
ny jest Stwor Mroku lub Ciemnosci, szkoda ta jest
o 50% wicksza,

Inna zdolnodeig Ksiezveowveh Osirzy jest Swiece-
nie wciernnosciach (sita Swiatta rdwna pochodni). Blask
staje sig intensywniejszy, jesli w poblizu znajduje sie
Jakis Stwor Mroku lub Ciemnosei. Jesli bron zostanic
wydobyta przy takiej istocie, pierwszy blysk zadaje jgj
automatycznie do 1k20 do 1k3 sekody (zaleinie od ge-
neracji) i staje ona oszolomiona na czas od | do 10 tr,
Niekiedy w klingi lub rekojedei Ksiezycowveh Ostrzy
wklete sg rdZnego rodzaju zaklecia, ktore whasciciel
moze uwolnic w dowolnym momencie. Najezesdeie] sq
to czary niewidzialnosci lub Ksiegveowa aura.
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Ceny Ksigzveowyeh Ostrzy wahaja sie w grani-
cach ok. 800 s.z. (dla piatej generacji), ok. 1800-
2500 5.z. (dla czwartej generacji), ok, 5000 s.z. (dla
trzecie] generacji), ok. 25000 s.z. (dla drugicj gene-
racji). Miecze pierwszej generacji sa bezcenne.

7. Klejnoty Mocy

Opis przedmiote: Sa to odpryski Krysztalu Mocy,
bedacego w posiadaniu czarnoksigznika o imieniu
Chadohaw Misharan Rhuak. Krysztal ten zostat zni-
szczony podezas proby uwolnienia Sarhana, pozo-
stato z niego 12 okruchow. Wygladaja jak plaskie,
romboidalne krysztaly turmalinu.

Opis dezialania: Wlascicielowi daje podwajna
ilogé PC, a efekty rzuconych przez niego czardw
zwigksza sig o 50%. Dodatkowo wielkos¢ cechy
Czary whasciciela krysztalu powigkszana jest dwu-
krotnie. Krysztal daje takze whascicielowi we wia-
danie dodatkowy zywiot (rzut 1k10):

|: woda, 3-4: powielrze, 5-6: ogien, 7-8: ziemia,
%: metal, 10: wszystkie zywioty

8. Amulety

a) Ochrona mniejsza

Cpis przedmione: Medalion ze srebra lub zlota.
Na awersie ptaskorzezba glowy lwa, na rewersie znak
oywiotu wody,

Opis dzialania: Daje wlascicielowi ostong (¢: 1,
s:-1) oraz zwicksza ceche Odpornosé fizyczna (+1)

b} Ochrona prosta

Opis przedmiotu: Medalion wykonany z miedzi
lub srebra na awersie plaskorzezba wegza, na rewer-
sie znak Barn Heinga - stonice.

Opis dzialania: daje ostone (c: 2, s: -2). Jezeli
dotknaé nim trucizny, czernieje, a jezeli narkotyku
— rielenigje.

) Ochrona Blogoslawieristwa

Opis przedmiotu: Wykonany ze zlota w formie
pentagramu, na kazdym ramieniu pentagramu znaj-
duje sie znak jednego zywiotu i maly brylancik.

Opis dzialania; Daje ostong (c: 3, s: -3), zwigk-
sza odpornosé na czary (Czary +3) oraz chroni przed

tyloma Superciosami, Superstrzatami lub Ciosami
Krytyeznymi, ile znajduje sig na nim brylantow (ma-
ksymalnie 5). Po kazdym takim zadziataniu, znika
| brylant. Jezeli znikna wszystkie, medalion traci moc
magiczna.

d) Ochrona Zwykila

Opis przedmiotu: zrobiony z dowolnego metalu
rzadkiego, wyryty na nim run powietrza,

Opis dzialania: daje ostong od (c: 1, st -1) do
ostony (c: 6, s: -6), w zaleznodci od mocy amuleni.

el Amuler Ognia

Opis przedmiotu: wyglad zroznicowany, najcze-
scie] wykonany z miedzi,

Opis dzialania; chroni przed czarami zywiolu
Ogieri do poziomu 10 wlacznie. Podobno istniejy
amulety silniejsze (bez ograniczen poziomowych).

f) Amulet Wody — Ziemi — Powietrza — Metalu

Opis przedmiotu: jak Amulet Ognia. )

Opis dzialania: jak Amulet Ognia, ale chroni
przed czarami zywiotu wymienionego w nazwie
amuletw.

g) Amulet Czarnego Diamentu

Opis przedmiotu: Okragly amulet z czerwonej
laki z czarnym diamentem w srodku.

Opis dzialania: Pozwala rzucié whascicielowl
2 razy dziennie dowolny czar zywiotu Ziemia, Czar
musi byé znany wiadcicielowi (tzn. musi potrafi¢ go
rzuci¢ bez tego amuletu). Czar rzucony z tego amu-
letu uwaza sig za udany, o ile nie nastapi przedaw-
kowanie mocy.

h) Amulet Pajeczef Sieci

Opis przedmiotu: wykonany z brazu z mosigzna
postacia pajaka.

Opis dziatania; Daje wladcicielowi niewidzialna
ostong na strzaty i rzuty (s: -15). Dziata dziesigd razy,
potem sig Tozmagicznia,

9. Buty Skoku
Opis przedmiotu: Czarne, skérzane buty do po-
fowy bydki.
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Opis dziatania; Zwigkszaja dhugosé skoku dwu-
krotnie (o ile zyczy sobie tego wladciciel). Dosé ta-
two dostepne, cena w okolicach 200 s.z.

10. Buty Galibiniusza

(pis przedmion: Uszyte przez pewnego Barha-
ra dla ukochanego brata Galibiniusza. Barhar ten,
zachecony pochwalami Galibiniusza i duza iloscia
potencjalnych nabywedw, wykonal ich jeszeze kil-
kanascie par. Wygladaja jak typowe cigzkie buty
podrisne, ale uszyte sa 7 czarnego futra wlosem na
Zewnatrz.

Opis dzialania; Buty Galibiniusza daja +30%
banus do Skradania sie, oraz +30% w tabeli ,,Ma-
newry”. Wyjatkiem sg pierwsze, orvginalne buty,
ktére nosit Galibiniusz, ktére dajg bonus +50% do
Skradania sie i +50% w tabeli ,Manewry”. Sa rzad-
koscia, wige cena ich waha sig od 500 do 1000 sztuk
ztota.

11. Sakwobuty

Opis przedmiotu: Najczescie] sa to buty podrés-
ne, ¢ bardzo roznorodnym wygladzie.

Opis dziafania: Kazdy but posiada 1 sekretng
skrytke magiczng znana tylko wlascicielowi, w ktorej
maoze on schowad dowolny jeden przedmiot o masie
do 10 kg. Wlasciciel nie odczuwa cigzaru przedmio-
tu schowanego w bucie. Poniewaz butéw jest para,
wigc skrytki sa dwie — po jednej na kazdy but. Buty
te sq rzadkie i doé¢ drogie, ich cena waha si¢ w gra-
nicach miedzy 1000 a 1500 5.z,

12. Buty Biegu

Opis przedmiotu: Sznurowane sandaly z czame;
lub brazowej skory.

(pis dzialania: Pozwalaja, o ile zyczy sobie tego
wlasciciel, zwigkszy¢ dwukrotnie predkosé biegu.
Buty te sy dosy¢ popularne, ich cena ksztattuje sig
w granicach od 250 do 300 s.2.

13. Swietliste Miecze

Opis przedmioni: Pigknie wykonane miecze, naj-
czgdeie] jedno- 1 polttorargezne, choé zdarzaly sie
i cigzsze. Wykonane dla Zakonu Barn Heinga. Wy-
konano ich okoto 100 sztuk,

Opis dzialania: Sg to miecze bardzo dobrze wy-
konane, z bonusem do szkody +4, +5. Potrafia §wie-
ci¢ Swiattem ksigzyca, posiadaja moc ranienia
Stwordw Mroku i [stot Niematerialnych (zadaja im
szhode normalng lub maksymalnie x 2). We wszyst-
kie miecze wkleto duchy o réznej mocy (Mocod 15
do 24), dzigki czemu majg szereg dodatkowych cech.

14. Wirujace Miecze

Opis prezedmiot: Wirnjace Miecze nie sg spe-
cjalnie zdobione, wygladaja czesto jak zwykla brof
niemagiczna. Wystepuja w postaci mieczy jedno-
i pottorargeeznych.

Chpis dezialania; Najwasniejsza cecha Wirujacych
Micezy jest ich zdolnosé zwickszania zakresu Su-
perciosow whadciciela (o wielkosc od 1 do 3). Posia-
daja szereg dodatkowych umiegjetnosci dzigki
whklgtym duchom (Moc 15-24).

3.7. Usruaca

Ustugi, jako szczepdlny rodzaj towaru oferowa-
nego przez rzemiesinikow, kupcow, karczmarzy,
kobiety lekkich obyczajow oraz raznych wydrwigro-
szy 1 fachowedw, mozna kupowac na analogicznych
zasadach, jak brof czy ekwipunek, Nalezy tylko pa-
migtad, ze najwigce]j kosztujg ushugi wszelkiego rodza-
juniestandardowe (np. ekskluzywne) i skomplikowane,
MG powinien dostosowywad cene i mozliwosé wy-
konania ustugi do okolicznosci, np. nocleg we wspdl-
nej izbie (oraz sniadanie) kosztuje 1 s.m.,
a pojedynczy pokdj (z positkiem) kosztuje | 5.5,

Ponizej podajemy ceny niektoryeh ustug wyko-
nywanych na przecietnym poziomic:

® biblioteka —wejscie i przegladanie,
przepisywanie — 1 5.2,

® positek w karczmie (obiad) — 1 s.m.,
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cyrulik — golenie, strzyzenie, upuszczanie
krwi — & s.m.,

laznia — kgpiel, pranie: — 2 s.m.,
kultura — teatr, arena: — 4 s.5.,

magicznosé — rozpoznawanie magicznosci
przedmiofn; — 3 8.2,

ochrona —wynajgcie ochroniarza: | s.5./dzien,
seks — ustugi rozluzniajace: | s.5,

opieka nad chorym, mycie, karmienie itp..
4 s.m./dzien,

rzemiosto — naprawa ubrania, butow, napisa-

nie listu: od 2 s.m. do | 5.5.

posrednictwo w kupnie/sprzedazy: 7 - 10%,
wartodci przedmiotu,

sracowanie wartodci przedmioti: | 5.5,
transport — wynajgcie wozu: 7 s.m./dzien

{z woinica: 1 5.5.),

wiedza — informacje od magow, uzdrowicieli
itp. na tematy ogdlne, np. o potworach, chemii,
astronomil itp.: ok, 2 s.s.
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. Magia jest krwiq phngea w sydach wszechswia-

Willow

4.0. WsTEP

Moc Magiczna jest wszechobecna, przenika prze-
strzen oraz wypelnia wszelka materig.

Jest jak ocean: petna pradéw i wiréw, zmienna,
pulsujaca, skupiona w szczegdlnych miejscach. Sama
w sobie jest wieczna, lecz istoty rozumne poprzez
sztuki magiczne powoduja powolny jej zanik. Dla
laikow jest silq dzika i trudng do ujarzmienia, dla
wiernych jej zasadom jest surowa, lecz taskawa pa-
nia, Wymaga wyrzeczen, ale daje nieprzecigtne moz-
liwosci. Tylko istoty opanowane, madre i cierpliwe
moga W pelni korzystac z jej dobrodziejstw. Tylko
tacy adepci moga stac si¢ poteznymi Czarodzieja-

I AGIA

mi. Pierwotna moc nie jest ani dobra, ani zia.
W swej naturze ulegla, moze by¢ przetworzona do-
wolnie, stajac sie sita kreatywng lub niszczaca — za-
leznie od intencii rzucajacego czar. Kazdy wedrujgey
sclezkami magii musi baczy¢, by swym postepkiem
nie uczyni¢ wigcej niz zamierza.

4.1. Wiapomosct OGOLNE

W tym rozdziale zajmiemy sie Moca Magiczna,
Je] aspeklami oraz opiszemy sposoby rozliczania
wickszodel dziatan zwiazanych 2 rzucaniem czarow.
W dwiecie Aphalonu istnieje wiele profesji, ktore
w swych umiejetnosciach posiadajg te zwigzane
zprzetwarzaniem mocy magicznej. Opisalismy kil-
ka z nich. Bardowie, mnisi i uzdrowiciele to zawo-
dy, ktore wykorzystujg rzucanie czaréw niejako
ubocznie, do wspierania umiejetnosci profesyjnych.
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Dla magow, poznawanie nowych czardw, tworzenie
magicznych przedmiotdw oraz poznawanie regut rzg-
dzacych magig jest celem samym w sobie. Dla po-
trzeb gry, cala niezbedna wiedza zostala
usystemalyzowana i opisana, a poniewaz zawiera
nowe pojecia— przedstawiamy je ponizej.

BWRC — Bazowy Wspdiczynnik Rzucenia Cza-
ru. jest to wielkos¢ okreslajaca podstawows (bez
modyfikatorow) umiejeinosé rzucania czardw (%).
Zalezy on bezposrednio od Mocy postaci oraz wy-
szkolenia.

M — Moe postaci,

PC — Punkty Czardw; jest to wielkoéé okreslaja-
ca ilos¢ mocy magicznej, ktora moze w ciagu 24
godzin przeksztaleié postaé (kazdy czar ma swoj
koszt wyznaczony w PC moina rzucié czaréw, koszt
kazdego sumuje sie z poprzednimi i nastepnymi).

SzRC — Szansa Rzucenia Czaru; jest to wielkosé
procentowa okreslajaca prawdopodobienistwo rzuce-
nia okreslonego czary przygotowywanego przez prze-
pisowy czas (BWRC zmodyfikowane).

4.2. ZywioLy

Cata Magia Aphalonu podporzadkowana jest pig-
ciu niezaleznym, wspottworzacym catosé zywiolom:
Kaidy z nich: Ziemia, Powietrze, Ogien, Woda
i Metal, ma inng sfere wladzy magicznej nad $wia-
tem. Zywioly istniejg niezaleznie od siebie w stanie
chybotliwej rownowagi i nie ma wsrdd nich domi-
nujacego, aczkolwiek magowie przypisani konkret-
nym zywiotom, potrafig godzinami rozprawiaé nad
wyzszoscig 1 wyjatkowoscia ktdregos z nich.

Wybdr zywiolu przez maga jest réwnoznaczny
ze zgoda na podporzadkowanie sie jego wplywom.
Oczywiscie. determinuje réwniez wybor specjaliza-

cji maga i jego poiniejsze umiejetnosci wykorzysty-
wania mocy zywiolu,

Ogien: Zzywiol ten rzadzi energig cieplna, ogniem.
wulkanami. Jest, spoéréd wszystkich, naj-
bardziej destruktywny i wymaga najwigk-
szej ostroznosci 1 opanowania. Idealny dia
magow bojowych.

Wada: posiada najwiekszy wplyw na ludzki umyst
i zdolnosci nadnaturalne: pozwala kontro-
lowac wode we wszelkich postaciach.

Ziemia: z racji swej stalosci. odpowiada za harmo-
nijne wspolistnienie $wiata, Rzadzi materia
ozywiong i jej formami. To Ziemia sprawia,
ze gleba rodzi owoce, a zycie moze sie od-
nawiac.

Powietrze: najbardziej zmienny z wszvstkich #ywio-
téw, wlada magig dostepng $miertelnym, du-
chami, iluzja oraz powietrzem. Wszystkim,
co wydaje sig by¢ nieuchwytne i ulotne.

Metal: piaty zywiol, dopelniajacy inne, rzadzi struk-
turg materii nieozywiongj (w szczegdlnodei
metalami i k[ejnolapli}. Wybierany gléwnie
przez magow pragngeyeh zajmowadé sie al-
chemig.

Zamieszezona w rozdziale 4.14 lista czarow,
odzwierciedla ich przyporzadkowanie poszczegal-
nym zywiolom.

4.3. BAZOWY WSPOLCZYNNIK RZUCENIA
CZARU
Bazowy Wspdiczynnik Rzucenia Czaru (BWRC)
tworzonej postaci zalezy wylaeznie od Mocy. Od-
czytujemy go z ponizszej tabeli i wpisujemy do Kar-
ty Postaci.

Tabela 4.3 -1 . BWRLC”
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4.4. PUNKTY CZAROW

Punkty Czaréw (PC) postaci magicznej | pozio-
mu zalezg bezpoérednio od jej Mocy.

PC okreélaja nam, jak duzo energii magicznej
postaé jest zdolna przyjac i wykorzystaé w celu rzu-
cenia zaklecia, w ciggu 24 godzin (od poludnia do
potudnia). Od ilosci PC bedzie zalezalo, ile i jakich
czardw moze rzucié postaé. Jeli wytraci ona swoje
PC (kazdy udany i nieudany czar ma swoj koszt),
stanie sie bezsilna i nie bedzie mogla rzucaé czarow
az do nastepnego poludnia. Wtedy to kazda postac
magiczna otrzymuje nowe PC (nie zuzyte w clagu
poprzedniej doby PC przepadaja, nie sumuja sie
z nowymi). Liczbe PC na nowa dobg obliczamy ze
wzoru (n+1k6) + modyfikator, gdzie n odezytujemy
7 ponizszej tabeli i wpisujemy do Karty Postaci.

Tabela 4.4 -1 ,Modyfikacje PC”

Przyklad:

Uzdrowiciel ktorego M= 16, posiadan =3, wigc
kazdego dnia moze wykorzysta¢ (3+1k6) PC, odzy-
skiwane w potudnie.

4.5. ILOSC CZAROW

Kazda postaé magiczna (Bard, Mag, Mnich,
Uzdrowiciel) posiada pewna pojemnos¢ magiczna,
ktéra pozwala na nauke czaréw w ilosei proporejo-
nalnej do Mocy | poziomu magicznego oraz zaleznie
od profesji. Oznacza to, ze na jednym poziomie pro-
fesji Mag (lub inna posta¢) moze nauczyc sig okre-
slonej liczby zaklgé. Odpowiedn ig wartosc
odezytujemy z zamieszeonej ponizej tabeli, los¢ cza-
réw na poziom” (tab. 4.5 -1), odnajdujac liczbe na
przecigciu Mocy i profesji i zapisujemy ja w Karcie
Postaci (czesé Magii).

18
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Tabela 4.5 -1 ,Ilos¢ czardw na poziom”

PROFESJA

18
12131 14 15 16 17 | 18/00 |01-24 |25-60|61-75 | 7689 |90-98 | 18/99
Bard 1 2 |1k2+1] 3 4 4 5 2 B 7 8 10
Mag k2 |1k2+1] 3 4 5 B 7 8 B 10 1 13
Mnich 1 1 2 |1k2+1| 3 3 4 5 ] i 8 10
Uzdrowiciel 1 1k2 2 2 3 4 5 B i 8 9 il

4.6. SzANSA RZUCENIA CZARU -
MODYFIKATORY

Modyfikacje czarow okreslaja nam zmiang
BWRC postaci rzucajacej czar. Modyfikacje czardw
wynikaja z kilku czynnik6éw i mozna je podzielic na
mniejsze czesei, ktore dalej nazywac bedziemy ,,mo-
dyfikatorami”. Dopiero wszystkie, zebrane modyfi-
katory ustalajg nam pelng modyfikacje danego czaru.

Modyfikatory dzielimy na:
a) modyfikatory Zywiolu,
b) modyfikatory czaru,
¢) modyfikator za czas przygotowania,

d) modyfikatory rozne. '

Modyfikatory zywiotu wynikaja z oddziatywa-
nia zywiolu maga (patrz rozdz. 4.2) na zywiol rzu-
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canego zaklgcia. Zebrano je w tabeli ,,Modyfikatory
zywiotow do BWRC” (tab. 4.6.-1).
Tabela4.6 -1 Modyfikatory zywiotéw do BWRC”

2YWIOE
CZARU

ZYWIOL MAGA

Qgien | Woda | Ziemia Metal
Ogier 15% | -50% | -10% | -15% | -30%
Woda -50% | 15% | -15% -5% -35%
Ziemia -10% | -15% | 15% “10% | -20%

Powigtrze | -15% | -5% -10% 15% -15%

Metal -30% | -35% | -20% -18% 15%

Tabela 4.6 -2  Modyfiaktory zywiotdw do Przedaw-
kowania Mocy™

ZYWIOL MAGA

Ziemia |Powietrze
Ogier -20 20 0] -10 -10
Wada 20 -20 -10 0 20
Ziemia 0 -10 =20 20 0
Powietrze | 10 -10 20 -20 10
Metal =10 10 10 10 -20

Modyfikatory czaru wynikaja z komplikacji for-
muly magicznej, znakow magicznych itp., sktadaja-
cych sig na zaklecie. Modyfikator czaru podany jest
przy kazdym zaklgciu w Listach Czarow. Inicjaty-
wa dla czaru jest ustalana tylko w przypadku, pdy
w walce bierze udzial kilku magow, Jednakze i tak
magowie ¢i rozliczani sa przed wszystkimi innymi
niemagicznymi dziataniami. W przypadku gdy mag
Jest jeden, efekl jego czaréw rozpatrywany bedzie
na poczatku tury. Czas rzucenia czaru wynoszacy
| tur¢ oznacza, ze czar musi zostad rozliczony
W nastgpnej turze.

Inne modyfikatory wynikajg ze specjalnego oto-
czenia, przedmiotéw magicznych, wezedniej rzuco-
nych zaklec, efektow przedawkowania mocy (o tym
efekcie wigee] w rozdziale 4.11 | Przedawkowanie
Maocy™) itp.

Wielkodé tych modyfikatoréw (w nie objetych
regutami przypadkach), moze dowolnie ustalaé sam
MG, pamigtajgc jednak o tym, by mie¢ rozsgydne
wytlumaczenie swoich ustalen.

Przykiad:

Druzyna przebywa w lesie, ktorego drzewa majy
magiczna zdolnod¢ wehlaniania czesei energii ma-
gicznej, trudniej jest wiec obok nich rzucaé czary:
kazdy rzucony czar, ma BWRC zredukowany o 30%.
Oczywiscie, gracze nie muszg wiedzied, co jest przy-
cZyng takiego stanu rzeezy. Moga sie jednak tego
domysli¢ podezas rozgrywki, kiedy okazuje sieg, iz
cos lub ktos utrudnia im uzywanie Mocy.

Wszystkie cztery typy modyhikatorow po doda-
niu do siebie ustalajg nam Modyfikacje czaru. Mo-
dylikacja wplywa na Bazowy Wspdlczynnik Rzucenia
Czaru dajge wielkosé zwana Szansq Rzucenia Cza-
ru (SzRC). SzRC wyrazana jest wielkoscig procen-
towa, podobnic jak i BWRC. Gdy SzRC spadnie do
zera lub do wartosci ujemnej, czar jest niewykonal-
ny dla postaci, a jakakolwiek proba jego rzucenia
konczy sie automatycznym Przedawkowaniem Mocy.
Jak tatwo zauwazy¢, SzRC jest wielkoseig zmienng
i roeng dla kazdego posiadanego czaru,

4.7. Czas Rzucania CzARU

Czas rzucenia czaru zalezny jest od stopnia kom-
plikacji formuty zaklgcia i podawany jest w turach
dla kazdego czaru z osobna (patrz lista czardw).
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Wielkosc ta okresla nam, po ilu turach, od momentu
podjecia decyzji o rzuceniu czaru, bedziemy moglhi
rozliczy¢ jego dziatanie.

Mag moze jednak, zgodnie ze swojg wolg mody-
fikowa¢ czas rzucania zaklecia. W wyniku takiego
postgpowania zmienia sig rowniez SzRC. Zmiany te
wynikaja z:

a) skricenia czasu zaklgeia za 1 ture minus 10%
SzRC,

b} wydtuzenia czasu rzucania zaklecia za | ture mi-
nus 3% SzRC, jednakze nie mozna wydhizy¢ cza-
Sl rZUcania czaru o wigcej niz 5 tur; w piatej tu-
rze czar uaktywnia sig samoczynnie.

W praktyce wige bonus za przetrzymanie czaru
nie hedzie wigkszy niz +25% SzRC. W przypadku
natychmiastowego rzucenia czarl powigkszeniu ule-
ga zakres Przedawkowania Mocy (+5%).

4.8. Wrryw METALI NA CZARY

Metal, prawdopodobnie dzigki kaprysowt bogow,
uzyskat pewne specjalne wlasciwoscel, ktore wywie-
raja znaczny wplyw na manifestacje energii magicz-
ngj. Powszechnie znany jest fakt, iz kazdy metal
utrudnia rzucanie zaklgc. Dlatego magowie powin-
ni, jesl to tylko mozliwe, unikaé stycznodci z duza
iloscig metalu, W praktyce mag za kazdy | kilogram
metalu przy ciele otreymuje:

a) -5% SzRC,
b) +2 do zakresu Przedawkowania Mocy .

Najwigksza tendenciq do znieksztatcania energii
magiczne], charakteryzuje sie #elazo i jego stopy,
modyiikatory sa tutaj dwa razy wigksze. Zasada ta
nie dotvezy prredmiotdw specjalnie umagicznionych
oraz wykonanych z mitrillu.

4.9, RZUCANIE CZAROW

Rzucanie czaréw, jako forma przeksztatcania
Mocy Magicznej w materie lub energig, jest dostep-
ne w dwiecie Aphalonu wszystkim istotom, ktdre sig
tego naucza lub sa tym darem obdarzone. Tak, jak
istnieje nieskonczone bogactwo $wiata, tak istnieje

wiele form sztuk magicznych. Czary mogg by¢ rzu-
cane za pomoecg skomplikowanych zakleé, magicz-
nych preedmiotéw lub artefaktow. Ponizej omowimy
podstawowe sposoby rzucania czaréw, ktdre dostep-
ne sy zarowno dla bohaterdw, jak i wszystkich in-
nych postaci.

1. Rzucanie czariow za pomoca zakleé

Kazda posta¢ magiczna (bohater lub postad nie-
zalezna) moze rzucac czary wykorzystujac do tego
swoja wiedze | umigjetnosé. MG powinien w takie)
sytuacji sprawdzié, czy rzucajacy zna deklarowany
czar, posiada edpowiednig iloéé PC i czy nie wyste-
puja jakiekolwiek okolicznodci wplywajace na SzRC
i zakres przedawkowania mocy.

Po uwzglednieniu powyzszych okolicznosei MG
rozpatruje, czy czar sig udal i jakie sa jego efekty.
Cata procedura rzucania czaru, za pomoca zaklecia
powinna przebiegac nastepujaco;

a) rzucajgcy deklaruje rodzaj czaru i przez ile tur
bedzie przyzotowywal zaklecie,

b) rzucajgey odejmuje od swoich PC koszt reucane-
L0 crary,

¢) MG oblicza SzRC uwzgledniajac wszystkie mo-
dyfikatory (rozdziat 4.6), _

d} gracz odczekuje zadeklarowang ilosé tur (przyj-
mujemy, #e przez len czas postaé rzuca zaklecie
tzn. koncentruje mysli (m), wypowiada formuly
stowne (s), wykonuje gesty (g), $piewa lub grana
instrumencie wydobywajac dzwieki (d), dotyka
celu czaru (K) — patrz lista czardw),

¢} po uplywie przewidzianego czasu, na poczatku
tury, rzucajacy czar wykonuje rzut 1k100 spraw-
dzajgey jepo SzRC. Jesli wynik jest od niego mnigj-
szy lub réwny, czar udat si¢ i MG wprowadza
przewidziane (formuta czaru) efekty. Jesh wynik
jest wiekszy od SzRC, czar nie udat sie 1 Moc zo-
staje rozproszona bez efektu. Jesli wynik rzutu
przyjal warto$c z zakresu Przedawkowania Mocy
(97, 98, 99, 100), MG rozpatruje jej ewentualne
skutki (patrzrozdz. 4.11). Zakres Przedawkowa-
g Mocy moze by¢ wigkszy (patrz rozdz. 4.11).
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2. Rzucanie czardow z przedmiotow
magicznych

Aby postac posiadajgca czar wklety w magiczny
przedmiot mogta go rzucié (uzyé), musza by¢ spel-
nione nastgpujace warunki: czar musi byé znany rzu-
cajacemu (tzn. musi on wiedzied, jaki to jest czar),
rzucajacy musi by¢ preytomny (nie oszolomiony),
przedmiot musi by¢ trzymany lub dotykany golg dio-
nia (kontakt bezposredni) oraz rzucajacy musi byé
postacia magiczna. Gdy powyzsze warunki sg spel-
nione, MG rozpatruje rzucanie czaru:

a) graacz deklaruje rzucenie czaru z przedmiotu
podajac rodzaj przedmiotu i nazwe czaru,

b) MG wykonuje rzut 1k 100 sprawdzajac, czy udato
sig postaci uwolnic¢ zaklecie. Wynik 100 oznacza
niepowodzenie, wszystkie inne, Ze czar zadziatat
i nalezy natychmiast rozpatrzy¢ jego efekty
(wedlug listy czarow).

3. Rzucanie czardw z artefaktéw

Poniewaz artefakty posiadaja w sobie poteine
Moce Magiczne (zazwyczaj wklete duchy, czary ar-
cymagowskie czy nawet demony) 1 54 przystosowa-
ne do samodzielnego dziatania, poshugujace sig nimi
postacie nie musza znaé¢ sztuk magicznych. Wystar-
czZy, ze posiadajg przy sobie (np. w torbie, na piersi)
artefakt, sq przytomne (moga bv¢ oszotomione)
i wiedza, jaki czar ma by¢ rzucony. Rzucenie czaru
w takiej sytuacji rozpatrujemy nastgpujaco:

a} gracz deklaruje rzucenie czaru, podajac nazwe
czaru i nazwe artefaktu,

b) MG wprowadza w zycie efekt uzytego czaru (wg
listy czaréw lub opisu artefaktu). MG musi pa-
migtad, Zze efekty czardw rozpatruje si¢ zawsze
na poczatku tury przed innymi dzialaniami!

Previdad:

... Wilk stal na srodku éciezki, a jego zolte slepia
wpatrzone byly w Seravina. Czail sig w nich gldd,
glod krwi odezuwany omalze fizycznie. Marco sie-
gnal po miecz, lecz powstrzymatl go szept maga: ,.Ja
sig tym zajme”. Wilk jakby go zrozumial, warknal
cicho, odstonil ostre pozotkte kiy i zjezyl grzbiet.

Z pyska pociekta slina... Seravin zmruzyt ocry i skon-
centrowat umyst przywolujac magiczna formute
Uspakofenia...

Zobaczmy, czy udalo si¢ Seravinowi reucié Uspo-
kofenie. Seravin jest magiem 111 poziomu » sywiotu
»Woda”iposiada M= 17, jego BWRC wynosi 94%.
Czar Espokojenie ma modyfikator -15%, czas prey-
gotowania | tura, a modyfikator za oddzialywanie
zywiotdow wynosi -5%. Oczywidcie, mag zna (en
czar. A wige:

1. Gracz deklaruje rzucenie czaru natychmiast (+5%
zakres Przedawkowania Mocy) i odpisuje | PC
z posiadanych (gdyby nie posiadal, nie mogthy
rzucac czaru).

2. MG oblicza SzRC (BWRC + modylikator czaru
+ mod. zywiotu) SzRC =94 -15-5=T74%

3. Gracz wykonuje rzat 1k 100 sprawdzajqoy SzRC.
Wynik 38 oznacza, ze czar zostal rzucony prawi-
diowa.

4. MG rozpatruje efekt czaru wedtug opisu: spraw-
dza Czary wilka rzutem 1k20 (wynik 18, Czary
= 1) 1 oznajmia graczom: Wilk uspokaja si¢ i po
chwili widzicie, jak rusza truchtem do lasu (MG
rzutem 1k3 (wynik 3) ustalit, ze wilk przez 9 mi-
nut bedzie spokojny).

4.10. ODPIERANIE CZAROW

Jak juz powiedzielismy wezesniej, w kazdej #y-
wej istocie na Aphalonie drzemie dzika magia. Po-
zwala ona niekiedy zneutralizowac dzialanie czarow
skierowanych przeciwko postaci. Odpomosé istot na
magig nazywamy rzutem oporowym Czary (skrioto-
wo Czary postaci). Jest to wielkosé wynikajaca
z Mocy postaci i moze by¢ zwigkszana jedynie po-
przez doskonalenie umiejgtnosdci poshugiwania sig
magig (czarodzieje) lub dzigki magii ochronnej. Od-
pieranie czarow odbywa sie wiedy, gdy postac pra-
gnie uniknac¢ efektu rzuconego na nig czaru (gdy
przewiduja to przepisy w opisie czaru) na zasadzie
testu rzutu oporowego Czary wykonywanego rzu-
tem 1k20.
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Testowaniu podlega warto¢ rzutu oporowego
Czary pomnigjszone o poziom Kunsztu czaru. To
mnaczy, 7e im wyzszy kunszt czary, tym mniejsza
szansa na jego odparcie, np. jeéli rzucono czar VI
kunsztu, to Czary celu maleja o 7 (Czary -7). Jezeli
podczas testowania rzutem 1k20 uzyskany wynik 1,
zawsze oznacza on odparcie czaru, podobnie jak
wynik 20 oznacza zawsze nieodparcie czaru.

Przyidad:

W trakcie walki druzyny z wampirem (M = 21,
Czary = 16) mag rzuca z laski czar Kula ognia Ii
(VIII kunszt). MG sprawdza, czy potworowi udato
sic g0 odeprzed. Czary = 16 - 7 (kunszt czaru) = 9,
rzut 1k20 = 9, wynik 9 oznacza, ze czar zostat od-
party 1 wampir uniknal ogniste] szkody.

4.11. PRZEDAWKOWANIE MOCY

Rzucanie czarGw, to czynnosé wymagajaca diu-
gich, zmudnych studiéw, wysokiego kunsztu i pre-
cyzji. Jest przy tym zajeciem bardzo niebezpiecznyn.
Gromadzona w pospiechu moc magiczna, czasami
okazuje swa potege, uwalniajac sig w sposob catko-
wicie niekontrolowany. Nastgpuje zjawisko zwane
Przedawkowaniem Mocy. Moze ono doprowadzi¢ do
ciezkich obrazen u maga oraz (w trudniejszych przy-
padkach) u innych os6b w poblizu. Bywato, Ze bar-
dowie popadali w obled, uzdrowiciele zabijali swych
pacjentéw, kaplani bezezescili $wiatynie, a mago-
wie oddawali dusze demonom tylke dlatego, ze nie-
zbyt przytozyli sig do rzucanych zakle¢ (lub tez mieli
pechal.

W praktyce, podczas prowadzenia gry, szansa na
Przedawkowanie Mocy nastepuje wtedy, gdy przy
rzucie 1k100 testujacego SzRC wypadnie wynik
wchodzacy w Zakres Przedawkowania Mocy.
W normalnej sytuacji obejmuje on wartosci od 97
do 100, lecz w niektorych sytuacjach zostaje powigk-
szony. Wplyw na powigkszenie Zakresu Przedaw-
kowania Mocy maja:

e metal, +2 za kazdy 1 kg metalu w posiadaniu
maga (patrz rozdz. 4.8),

® skrocony do 0 czas (natychmiast) przygoto-
warnia czaru, +3,

e nicpelna forma skleconego czaru (brak jedne)
reki przy czarze wymagajacym gestow, wy-
bite zgby przy czarze wymagajacym stow itp.},
+25 do +50 (wg uznania MG),

& rzucenie czaru wyzszego kunsztu niz poziom
maga, +2 za kazdy punkt réznicy.

W przypadku szansy na Przedawkowanie Mocy,
MG powinien zastosowac sig do ponizszego schematu:

a) Niefortunny mag musi sprawdzic swoja Moc {test
na normalnych zasadach), wynik pozytywny
oznacza, Ze posta¢ w wyniku blgdow zgromadzia
zbyt wiele energii magicznej (przejdz do punktu
b). Negatywny wynik testu oznacza, Z¢ postac nie
bylta w stanie zgromadzic nadmiernej mocy i nic
sig nie dzieje — czar sig nie udat.

b) Adept sztuk magicznych moze uzy¢ swej wiedzy
i umiejetnosci, aby rozpaczliwym posunigciem
odrzuci¢ nagromadzona moc. Moze tego dokonac
testujac rzutem 1k20 poziom swojej magiczne|
profesji. Jesli mu sig powiedzie, traci kb W
leczonej samoredukeja lub magicznie. Jesli test
bedzie nieudany, nasigpuje Przedawkowanie
Mocy (przejdz do punktu c).

¢) MG podlicza ewentualne modyfikatory do
Przedawkowania Mocy 1 dodaje je do rzutu
(1k100) - 20. Uzyskana suma jest liczba, ktora
w zeslawieniu Przedawkowanie Mocy okresla jej
skutki.
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Muodyfikatory do zestawienia Przedawkowanie

Maocy:

® za oddzialywanie zywioldw — patrz tabela

»Modyfikatory Zywioléw do

Przedawkowania Mocy” (tab. 4.6 -2),

+5 za czar kunsztu réwnego kunsztowi
maga,

+5 za | punkt roznicy, za czar wyzszego

kunsztu niz kunszt maga,

+3 za czar ofensywny,

+5 za 1 kg metalu przy magu,

Oczywidcie, odczytany efekt MG weiela ,,w zy-
cie” natychmiast.

0-18

19-20

21-30

31-40

41-45

46-50

51-55

56-60

61-65

606

67-71

Przedawkowanie Mocy

Czar nieudany, mag oszolomiony na
1Kk3 tur,

Czar nieudany, mag traci 1k3 W leczone)
samoredukeja,

Zawirowanie mocy, -25% BWRC dla wszy-
stkich w odlegltosci do 250 m,

Moc elektryzuje wszystko w promieniu
10 m na czas 1k10 tur, efekty iskrzenia,
postacie sprawdzaja ceche Odporrodé psy-
chiczna,

Migdzy palcami maga przeskakuja iskry,
traci on dodatkowo 2 PC, za brak PC po-
staé traci [k20 W,

Rzucajacy czar traci przytomnosé na
2k6 tur,

Maga zaczyna boleé glowa, przez 2k6 go-
dzin -50% BWRC,

Oczy maga jarzy sie zlocistym blaskiem
(-10 Zm) przez 1k6 godzin,

Moc paralizuje rece maga na czas 1k6 go-
dzin,

Cios psychiczny, mag traci przylomnogé
na 2ké godzin,

Z dtoni tryskaja snopy gorqeych iskier, ktére

K 96 St

T2-76

78:81
H2-85

86-87

a8

89-91
92-95

96-98

9%

100

wszystkim w promieniu 10 m zadaja (1k10
- ostony) ran,

Porazenie ukladu nerwowego maga, traci on
k20 W oraz przytomnos¢ na 1k20 tur,

Mag traci umiejgtnosdé rzucania czaréw na
1k4 dni,

Mag traci swoje PC na 1ké dni,

Czar ma dziatanie przeciwne (rozpatruje
MG,

Przeptyw mocy lamie magowi (rzut 1k6):
1, 2:reke (p.l.), 3, 4: noge (p.1.), 5: szczeke,
6: krggostup (sprawdzenie cechy Odpornos¢
fizvezna),

Poryw mocy unosi postaé na (1k20 x 1k3)
m w gore, mag spadajac na twarde podtoze
traci 1k6 W za kazde 3 m wysokosdci, zas
W pomieszczeniu zamknietym efektem jest
2k6 ran w glowg (miejsca wedlug tabeli ,, Lo-
kacje ciosdw™),

Mag zostaje sparalizowany na 1k4 dni,
Gwaltowna ucieczka mocy przeszywa ciata
wszystkich w promieniu 20 m, zadajac im
straszliwy bol (test Bél, oszolomienie),
Uwalniajaca si¢ moc wytwarza oélepiajacy
blysk, wszyscy na promieniu 20 m spraw-
dzajg Zm, pozytywny lest oznacza mozli-
wosc oslepienia (nalezy wiedy wykonaé do-
datkowo test na Odpornesé fizyczng,
Jego niepowodzenie oznacza oslepienie na
1k6 godzin, 20 na 1k20 w tescie odpornosci
oznacza trwaly slepotg),

Energia magiczna niszczy wigkszo$¢ czardw
znanych magowi (rzut 1k6, wynik 1-4 ozna-
CEa zapomnienie 1 czaru),

Moc, uwalniajac sig, odrzuca postaé w tyt
z wielkg predkoseia (zasieg 50 m) zadajac,
przy trafieniu w przeszkode 1k6 obrazen za
kazde 5 metrow lotu (jezeli przeszkod nie
bylo, mag otrzymuje trzy rozne szkody 1k6),

101-105 Czar dziata na wszystkie postacie w pro-

mieniu 10 m,



106-110 Nastgpuje eksplozja, w wyniku ktorej wszy-
stkie postacie w promieniu 10 m otrzymujg
2k20 ran ognistych,

111 Moze maga eksploduje w tysiacu kawatkow,
nastepuje $mier¢ bez mozliwosci ,normal-
nego” wskrzeszenia,

112-115 Nieopanowana moc tamie magowi oraz
najblizszej osobie towarzyszace] wszystkie
kosci, zabijajac ich,

116-120 Gwattowny przephyw mocy niszczy umyst
maga, zabierajac mu 3ko6 Int (proporcjonal-
nie do spadku faf spada dosdwiadczenie, Jg-
zyki, umiejetnosel itp.). Jedli /nf spadnie
ponizej 3, mag staje sig ,roslinka”,

121-125 Otwiera sie brama do innego wymiaru; po-
jawia sie potezny demon, ktory rzuca sig na
maga, zabijajac go 1 kradnac jego duszg, bez
mozliwosci wskrzeszenia! Minimum 2 £a-
ski Bogow dla unikniecia ziego losu,

126-129 Dusza maga zostaje gwaltownie oddzielo-
na od ciala i wedruje do krainy umartych,

130 Energia magiczna wytwarza straszliwe pro-
mienie $mierci, ktore atakuja wszystkich
w promieniu 100 m. Kazdy traci 4k6 W
i 3k6 Int; postacie, ktore traca 20 lub wigcej
wytrzymalosci sprawdzaja ceche Odpornosc
fizyezna, niepowodzenie oznacza Smierc,

4,12, PozioMm, KUNSZET 1 NAUKA CZAROW

Oprocz crardw w;»js'cimwch", uzyskanych pod-
czas tworzenia postaci, magowie (0raz inni) wraz ze
zdobywaniem pozioméw magicznych, moga Zwigk-
szyeé swoj kunszt i uczyé sig nowych, coraz potgz-
niejszych czardw.,

Tutaj musimy rozréznic pojgcia kunsziu i pozio-
mu magicznego. Kunszt jest to okredlenie stosowa-
ne tylko i wylgcznie do czardw. Nie stosuje sig go
ani do umiejetnogci, ani do zadnych innych zdolno-
ici bohateréw. Kunsziem okreslamy stopief kom-
plikacji i moc czaréw, ktorymi moze postugiwac sig
postaé magiczna. Kunszt mozna zwigkszac przecho-
dzac z poziomu na poziom 1 wydajac 700 PDk za

1 kunszt. Poziom maga okresla jego bieglosc wsztu-
kach magicznych oraz pozycjg w hierarchii zawo-
dowej.

Poziom maga zalezy jedynie od jego doswiadeze-
nia zyciowego. Posta¢ magiczna (za wyjatkiem mni-
cha) uczy sie nowych czaréw w nasigpujacy sposob:

® musi wystapi¢ zrédlo czarow (nauczyciel,
ksiega magiczna, zwdj 7 czarem, magiczny ar-
tefakt),

 uczacy musi umiec odezytaé czar (zwykle za-
pisany w jezyku magicznym) i zapisac go
w ksiedze magicznej,

® nauka czaru trwa | godzing na kazdy kunszt
czar,

® crar zostaje uznany za nauczony po trzykrot-
nym udanym jego rzuceniu z dodatkowymi

mody fikatorami:

a) pierwszyraz  -25% BWRC,
b) drugi raz -15% BWRC,
¢} trzecl raz -10% BWRC.

Proponowany koszt czaru wynosi 20 sztuk zlota
za | punkt kunsztu czaru, czyli kupienie od maga
czaru (przepisanic z jego ksiegi magicznej) VII kun-
sztu kosztuje 140 sziuk zlota. Kazda postaé magicz-
na ma prawo kupowaé (o ile kios sprzeda) czary
innych profesji i uczy¢ sig ich. Obowiazuje wiedy
kilka ograniczen:

® nie mozna uczyé sie czarow innych profesji,
jedli nie pochodzy one 7 tego samego Zywiolu,
co zywiol maga,

® parametry czaru ulegaja podwojeniu (mody-
fikator czaru, koszt oraz Zakres Przedawko-
wania Mocy).

Odrebnie rozpatrujemy nauke czaréw przez Mni-
chéw. Po przejsciu na nowy poziom profesji moga
oni kupié¢ jeden kunszt za 700 Pdk. Pozwala on do-
datkowo na modlitwe o czary. Jesli mnich w modli-
twie spetni warunki Laski, otrzymuje od swego
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bostwa czary wilodei, na jaka pozwala mu Moc (po-
Jawiaja sig one w jego umysle). Przy nieudanej mo-
dlitwie, Mnich moze sprébowaé jeszeze raz (-100
PDk za kazda prébe).

Jezeli mnich pragnie otrzymac czary nowo zdo-
bytego kunsztu, otrzymuje je losowo z listy czarow
mnichéw. W przypadku czaréw nizszego kunsztu ma
prawo wybrac dowolny, nieznany mu czar.

Mnich, Bard i Uzdrowiciel, to profesje, ktorym
etyka zawodowa nie zezwala na yjawnianie zawo-
dowych sekretow, jakimi sq ich czary.

4.13. MEDYTACIA MocCy

Medytacja Mocy, to umiejetnosé zezwalajgca
postaciom magicznym na odzyskanie utraconych PC.
Wymaga ona absolutnego skupienia i ciszy (nie moze
zostaé przeprowadzona w karczmie czy na biwaku,
gdzie kreci sig wielu ludzi). Nie oznacza to, ze MG
ma zabroni¢ graczowi medytacji, w takim przypad-
ku powinien zastosowac tajne modyfikatory (jak do
czynnosci skrajnie trudnej). Wykonujacy medytacje
mag musi:

® znalez¢ spokojne miejsce, pozwalajgce na
wprowadzenie sig w 15 minutowy trans,

® wykonad test umiejetnosci zyciowej Medvia-
¢ja z uwzglednieniem modyfikatordw.

Udana medytacja oznacza, ze mag odzyskuje (1k3
x poziom maga) PC, jednak nic wigcej niz stracit
tego dnia. Niepowodzenie oznacza dla medytujace-
go pewne zmegczenie psychiczne i potrzebe ok. 1 go-
dziny snu. W trakcie udanej medytacji z medytuja-
cym mogg sig dziac dziwne rzeczy (nie zagrazajace
mu), np. moze zaczaé wydzielaé nikle $wiatto, moze
lewitowac lub méwic nieznanym jezykiem itp.

Podczas transu mag nie odbiera stabych bodz-
cow zewnetrznych; tylko glosény huk, uderzenie lub
inny silny bodziec wyrywa go 2 transu. W takim przy-
padku mag odzyskuje swiadomosé na tyle tur, ile
ma poziomow; po tym czasie zasypia na 2k3 godzin
kamiennego snu.

Probg transu medytacji mozna przeprowadzié
tylko jeden raz dziennie (raz na 24 godziny ). Wynik
97, 98, 99, 100 uzyskany w rzucie sprawdzajacym
umiejetnosc nalezy traktowac jako przypadkowe
wyrwanie z transu przez czynnik zewnetrzny (np.
uderzenie ptaka, ugryzienie przez szczura itp.) i tak
rozpatrywac.

4.14. LisTy CZAROW

Czary podzielone sa pomigdzy gléwne profesje
magiczne, kolejno: Magoéw, Mnichdw, Bardow,
i Uzdrowicieli. Zaleznie od poziomu (kunsztu) po-
staci, moZze ona uzy¢ czardw zawartych w poniz-

- szym zestawieniu. Oczywiscie, Mag o poziomie

3 moze uzywac wszystkich czardéw z poziomow od
1 do 5.

Czary I kunsztu Magdw

Zywiol: Ziemia

1. Metaniczny stich

modyfikator: -30%, czas: 6 tur, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag moze ustyszeé
odlegle drgania ziemi (t¢tent koni, odglosy toczenia
két itp.) przytozywszy ucho do podioza, Dar trwa
LK3 minut.

2. Zadvszka

modyfikator: -05%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Rzucajacy (m+g) wywoluje u zaczarowanego
zadyszke i kolke, co spowolnia jego ruch o 50%,
manewry -35%. Czar ulega odpieraniu, czas dziata-
nia 2ké tur.

3. Bal krzyia

modyfikator: -25%, czas: 5 tur, koszt: 2PC

Mag, posiadajacy kawalek ciala lub przedmiot
postaci, rzuca na nia czar (m+stg). Jezeli Pc nie
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odeprze czary, zaczyna boleé ja kregostup. Bol jest
tak duzy, ze utrudnia wszelkie manewry oraz dzia-
lania (-3 Mn, -3 WAQ) na czas 1k20 + 4 godziny.
Obiekt nie powinien znajdowac sig w odleglodci od
maga wigkszej niz 10 km,

4. Rozpoznanie obraZen

modyfikator: -25%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (s+k), mag dotknigciem roz-
poznaje wszystkie obrazenia postaci. Zasigg 1 metr.
Czas trwania 1k10 tur.

Zywiol: Powietrze

. Aura

modyfikator: -25%, czas: 6 tur, koszt: 1PC

o rzuceniu czaru (m+s), mag koncentrujac sig,
moze dostrzec aurg postaci (jako jasne smugi, ktérych
pestodé zalezy od Mocy). Wydajae dodatkowo 1PC
mag dostrzega barwy aury. Czas trwania 1k10 mi-
nut, Pozwala to poznad nastawienie postaci do Maga
i jej swiatopoglad (kolory: zielony — dobry, niebie-
ski—neutralny, szary — chaotyczny, czerwony —zly).

2. Wybicie insektow

modyfikator: -10%, czas: 5 tur, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), gina wszystkie male
owady w pomieszczeniu do 30 m3 kubatury.

3. Chmurika

modyfikator; -05%, czas: 3 tury, koszt: 1PC

Mag wyczarowuje (m+g) maty obloczek w bia-
tym kolorze. Wydajac dodatkowy 1PC mag moze
zabarwi¢ chmurke, a za nastepny 1PC wywotac ilu-
zorvezny deszcz lub burzg. Czas trwania 1k10 tur.

4, Uspakajenie
modyfikator: -15%, czas: | tura, koszt: |PC

Po udanym rzuceniu czaru (g+s), mag uspokaja
rozjuszone zwierze (Int do 8). Czar podlega odpie-
raniu. Czas trwania (1k3 x poziom maga) minut.

Zywiol: Ogien
|. Zarzqce oczy
modyfikator: -30%, czas: 2 tury, keszt: [PC

Po rzuceniu tego czaru (m+s), w oczach maga
pojawiaja si¢ plomienie magiczne, ktdre znikajg po
1k6 turach. Przez ten czas przeciwnik maga spraw-
dza, co ture, swoje Opn 2 modyfikatorem -2, za kaz-
da turg dzialania czaru. Jedli nie opanuje sig (nie
sprawdzi Opn), ucieka ze strachu.

2. Plomyk

modyfikator: -05%, czas: 1 tura, koszt 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag dotknigciem pal-
ca lub laski rozpala fatwopalny materiat (-1k3W po
dotknigciu nagiego ciata).

3. Iskra

modyfikator: -15%, czas: | tura, koszt: 2PC

Z laski lub reki maga wylatuje iskra (m+s), ktora
w zasiegu 30 m zadaje (1k8 + poziom maga — oslo-
ny) ran. Mag sprawdza Celnos¢ by trafic.

4, Zagotowanie wody

modyfikator: -10%, czas: | tura, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m-+g+s), mag koncentruje sig
na wodzie i w ciggu 10 tur zaczyna ona wrzec (1 X

poziom maga). 1 litr wody kosztuje 1PC (czar nie
driala na inne ptyny np. krew).

Zywiol: Woda

1. Oczyszczenie wody

modyfikator: -05%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+g), mag w ciggu | tury
moze koncentrujgc sig, oczy$eic z brudu, toksyn
i innych zanieczyszezen (1 x poziom maga) litrow
wody. Zasigg lm.

2. Blokada mysli

modyfikator: -15%, czas: | tura, keszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m), umyst maga zostaje za-
bezpieczony na czas (1k6 x poziom maga) tur, przed
dostepem obcej woli tj. telepatia, hipnoza itp. Nie
chroni jednak przed zadnymi czarami.

3. Radiestezja

modyfikator: -05%, czas: 2 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag przez 1k20 minut
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wyczuwa wode w odleglosei do 20m. Przedtuzenie
czaru o 1k10 minut kosztuje 1 PC.

4. Kondensacja wody

modyfikator: -15%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+g), spomiedzy paleow
maga zaczyna sptywac woda w ilosci 0,11/turg (max
0,2 1 x poziom maga).

Zywiol: Metal

1. Magiczny hlask

modyfikator; -15%, czas: 2 tury, koszt: |PC

Po rzuceniu czaru (m+s), z metalowego przedmio-
tu treymanego przez maga, przez 1k20 minut wydo-
bywa sig bialy blask, tym intensywniejszy, im
wickszy jest przedmiot. Swiatlo z pierdcienia jest
jasnodel swiecy.

2. Struktura

modyfikator: -15%, czas: 1 tura, koszt; 1PC

Mag, wypowiadajac formute (m+s) i dotykajac
przedmiotu, poznaje jego budowe (sklad chemice-
ny).

3. Detekeja

modyfikator: -20%, czas: 2 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m), mag wyczuwa przez 1k20
tur obecnosé i rodzaj metalu w odleglosei do Sm x
poziom maga.

4. Wyitrvech
maodyfikator: -30%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mag otwiera wzro-
kiem jedno wybrane niemagicine zamkniecie (ramek,
skobel, zatrzask itp) o jednym elemencie blokuja-
cym, lub jeden z wielu elementdw skomplikowanej
blokady. Zasieg (1 x poziom maga) m.

Czary II kunsztu Magdw

Zywiol: Ziemia

L. Symulowany zgon

modyfikator: -15%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Fo rzuceniu czaru (m+g), mag upodabnia sig na

czas 1k20 minut do trupa (zimne ciato, brak pulsu
i oddechu),

2. Cios mysiowy

maodyfikator: -25%, czas: | tura, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m), mag zadaje cios psychicz-
ny (odpierany), zabierajacy 1k6 wytrzymalosci (bez
liczenia oston). Gdy ofiara nosi metalowy, kryjacy
glowe helm, ma +2 do odp. Czary.

3. Trans medytacji

modyfikator: -30%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru {m+s+g), mag wpada w trans
na okres 1k4 godzin. W wyniku medytacji mag otrzy-
muje +50% do BWRC najblizszego czaru, Nastepny
czar Trans medyiacii rzicony tego samego dnia daje:
+30% BWRC, a ostatni +10% BWRC. Mag nie moze
sam przerwac transu, gdyz zadaje mu to 1k3 obra-
zefl, leczonych magicznie lub samoredukeja.

4. Kwasoodpornosic

modyfikator: -30%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu tego czaru (m+s+g), skora maga na
okres |k20 tur uodparnia sig¢ na dziatanie wszelkich
substancji chemicznych (takze trucizn kontakto-
wych). Podtrzymanie przez 1ko tur i?:i_:nsztu_jﬁ 1BC.

Zywiol: Powietrze

1. Ciche kroki

modyfikator: -20%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m-tg), kroki maga stajg sie
bardzo ciche, jego Skradanie sig roénie o +50% na
czas 1k8& minut.

2. Widzenie w mroky

modyfikator: -15%, czas: 4 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag widzi jak elf przez
1k20 minut. Podtrzymanie przez 1 k10 minut kosztuje
1PC.

3. Wykrycie magii
modyfikator: -20%, czas: 5 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu tego czaru (m+g), wszystkie magicz-
ne przedmioty w odleglosci do 10 m od maga zaczy-
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najg wydzielad blekitng poswiale przez okres (1k6
tur x poziom maga).

4. Superbicg

mody fikator: -30%, czas; 3 tury, koszt; 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag moze przez okres
k& minut, porusza¢ sig o 3k6 m/turg szybeie), nie
racae wigee] sit niz normalnie, Preediuzenic o 1k3
minut kosztuje 1 PC.

Zywiot: Ogier

1. Gargey promier

modyfikator: -20%, czas: | tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s), z laski lub reki maga
tryska snop goraca, Ktory po trafieniu w cel (spraw-
dzenie Cin) zadaje (1k10 + poziom maga) ran,
zmniejszane ¢ ostony.

2. Fajerwerki

modyfikator: -15%, czas: 3 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag moze sprawid, ze
trzymany plonaey przedmiot, rozpada sig na dzie-
siatki kolorowych iskier, ktére tryskaja w gorg fee-
ria barw. Iskry nie W}'rzagl\zaja_ zadnych szkod, ale
moga np. preestraszyc.,

3. Regulacia temperatury

modyfikator: -20%, czas: 6 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu ezaru (m+s), mag moze regulowad
temperature swojego ciala prezez (1k20 x poziom
maga} minut. Temperatura ciala jest niezalezna od
temperatury otoczenia,

4. Gorgea dion

modytikator: -20%, czas: 1 tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu tego czaru (m+g), rece maga stajg
sig bardzo gorace (nie dla niego samego) przez okres
1k6 tur. Dotknigcie taka dlonia zadaje 1k10 ran
w nieostonigte migjsce.

Zywiol: Woda
1. Wyciszenie mysli
modyfikator: -25%, czas: 4 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+g), mysli maga zostaja,

ukryte przed telepatami, a jego rzut o zycie — Czary
(dla czardéw wphvwajacych na umyst) rognie o 10 na
okres 1k20 tur, podtrzymanie czaru na 1k6 tur ko-
sztuje 1PC.

2. Parasol
modyfikator: -20%, czas: | tura, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), nad magiem i 1ko
wybranych osob rozposciera sig przez ko godzin
niewidzialny parasol, chronigcy od wszelkich cie-
ktych opadéw. Przedluzenie czaru o 1k5 godzin ko-
sztuje 1PC.

3. Czvianie mysii

modyfikator: -25%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (mtstg), mag more preez
okres 1k10 tur czytaé mysli osoby znajdujace) sig
wodlegloder do 100 metréw (mag musi t¢ osobg wi-
dzieé, styszec lub tez mieé jaki$ nalezacy do nigj
przedmiot). Wydatkujac dodatkowo | PC mag moze
przekazywac wlasne mysli. Osoba pragnaca prze-
rwvad kontakt (jesli oczywiscie o nim wie), sprawdza
swoje Czary.

4., Przytepienie zmysiow

modyfikator: -20%, czas: 4 tury, koszl: |PC

Po rzuceniu tego czaru (m), Pc poddana czarowi
(o ile czar nie zostanie odparty) traci na czas 1k20
tur zdolnosé postrzegania. Jego cecha Zmysiy male-
je do 1ké. Zasigg czaru: 100 m w polu widzenia.

Zywiol: Metal

|. Telekineza lekka

modyfikator: -15%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru {m+g), mag moze przesunid
maty przedmiot (wagi do 3kg) na przestrzeni 10
metrdw wocigeun 1 ry..

2. Ostry wzrok

modyfikator: -30%, czas: 1 tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaril (m+s), mag moe swoim Wzro-
kiem zada¢ 1k10 ran cigtych dowolnej widocznej
postaci w odleglodel do 100 m, Lokacja jest pray-
padkowa, a ostony odliczane od szkody.
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3. Spiecie

modylikator: -20%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po wypowiedzeniu formuly (m+s), mag moze
spowodowac punktowe zgrzanie dwdch dowolnych
metali (nie mithrillu). Zasieg 15 m w zasiggu wzro-
ku od maga.

4. Blokada zamka

modyfikator: -20%, czas: 4 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu tego czaru (m+s+g) na zamek, zasu-
wg lub inne metalowe zamknigcie, zostaje ono unie-
ruchomione. Blokade mozna usunaé jedynie sitowo
lub magicznie.

Czary III kunsztu Magow

Zywiol: Ziemia

|. Kamienna Piesd

modyfikator; -30%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s), rece maga staja sie
twarde jak skala, ich szkoda w trakcie walki wrecz

werasta o 1k6 (bonus +20 w tabeli ,,Superciosow™
walki wrecz). Czas trwania (1k3 x poziom maga) tur.

2. Wyostrzenie zmystdw

maodyfikator: -25%, czas: 10 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (mts+g), zmysty maga wyo-
strzaja si¢ do poziomu 25 i przez (1k3 x 1k20) mi-
nut styszy on bicie serc z odleglosci 3 m, wyczuwa
zapach stworzenia 20 m pod wiatr i widzi jak sokal.

3. Magiczny krqe

modyfikator: -50%, czas: 8 tur, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), wokét maga wytwa-
rza sig magiczny krag ochronny o mocy réwnej mocy
maga. Krag ma $rednice 5 m 1 kazdy, kto chee sic
przezen przedrzed, musi stoczyé walke na Moe na
normalnych zasadach. Zwycigstwo napastnika ozna-
cza przedarcie sig przez krag, Pociski miotane prze-
nikaja ostong w obie strony z Cin -3. Czas trwania
(1k4 x poziom maga) tur.

4. Wykrycie zio!
modytikator: -20%, czas: 5 tur, koszt: 2PC

s

Po rzuceniu czaru (m), mag jest w stanie wykryé
ziota rosngce w odleglodei do (poziom maga x 100}
m. Mag musi szukaé ziota, ktore jest mu doskonale
Znane, [zn. mag musi sprawdzié swoje zielarstwo
z modyfikatorem wg uznania MG .

Zywiol: Powietrze
l. Podmuch
maodyfikator: -15%, czas: 1 tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+g), z dtoni maga wydoby-
wa sig przez | ture podmuch powietrza porywajacy
pyl, kurz i mate (do 0,1kg) przedmioty. Postaé, na
ktérg mag go skieruje (Cln +3) znajdujaca sie
w odleglosci do 20 m, zostaje odlepiona, zasypana
pylem itp. Jesli nie sprawdzi ona Opn, pada na zie-
mig i zastania si¢ od wichury przez 1k3 tur, jesli test
powiedzie sig, jej WAQ maleje o 10 na 1k2 tury.

2. Clemnosc 4

modyfikatory: -10%, czas: 1 tura, koszt; 1PC

Rzucajac czar (m+g) mag powoduje gwaltowny
ruch masy powietrza, ktory gasi wszystkie #radha
swiatta w promieniu 20 m. Nie ulegaja zgaszeniu
ognie magiczne i duze Zrodia ognia (ogniska itp.)

3. Poduszha

modyfikator: -25%, czas: | tura, koszt; 4PC

Po rzuceniu czaru (méstg), w miejscu wskaza-
nym przez maga (Cln +2) w odleglodci do 25 m,

“-wytwarza sig magiczna poduszka powietrzna, amor-

tyzujgca catkowicie upadek 1 osoby (przedmiotu).
Czar trwa 1k10 tur lub 1 spadajaca osoba
(przedmiot).

4. Lekka iluzia

modyfikator: -35%, czas: 10 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu tego czaru (m+s), wyglad dowolne-
go przedmiotu zostaje zmieniony w sposob okreslo-
ny przez maga. Przedmiot moze wazy¢ do 15 kg
i nie moze sig poruszac, trwalodé iluzji 24 godziny.

Zywiol: Ogiesi
. Gargey oddech
modyfikator: -10% czas: | tura keszt: 2PC
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Po rzuceniu czaru (m+s), tchnienie maga osiaga
duza temperaturg i jego najblizsze (1k6 + poziom
maga) wydechdw, zadaje 1k3 ran w nieostonigte cialo
osobie oddalonej o maksymalnie 1 m. Czas dziata-
nia 1 tura.

2. Blysnigcie

modyfikator: -10%, czas: | tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru {m+g), z reki maga wydoby-
wa sie biale oslepiajace dwiatlo, ktore powoduje utra-
te atakow w nastgpnej turze u wszystkich, ktorzy
spogladali na maga (sprawdzenie Zm -5).

3. Ognista dion

modyfikator: -35%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (s+g), z reki maga wystrzeli-
wuje jej ognista replika zadajaca obrazenia (2k6 -
ostony) W, Zasieg: (1 x poziom maga) metrdw. Reka
trafia losowo w ciato Pec.

4. Magiczna pochodnia

modytikator: -10%, czas: | tura, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+3s), tatwopalny przedmiot
w rgku maga zamienia sie w pochodnig (zaczyna
plona¢). Plomien z pochodni ma normalng tempera-
ture, nie gasnie i swieci 2 razy diuzej niz normalna
pochodnia (ok. 3 godz).

Zywiot: Woda

|, Egzorcyvzm

modyfikator: -15%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu tego czaru (s+g), mag moZe poznac
krag ducha, ktéry opanowal postac 1 ma prawo sto-
czyé znim walke na Moc, dodajge sobie +2 do Mna
cezas 1k tur.

2. Rozkaz
modyfikator: -30%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Jezeli rzucony czar (m-+g) nie zostanie odparty,
zaatakowana postad jest poshiszna magowi przez 1k8
tur. Dodatkowa osoba podnosi koszt czaru o 2PC.
Ograniczenie: ilo$¢ zaatakowanych nie moze by¢
wigksza niZ poziom maga. Po uwolnieniu sig spod
wplywu maga, ofiara sprawdza swoje Opn. Nieuda-

ny test sprawia, Ze jej Int maleje o 1 (utrata PL
i PD).

3. Rozpoznawanie odmiencaw

modyfikator: -20%, czas: 8 tur, koszl: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mag przebywajacy
w towarzystwie odmiencow (wilkotaki, wampiry, nie
catkiem martwi itp. ), odczuwa bijacy od nich prze-
nikliwy chléd. Czas dziatania 2ké minut, zasigg
5 metrow.

4, Zlogliwosd

modyfikator: -30%, czas: 6 tur, koszt: 1PC

Po rzuceniu tego czaru (m+s), mag zmienia smak
dowolnego plynu na tak obrzydliwy, ze Pc probuja-
ca go wypi¢ sprawdza swoje Opn z modyfikatorem
-10. Jesli nie sprawdzi, wyslepuja u niej torsje i wy-
mioly przez 1k3 tury. Maksgmalna ilosc phynu to
| litr/poziom maga, Zasigg 50 m w polu widzenia.

Zywiol: Metal

1. Skrzywienie pocisku

modyfikator: -35%, czas: | tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu tego czaru (mtg), mag powoduje
skrzywienie jednej, wybranej strzaty (beltu), lecacej
w zasiegu wzroku. Stopien trudnosci trafienia takg
strzalg to -10. Szansa zauwazenia pocisku: test Zm.

2. Strzalka

modyfikator: -25%, czas: | tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru {m+s), z reki maga wylatuje
metalowa strzatka, ktéra po trafieniu (sprawdzenie
CIn) zadaje (1k6 - ostony) ran. Strzatka pézniej roz-
pada sig, zadajac dodatkowo (1,5 x poziom maga)
obrazen,

3. Metalowe palce

modyfikator: -10%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), palce maga po-
krywaja sie magicznym metalem na okres 2k6 tur.
Uderzenie takq dlonig zadaje szkode wigksza o 3
i daje bonus +5 w zestawieniu ,Superciosy” dla
walki wrecz. Za 1PC mag moze przediuzyc czar
o 1kb tur.
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4. Magnetyczna rekawica

modyfikator: -25%, czas: & tur, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s), rekawica maga nabie-
ra poteznej mocy magnetycznej i przez okres 2k10
tur wplywa na wszelkie metalowe przedmioty (do
[kg) nie trzymane i nie przymocowane, Oumacza to,
2 mag moze je do siebie przyciggaé oraz wplywaé
na ich ruch (do 50% zmiany toru, w zaleznodei od
odlegtosci od maga).

Czary IV kunsztu Magow

Zywiol: Ziemia

1. Rozluznienie wieziw

modyfikator: -35%, czas: 6 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag moze spowodo-
wac rozluznienie wigzow u siebie lub u kogos inne-
go w zasiggu wzroku. Ograniczenia: nie wplywa na
wigzy metalowe lub magiczne. Maksymalna odle-
glosc rzucenia czaru to 3 metry.

2. Zreczne rece

modyfikator: -15%, czas: 2 tury, koszt; 2PC

Po rzuceniu czaru (m+g) na dang osobe, jej umie-
jetnosci gldwne zalezne od zrecznosei rak pod wilja-
Ja sig na czas 1k10 tur.

3. Piaskowe cialo

modyfikator: -25%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), ciato maga (wraz
z ekwipunkiem) pokrywa sie kilkumilimetro wej gru-
bosci warstwa piasku, ktéry zwigksza jego Lierywa-
nle sig w terenie piaszezystym (+50%) wirdd kurzu
etc. (+25%) oraz daje mu dodatkowa ostone (Cios:
1, Strzafl -1). Czas dzialania czaru (1k3 x paziom
maga) Lur. :

4. Zwalczenie toksyny
modyfikator: -10%, czas: | tura, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mag moze zneutra-
lizowac 1 szkodliwa substancje (lub 1 rodzaj truci-
zny) wilosci 1 porcji, znajdujacy sie w odleglosci do
| metra od niego. Mag musi wiedzie¢, gdzie znajdu-
Je sig ta substancja.

Zywiol: Powietrze

L. Rozpoznanie magii

modyfikator: -20% czas: 3 tury koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m), mag dowiaduje sie o ro-
dzaju i wielkosci magii zawartej w | konkretnym
przedmiocie, w odleglodei do 2 metrow w polu wi-
dzenia.

2. Przewidvwanie

modyfikator: -20%, czas: | tura, koszt: 3PC

Rzucony czar (m+s) pozwala przez 1k6 tur prze-
widywac ataki wroga. WO maga werasta o 3k2.

3. Podmuch magii

modylikator: -25%, czas: 4 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mag moze z odle-
glosci do 10 m na wprost, zniszezyé podmuchem
mocy kazde (ale nie grubsze niz 25 cm) znajdujace
sig na wprost drewniane drzwi .

4. Zahi skok

modyfikator: -15%, czas: 3 tury, koszt; 3PC

Po rzuceniu tego czaru (m+s), ag moze wyko-
na¢ nadludzki skok na odleglosc do 75 metrow. Pray
ladowaniu mag testuje manewr jako trudny, a nie-
powodzenie oznacza (rzut 1k6);1-3: poohijanie, -1kd
W; 4-5: nic sie nie stalo; 6; zlamanie konczyny (ta-
bela 5.11 -1, Lokacja ciosow™),

Zywiol: Ogien

1. Blyskawica

modyfikator: -35%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), z reki maga strzela
biyskawica, zadajaca (2k6 + poziom maga - oslony)
ran. Mag musi sprawdzié¢ Cln.

2. Odpornosé na ogien

maodyfikator: -30%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu ezasu (m+s+g), maga spowija o 2nio-
odporna, niematerialna ostona, chroniaca przed kaz-
dym ogniem na okres (1k8 + poziom maga) tur.

3. Smoczy ryk
modyfikator: -40%, czas: 4 tury, koszt: 2PC
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Po rzuceniu czaru (mtg), z ust maga wydobywa
sig straszny smoczy ryk i buchaja plomienie. Wro-
sowie sprawdzaja Odpornosd psychiczng 7z modyfi-
katorem -10, jesli odepra strach, ich WAO = -1k3,
jesli nie, WAO maleje o (1k3+3) na tyle tur, ile mag
ma poziomow.

4. Pan ognia

modyfikator: -35%, czas: 2 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu ezaru (m+s+g), mag moze dowolnie
ksztaltowa¢ plomienie wydobywajace sig 7 natural-
nego lub magicznego #rodia. Moze je powigkszad,
tumi¢ lub ksztattowaé przez okres do (1k6 x po-
ziom maga) tur, Uwaga: nie dotyczy ognia smocze-
20.

Zywiol: Woda

1. Modlitwa

madyfikator;: -25%, czas: 6 tur, koszt: 2PC

Fo rzuceniu czaru (mts), mag moze przez okres
(1k3 x poziom maga} tur dodaé¢ 1k3 do kazdego
swojego rzutu obronnego.

2. Welad przez sciane

modyfikatar: -35%, czas: 5 tur, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (mt+s+g), mag moze przez
okres | tury widzieé przez grube mury, skaly itp.
{grubosé do 1,5 m). Jego spostrzezenia, z powodu
krétkiego czasu, nie moga zawierad zbyl wielu szcze-
golow.

3. Strach

modyfikator: -30%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+tg), ofiare ogarnia strach
i przez 2K6 tur mysli jedynie o ucieczee lub ukryciu
si¢. Czar podlega odpieraniu. Rzucenie czaru na
kazdg dodatkows osobe, kosztuje 1PC i dodaje +1
do odparcia czaru (modyfikatory kumuluja sig).

4. Skrzela

modyfikator: -20%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru na dowolng Pc (s+g), moze
ona oddychac pod woda jak rvba przez 1k20 minut,
Podtrzymanie: 1k10 minut za 1 PC.

Zywiot: Metal
|. Telekineza srednia
modyfikator: -15%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+g), mag moze sily woli
przesuwacé metalowe przedmioty o wadze do 30 kg
z predkoscia 3 m/fturg, przez okres do 7 tur, Jezeli
dotvezy to przedmiotu rzymanego przez Pe, to moze
ona przeciwdziatad (sprawdza 57). Podtrzymanie
1PC a1 ture.

2. Run szkody

modyfikator: -35%, czas: 4 tury, koszt: 4PC

Rzucajac czar (m+s) na brof niemagiczng, mag
zwieksza jej szkode o k6 W, Czas trwania czaru
wynosi (1k3 x poziom maga) ciosow, to znaczy tra-
fionych atakdw,

3. Rozgrzanie metalu

modyfikator; -25%, czas: | tura, koszt: 3PC

Po rzuceniu tego czaru (m-+8), mag moze wWzro-
kiem podnies¢ temperaturg kazdego metalowego
przedmiotu o 100 °C/l1kg w ciagu 1tury, Czas roz-
grzewania 2k6 tur, moze zostad przccﬁuiﬂny o ko
tur za 1 PC. Przedmiot nie moze znajdowacé sie dalej
miz {1 x poziom maga) metrow

4. Jashosc

modyfikator: -25%, czas: 1 tura, koszt: 1PC

Rzucajac czar (m), mag moze wywolad dwiece-
nie wybranych lub wszystkich metalowych przedmio-
tow w zasiggu 3 m. Swiatto ma zardwno barwe jak
1 intensywnoé¢ zalezna od woli rzucajacego. Czas
§wiecenia: 3k6 tur, moze by¢ przediuzony o 3k6 tur
za |PC,

Czary V kunsztu Magow

Zywiol: Ziemia

1. Pajak

modyfikator: -45%, czas: 2 wry. koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru na dowolna osobg (m+g), na
okres (1k20 x 3) tur zyskuje ona dar chodzenia po
scianach i sufitach jak pajak. Podtrzymanie: 1k20
tur za 1 PC.
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2. Darn spod nadg
modyfkator: -45%, czas: 1 tura, koszt: 3PC

F'o rzuceniu czaru (m+g) spod nég wybranej po-
staci (lub grupy) wyskakuje cienka warstwa podto-
za o powierzchni (1 x poziom maga) m?. Chege
utrzymad réwnowage, postac testuje Me (bardzo
trudny), jesli jej sig nie powiedzie, przewraca sig
i traci 1kB W, Czar (z oczywistych powodow) nie
dziata na podloize metalowe.

3. Kulda

modyfikator: -25%, czas: 20 tur, koszt: 4PC

Po rzuceniu tego czaru (m+s+g+kukietka), mie-
dzy postacig a kukielks zostaje nawigzana jednosé
cielesna. Nakluwajac kukietke (jeshi czar zostal nie-
odparty) mag zabiera 10% Wytroymalasci poczat-
kowe] postaci, tzn. ze z kazda whitg igla Pc traci
1/10 wytrzymatosci na state. Ighy moga byé whijane
co 8 godzin, wywolujac potworny bol (test Odpor-
nasci fizveznef). Po dziesiatej igle postaé umiera.
Uwaga: do sporzadzenia kukietki Mag musi uzyé
kawatka ciata postaci (np. wlosy, paznokcie, kawatki
skory lub krew).

4. Uderzenie faZniq
modylikator: -30%, czas: 2 tury, koszt; 3PC

Po rzuceniu tego czaru (m+s) na Pe lub grupe
postaci, mag atakuje ich psychike. Osoby, kiore nie
odparty czaru i nie sprawdzity Qdpornosci psychicz-
nef traca tyle wytrzymalosci, ile wyniosta réznica
testu oporowego, 1 tracg preytomnosc na 1k10 mi-
nut. Osoby, ktore nie odparly czaru lecz zdaly test
Odpornosd psvohiczna zostaja na 1k3 tury oszoto-
mione. Utracona wytrzymatosé moze zostad wyle-
czona jedynie samoredukeja lub magicznie.

Zywiol: Powietrze

| Esigzveowe runy

modyfikator: -25%, czas: 8 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu tego czaru (m+s), mag przez 1k8 rund
dostrzega ksigzycowe runy nawet w blasku dnia.
Wydatkujac dodatkowy 1PC, moze pisac Ksigzyeo-
we Runy palcem lub pidrem.

2. Pawietrzny cios

modyfikator: -45%, czas: | tura, koszt: |PC

Po rzuceniu czaru (m+g) na postaé, olrzvmuje
ona nagte uderzenie gestym powietrzem i traci (3k6
- ostony) W, jak od mlota. Zasieg: 30 metrow .

3. Lasso

modyfikator: -40%, czas: 2 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na Pc, mag spraw-
dea swoja Cla. Jesli mu sie powiedaie, Po na okres
1k6 minut zostaje spetana magicznym lassem, klore-
go koniec znajduje sig w dtoni maga, a jego dhugosé
moze by¢ dowolnie regulowana od 0 do 100 me-
tréw, Czar podlega odpicraniu,

4. Rozproszenie czaru

modyfikator: -20%, czas: 4 tury, koszt: 2PC

Cezar moze zostad rzucony (m+stg) na Pec lub
obszar, Jezeli zostanie rzucony na obszar, w pro-
mieniu 10 metrow od rzucajacego najhlizszy czar
zostanie rozproszony (nie uda sig). Jezeli zostanie
rzucony na dowolna Pe, najblizszy czar reucony na
nia zostanie rneutralizowany. Rozproszeniu ulegaja
czary 0 poziomie mniejszym lub réwnym poziomo-
wi maga. Czas trwania czaru wynosi 2k6 minul,

Zywiol: Ogiert

|. Biyskawica Il

modyfikator: -30%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s4g), 2 reki maga strzela

blyskawica (sprawdrzenie Cin), ktora zadaje (1k3 x
poziom maga) obrazen. Zasicg 100 metrow.

2. Termokineza

maodyfikator: -35%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Fo rzuceniu czaru (m+g) na Pc, gwaltownie ro-
snie temperatura jej oston i za kazdy 1 punkt ostony
(Cios), traci ona 1 punkt A0 1 1k3W od oparzen.
Czarulega odpieraniu,

3. Oenisty sztvlet
modyfikator: -35%, czas: 6 tur, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m-+s-+g) na niemagiczng bron
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krétka, pojawiajg si¢ na niej ogniste runy. Najbliz-
sze 1k6 szkod zadanyvch ta bronia bedzie dwa razy
wieksze (z powodu ognia rany nie krwawig).

4. Ogniste peta
modyfikator: -25%, czas: 3 tury, koszt 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na ling, rzemien lub
inny przedmiot o cigzarze nie przekraczajacym 0,5
kg, kumuluje sig w nim moc zywiotu, ktdra kazde)
osobie probujacej rozerwaé lub zniszezy¢ przedmiot,
zadaje 1k10 ran (ognistych). Czas trwania czaru: 3k6
godzin.

vaiaf: HWoda

|. Egzorcyzmy I

modyfikator: -25%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) mag odpedza kazde-
g0 ducha o M mniejszej od 16. Z duchami o wigk-
szej mocy moze podjac walke na Moc, dodajac do
swojej Mocy 1k6+2. Czas trwania: 1k8 tur.

2. Ochronna moc

modyfikator: -50%, czas: 4 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), funkcje zyciowe
maga otrzymuja dodatkows ochrong mocy i jego
reuty Odpornosé psychiczna 1 Odpornosé fizyezna
rosna o 1k6 na okres 2k6 minut.

3. Hipnoza

modyfikator: -55%, czas: 1 tura, koszt: IPC

Po rzuceniu czaru (m+g), wzrok maga nabiera
mocy hipnotvzujacej i Pc ofnt = 5 zaatakowana przez
maga musi sprobowac odeprzec czar. Jesli Pe nie
odeprze czaru, zostaje zahipnotyzowana i przez okres
k10 tur musi wykonywaé (doktadnie) polecenia
maga. Podtrzymanie czaru kosztuje 1PC za 1 turg.
Czar pozwala zahipnotyzowac 1 osobg (zwierze).
Przy probach godzacych w zdrowie zahipnotyzowa-
nego, ma on prawo probowac preefamac rozkaz (lest
Odpornosc psyvehiczna z modyfikatorem -8).

4. Skurcz migsnia
modyfikator: -40%, czas: 3 tury, koszt: 1PC
Po rzuceniu czaru (m+s), mag moze wywolac

(odpieranie czaru) u dowolnego zywego stworzenia
skurcz wybranego migénia na okres 1k10 tur. Ogra-
niczenia wynikajg jedynie ze znajomosci anatomii
{hiologia, medycyna). Zaatakowana Pe musi spraw-
dzié swoj Bol, oszofomienie; jesli test sig nie udat,
zaczyna wic si¢ z bolu. Pomyélny test oznacza jedy-
nie konsekwencje wynikajace z naprezania migénia
np. zgieta reka, noga lub zamknieta szezeka,

Zywiol: Metal

|. Strzala z dioni

modyfikator: -40%, czas: 2 tury, keszt: [PC

Po rzuceniu czaru (m-+s), przedmiot (strzala lub
bett) umieszczony na dioni maga wystrzeliwuje z sily
ciezkiej kuszy. Mag sprawdza swojg Cln jak przy
strzelaniu.

2. Szpila

modyfikator: -60%, czas: 2 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m) mag moze zadaé swym
wzrokiem jedno magiczne pchnigeie zadajace 3k6
ran. Miejsce trafienia wedtug tabeli 5.11-1 ,,Loka-
cje cliosdow™. Zasigg 15 m.

3. Magnetyzm

modyfikator: -45%, czas: | tura, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s) mag przez | turg moze
sita woli (sprawdzenie /nt), sterowac strzatami tak,
ze kazda trafia w cel (+10 Cln). lloé¢ strzal (bettow)
nie moze przekroczyé poziomu maga. Mag musi
widzieé cel oraz wystrzeliwany pocisk. &

4. Zatrzymanie pocisku

modyfikator; -40%, czas: | tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+g+s), mag znajdujacy sig
w koncentracji (spr. Opn) moze przez okres | tury
zatrzymaé wszystkie pociski przelatujace w odlegho-
sci do (1 x poziom maga) metrow i masie do 1kg .

Czary VI kunsztu Magow

Zywiol: Ziemia

I. Dusiolek

modyfikator: -40%, czas: 3 tury, koszt: 3PC
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Po rzuceniu czaru (m+g), mag sila woli pozba-
wia Pe mozliwosci oddechu (test Czary). Mag musi
widzie¢ Pe (do 100 m). Jezeli czar nie zostat odpar-
ty, MG sprawdza (rzut 1k10) czy Pc byla na wde-
chu (wynik 1-5) czy wydechu (wynik 6-9). Postaé
na wdechu moze wytrzymac ok. 2 min, lecz jej pa-
ramelry spadajg: My -2, zwiekszona trudnosé ma-
newrow, ruch / 2. Postaé¢ na wydechu zaczyna sie
dusic po 3 turach tracac 1k6W na ture. Dodatkowo:
M -5, zwigkszona trudnosé manewréw o dwa stop-
nie, ruch / 3. Czas dziatania czaru 1k6 wr, podirzy-
manie (1k6 + poziom maga) tur za 1PC.

2. Prace ziemmne

modyfikator: -40%, czas: 2 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag moze wysitkiem
woli przemieszezac masy ziemi znajdujace sie W jego
polu widzenia do 50 m. Wydajnoéé¢ kopania 0,15 m’
{turg, czas trwania: do 60 tur.

3. Szum traw

modyfikator: -55%, czas: 3 tury, koszt: SPC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mag moze ,,rozma-
wiac” myslowo z rogling, ktérej dotyka. ,,Odpowia-
da™ mu ona tylko na konkretne pytania, dotyezace
swiata zewngtrznego roéliny (zasieg do 10 m), sprzed
maksymalnie 1 dnia.

4. Przelamanic paralizu

modylikator: -35%, czas: 4 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag przetamuje sWOj
lub czyjs$ paraliz (w zasiggu wzroku do 100 m). Czar
nie dziata na paraliz wywolany czarem wyzszego niz
VI kunsztu.

Zywiol: Powietrze

. Przeskok
modyfikator: -45%, czas: 2 tury, koszt: |PC

Po rzuceniu czaru (m+s), diugogé najblizszego
skoku maga wydluza sie do maksymalnie 500 me-
trow. Mag przed skokiem okresla odleghosé, na jaka
pragnie skoczy¢. Jezeli pragnie skricié skok, spraw-
dza Moc i w przypadku powodzenia hamuje. Niepo-

wodzenie oznacza konlynuowanie skoku z predko-
scig 50 m/s i wszelkie tego konsekwencje.

2, Rzucanie cienia

modyfikator: -50%, czas: 4 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s) przez maga, w jego po-
blizu pojawia sig 1k4 jego replik. Wykonujg one
polecenia maga, wydane myslowo przez okres
1K20 tur i ging w wyniku kontakiu z kazda postacia.
Sa niematerialne, a poruszaj sig tak samo jak mag,
Nie maja wplywu na materie tj. nie moga walezyd,
przenosic przedmiolow itp.

3. Lewitacja lekka

modyfikator: -30%, czas: 5 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+stg), mag moze uniesé
siebie lub kogos (spr. Czary) na wysokosé do 6 m
pionowo i przesuwaé w bok z predkoscia 10 m/ture,
Czas dzialania czaru 1k3 minut.

4. Przywolanie ducha lekkiego

modytikator: -50%, czas: 10 tur, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) mag sprowadza do
swego otoczenia ducha, z ktdrym nawiazuje kentakt
myslowy. Poziom Maocy ducha wynosi 3k6. Jezeli
duch ma Moc mniejsza niz mag, musi odpowiedzied
na pytania (10% szansy, ze sklamie) lub wykonac
niewielkie zadanie. Po 3 turach duch znika.

Zywiol: Ogiert

1. Kuwla ognia

modyfikator: -35%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) z reki maga wypada
ziarno ognia, ktére po trafieniu w cel eksploduje
ognista kulg o promieniu 3 m. Kazda Pe znajdujaca
sig w zasiggu kuli otrzymuje (2k10 + poziom maga
minus oslony} ran, postacie czesciowo w zasiegu
otrzymujg 1k100 % obrazen. Zasieg do 100 metrow,
mag sprawdza Cln jak przy strzale.

2. Ognista strzala
modyfikator: -50%, czas: 1 tura, kos#: 3PC

Porzuceniu czaru (m+s+g) z reki maga wylatuje
ognista strzala. Jesli mag sprawdzi Celnosc i strzala
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(3k6) przebije pancerze (ewentualne), cel otrzymuje
1k20 ran od ognia. Zasigg 70 m.

3. Plomienna dlon

modyfikator: -45%, czas: 4 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s), dion maga przez 4 tury
ptonic intensywnym plomieniem (diugosc do 40 cm),
nie czynigcym mu krzywdy. Plomien ma tempera-
ture ogniska, w walce zadaje dodatkowe 2k6 obra-
zen, Podtrzymanie 1k4 tur za 1PC.

4. Przepalenie wigzow

modyfikator: -25%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag sita woli (spr. Inf)
moze przepalic wszelkie, nawet magiczne wigzy.
Czar nie przetopi jednak wigzow metalowych (np.
taficucha), a Ogniste peta przepalajac sig zadaja 2k8
obrazen wigzionemu,

Zywiot: Woda
1. Powigkszenie mocy
modyfikator: -50%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m-+s) na dowaolna Pe, jej Moc
roénie o 1k6 pkt bez ograniczen. Daje to wszelkie
honusy wynikajace z Mocy, za wyjatkiem punktéw
crarow. Czas trwania 1k10 tur, podtrzymanie o 1kb
tur za 2PC.

2. Niespokojna woda

modyfikator: -35%, czas: 5 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s-+g), mag zyskuje mozli-
wosé kontrolowania stanu powierzchni wody (lub
roztworow) przez okres 1k3 minut. Pozwala mu to
wywola¢ (spr. Tnf) np. sztorm, wiry wodne lub pra-
dy na powierzchni 15 x 15 m w zasiggu wzroku.

3. Kula wody

modyfikator: -45%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), spomigdzy zhozonych
nadgarstkéw wylatuje kula wody o srednicy 0,5 m,
ktéra z duza predkoscia uderza w wybrany cel (spr.
Cln). Zasieg 30 metrow, szkoda: poziom maga X k3.

4. Twarda woda

modyfikator: -40%, czas: 6 tur, koszt: 2P

Po rzuceniu czary (m+s+g), woda (lub jej roz-
twor) w promieniu 3 metrow od maga staje sig twar-
da 1 mozna po niej chodzic¢ (bardzo duze napigeie
powierzchniowe). Oczywiscie, nie mozna sie nig
umy¢, ani nie mozna jej pic. Czas dziatania
(1k3 x poziom maga) tur, Czar nie pozwala na bieg
i szybsze poruszanie, a strefa przesuwa sig razem
z magiem.

Zywiol: Metal

1. Instalacia
modyfikator: -60%, czas: 10 tur, koszt: 4pPC

Po rzuceniu czaru (m+s+przedmiot) na dowol-
ny, metalowy przedmiot, jest on przygotowany do
wklecia wen jednego, dowolnego czaru. Wklecie
nastepuje po dwukrotnym rzuceniu czaru w przygo-
towany przedmiot (bez modyfikatorow za metal)

2. Rozdzielenie

modyfikator: -30%, czas: 5 tur, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na dowolny metalo-
wy przedmiot znajdujacy si¢ W odlestosel nie wigk-
szej niz | metr, nastgpuje rozdzielenie sie sktadnikéw
stopu i rozpad przedmiotu. Czas dziatania: | *tura/
0,25 ka wagi przedmiotu, za dodatkowy 1 PC. Czar
nie dziata na magiczne przedmioty.

3. Metalowe wigzy

modyfikator; -35%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+g) na ling, sznur, rzemien
czy materiat, zmieniaja one swojg wytrzymatosc i
choé nie zmieniaja swojego wygladu, traktowac je
nalezy jak taficuch, stalows linke lub stalowa siatke.
Ograniczenie 0,25 kg na poziom maga, c7as trwa-
nia czaru 2k10 godzin, przediuzenie 1k10 godzin/
4 4 B

4. Opaska

modyfikator: -45%, czas: 2 tury, koszt; 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mag moze w polu
widzenia umiesci¢ opaske ze stali, sprawdzajac swoja
Cin dokladnosé lokacji. Zasigg 25 m , Srednica opa-
ski do 2 m, zerwanie w wyniku dziatania Si + 1k20
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= 40. Opaska pojawiajac sie moze np. unierucho-
mi¢ Pe. Wymogiem jest, by opaska nie miata mniej-
szej srednicy niz obiekt, ktory jest oplatany. Rowniez
pozniej nie mozna zmniejszyc jej Srednicy.

Czary VII kunsztu Magow

Zywiol: Ziemia

1. Garsé piachu

modyfikator: -50%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s), w dloni maga pojawia
si¢ magiczny piasek. Rzucony w Pc atakuje nerwy
niszczac ich polaczenia, powodujac paraliz i brak
czucia. Trafiona Pc traci 1k10 W i testuje Bol, oszo-
fomienie. Paraliz jest trwaly. Mag moze trzymad
piach przez 3 tury (p6Zniej traci on swoje wlasciwo-
sci), zasieg rzutu 3 metry, mag sprawdza tylko swo-
ja Celnodé,

2. Unieruchomienie

modyfikator: -50%, czas: 3 tury, koszt: 6PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), ofiara zaczyna po-
krywa¢ si¢ od stop (lub czedei ciata dotykajacej zie-
mi lub skaly) warstwg skaly, ktéra uniemozliwia
dalsze ruchy. Ofiara wykonuje rzuty oporowe Cza-
ry W nastgpujacy sposohb:

nogi — pierwszy rzut,

korpus — drugi rzut,

rgce — trzeci rzut,

glowa — czwarty rzut (lub w innej kolejnogci, de-
cvduje MG).

Pierwsze odparcie czaru zatrzymuje jego dalsze
dziatanie, nie cofajac poprzednich efektéw. Efekty
skamienienia rozpatruje MG

3. Zerwanie wieziw

modyfikator: -55%, czas: | tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag moze sitq woli (spr.
Int) zerwac dotykane lub obserwowane wigzy, za-
sigg do 10 metréw. Czar zrywa wszelkie wigzy (na-
wet tancuchy), takze magiczne.

4. Paraliz

modyfikator: -60%, czas: 2 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+g) na postacie wybrane
przez maga, musza one sprébowac odeprzeé czar.
Tych, ktérym si¢ to nie udalto, ogarnia paraliz na
czas (k10 x poziom maga) tur, Podtrzymanie cza-
ru 1ké tur za 1PC, zasieg 20 metréw w polu widze-
nia, ilos¢ ofiar: (poziom maga -3).

Zywiol: Powietrze
. Taran
modyfikator: -70%, czas: 12 tur, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mag wyzwala z sie-
bie energie magiczna w postaci poteznego strumie-
nia powietrza, ktory na przestrzeni 20 metrow
przewraca ludzi (Zr -10), oraz wywaza drzwi | bra-
my (nie pancerne). o

2. Cialo astralne

modyfikator; -60%, czas: 6 tur, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) mag zapada w letarg
1 uwalnia swoja dusze z ciata. Jego (niewidoczne)
ciato astralne moze penetrowac otoczenie, z pred-
koscia 100 m/iturg. Moze rzucaé czary (nie wyma-
gajace stow) lub walczy¢ na takich samych zasadach,
jak duch. Wracajac do ciala musi sprawdzié Mac.
Za kazda nieudang probe, mag traci 1k10W,

3. Strefa dobra
modyfikator: -60%, czas: 4 tury koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), wokdét maga (pro-
mieft W metrach réwny poziomowi maga) rgzposciera
sig magiczna sfera dobra, ktdrej nie moze pokonaé
zaden stwor mroku. Czas trwania: nie dluzej niz 20
tur. Za kazda turg powyzej 10, mag traci 1ké W.

4. Bariera

modyfikator: -50%, czas: 6 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), wokol wybranej po-
staci pojawia si¢ magiczna bariera o poziomie rdw-
nym poziomowi maga. Ogranicza ona mozliwosci
poruszania sig. Posta¢ pragnaca ja pokonaé, musi
sprawdzi¢ swoje Czary z modyfikatorem za kunszt
czaru, dopiero udany test pozwala przekroczyé ba-
rierg. Czas trwania czaru 1k20 tur, podtrzymanie
Ik10 tur/1PC. Zasieg 20 metréw w polu widzenia.
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Zywiol: Ogiert

1. Sciana ognia

modyfikator: -60%, czas: 4 tury, koszt: 4pC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) w miejscu wskaza-
nym przez maga (ale nie dalej niz 20 m) pojawia sig
ognista $ciana grubodei ok. 1 m, wysokosci do 3 m
i szerokosci do 5 m. Czas trwania czaru: (poziom
maga X 2) tury. Postaé, ktora przejdzie (lub przebie-
enie) przez $ciang otrzymuje 4k20 ran od ognia.
Postaé, ktéra biegta lub frungta w kierunku poja-
wiajacej sie nagle ciany, otrzymuje od 0 do 4k20
ran, w zaleznodci od sprawdzonych M i okoliczno-
sei (decyduje MG).

2. Ognisty run

modyfikator: -65%, czas: 5 tur, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s), nastgpne napisane przez
maga stowo, staje sig formuta samozaptonu. Pierw-
s7a osoba, ktora je zrozumie (przeczyta w myslach),
zostanie ogarnieta gwaltownym plomieniem palacego
sie ciata i otrzymuje od 1k6 do 10k6 ran od ognia
{w zaleznodci od rodzaju i ilosei ubrania). Ten zas,
ktéry przeczyta je na glos, spowoduje dodatkowo
zapalenie sie wszelkich materialow palnych w pro-
mieniu 3 metrow, efekt j.ow. oraz poZar, rozpalry-
wany w zaleznodei od okolicznosci.

3. Stopienie metalu

modyfikator: -55%, czas: 6 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+g), mag moze sita woli sto-
pi¢ lub przepali¢ kawalek metalu w ilosci do 02ke
na poziom. Mag moze Lpreetrzymywac” czar przez
2 tury, a wyzwala si¢ go momentalnie po dotknigciu
przedmiotu, Czar nie obejmuje swym dziatanicm
metali magicznych.

Zywiol: Woda

|. Niewidzialnodd

modyfikator: -65%, czas: 6 tur, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na Pe lub przedmiot,
staje sie ona niewidzialna (przenika przez nig Swia-
tlo). W konsekwencii, taka Pc (rzeez) mozna dotknag,
ustyszeé lub poczué jej zapach, lecz nie mozna jej

zobaczyé. Czas trwania czaru (1k6 x poziom maga)
minut, przedtuzenie 1k10 minut. za 2PC. Osoba,
kiéra dotkneta , niewidzialnego” (lub zostala dotknig-
ta) zaczyna go widziec.

2. Wykrycie Kamstwa

modyfikator: -50%, czas: 1 tura, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+g) mag automatycznie
wykrywa klamstwo wypowiedziane przez roZmaow-
ce. Czas trwania czaru: (poziom maga x 10) tur.

3. Lad
modyfikator: -50%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

& Porzuceniu czaru (m+s) mag moze sita woli za-

mienié w 16d 1 m* wody/ture koncentracji (spraw-
dzenie Inf). Zasieg 10 metrow, czas trwania 3 tury.
Przediuzenie czaru 1 tura za 2PC,

Zywiol: Metal

1. Run szkody

modyfikator: -70%, czas: 7 tur, koszt: TPC

Po rzuceniu czaru (m-+s+g) na bron ostra, jej szko-
darosnie o 1 w wyniku magicznej ostrosci ostrza. Kaz-
dy dodatkowy czar Run szkody powyzej jednego
rzucany jest z dodatkowymi utrudnieniami: -15%
BWRC oraz zakres Przedawkowania Mocy roénie 0 5.

2. Strefa zniszezenia
modyfikator: -60%, czas: | tura, koszt: 3FPC

Po rzuceniu czaru (m+g), mag moze zniszezy¢
(rozsypac) kazda metalows rzecz, znajdujaca sig
w jego polu widzenia, w odle glosci do (poziom maga
x 10} m i o wadze do 5 kg. Jezeli przedmiot posiada
Run calosci, neutralizuje on dziatanie czaru. Nie
dziala takze na przedmioty magiczne.

3, Telekineza

modyfikator: -65%, czas: 4 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m-+g+s), mag moze przemie-
szczad przedmioty o masic do 300 kg z predkoscia
10 m/ture. Jezeli czar rzucony jest na Pc przeciwsta-
wiajaca sig woli maga, odpiera ona czar. Czas trwa-
nia czaru (poziom maga x 2) tur. Podtrzymanie 1k10
tur za 2PC.
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Czary VI kunsztu Magow

Zywiol: Ziemia

1. Wylam

modyfikator: -55%, czas: 8 tur, koszt: SPC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mag dotknieciem reki

powoduje rozpadnigeie sig muru lub skaly w pro-
micniu 0,5 m,

2. Przenikanie
modyfikator. -40%, czas: 5 tur, koszt 4 PC

Po rzuceniu czaru (m+s-+g) mag moze przenikad
kamienne sciany o grubosci do 1 m przez czas (po-
ziom maga / 2) tur. Podtrzymanie ltura za 3 PC.
Ruch zmniejszony o potowe.

3. Lotne piaski

modyfikator: -55%, czas: 3 tury, koszt: 5PC

Po rzuceniu czaru (m+g) mag zamienia wybrany
obszar ziemi lub skaly w lotne piaski, ktére po
4 turach przybierajq pierwotna posta¢ (okrag o pro-
mieniu 5m). Zasigg S0 metréw w polu widzenia. Uciecz-
ka z lotnych piaskow to manewr bardzo trudny.

Zywiol: Powietrze

. Hluzja strachy

modyfikator: -55%, czas: 8 tur, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mag kreuje iluzje
straszliwego demona, kidra steruje myélowo. Mag,
znajdujac si¢ w transie medytacji (test Medytacia),
moze poprzez iluzje widzieé 1 styszeé. Kazda Pe,
ktéra widzi demona, sprawdza swoja ceche Odpor-
nosé psychiczna na normalnych zasadach. Pc ktéra
otrzymuje rany w wyniku walki z iluzja, probuje ode-
przec czar, nieudany test oznacza otrzymanie nor-
malnych obrazen. Iluzja porusza sie i walczy
2 parametrami maga, zadawana szkoda wynosi 2k10.
Czas trwania czaru (1k3 x poziom maga) tur,

2. Teleportacja

modyfikator: -65%, czas: 2 tury, koszt: 6PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mag moze przeniesé sie
dzigki teleportacji do dowolnego miejsca w zasiegu
wzroku. Wraz z nim przenosi sie jego ekwipunek, oile

nie preekracza wagi: (poziom maga x 2) kg, Czar loso-
wo pozostawi zbyt cigzkie przedmioty.

3. Powietrzna kula

modyfikator: -60%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+g), mag ,.formuje” powie-
trzny pocisk wielkosci od 5 cm do 1,5 m érednicy
1 trzyma go przed sobg na dioniach. Wybrawszy cel,
mag dmuchnigeiem wysyla pocisk, zmieniajye Cel-
nosé 1 szkode wedlug nastepujacych parameirow.

Tabela 4, 14 -1 , Powietrzna kula”

Ol LG GILETR 005 m | 02m |[07m | 1im|15m

SZKODA 320 | 5k10 | 2x20 | 3K10 | 1k20

DO TRAFIENIA -3 -5 2 L 2

Zasieg 30 m, czas przetrzymywania pocisku:do
4 tur,

Zywiol: Ogieri

. Kl ognia II

modyfikator: -50%, czas: | tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+g+s), mag kieruje na wy-
brany cel energie magiczna, kiéra wyzwala sig
W postaci 5 m ognistego wybuchu, zadajac 3k20 ran
od ognia; osoby (postacie) czesciowo ogarnigte kula,
otrzymujg 1k20 ran. Crzar podlega odpieraniu. Za-
sigg 50 m.

2. Blyskawica

modyfikator: -60%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+g), z dloni maga strzela
blyskawica, ktdra trafiajac zadaje rane punktowsy
o wielkosci (3k10 + poziom Maga). Mag sprawdza
Cin. Zasigg 200 m.

3. Ognisty podmuch

modyfikator: -65%, czas: 2 tury, koszt: 4PC

Porzuceniu czaru (m+s+g), z dloni maga zaczy-
na wyplywac ognista moc, ktéra wysusza wszelkie
postacie i przedmioty, lub zapala latwopalne mate-
rialy w odlegtosci do (poziom maga x 5) m. Ognisty
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strumien wyplywa spomiedzy dioni maga i ma sze-
rokosc odlegtosci miedzy nimi. Jesli magowi uda sie
utrzymac smugg ognia na celu przez (1k3 x 10) tur
(sprawdzamy Opn co 3 tury), staje sie on tatwopal-
ny. Zywa Pc musi sprawdzi¢ ceche Odpornosd fi-
zyezna, jesli test bedzie niendany, Pc umiera,
pozylywny test oznacza catkowita utrate wytrzyma-
tosci (Wt = (). Pc ktéra choc przez chwilg (turg)
bvia w zasiggu strumienia, traci (1k6 x ilogé tur) W,
Czar podlega odpieraniu.

Zywiol: Woda
. Wodny sluga
modytikator: -70%, czas: 6 tur, koszt: SPC

Po rzuceniu czaru {(m+s+g+woda), mag formuje
z wody istote, ktéra przez (1k10 + poziom maga)
tur bedzie mu postuszna. Jest to zywiolak niskiego
poziomu, ktérego cechy znalezé mozna w . Bestia-
riuszu” (rozdz. 7.1)..

2. Wodny clos

modylikator: -35%, czas: 10 tur, koszt: 5PC

Po rzuceniu tego czaru (m+s+g), mag moze skie-
rowac duzg ilosé wody w postaci stupa na przeciw-
nika, Ciecz z wielka sitg uderza w postacie,
wywracajac je; proba utrzyvmania sig na nogach, to
manewr bardzo trudny (modyfikator -20%). Kazdy,
kto preewrdci sig, sprawdza ogluszenie 1 Odpornodd
[fizvezng, niepowodzenie tego testu oznacza utrate
(1k8 x 1k8) W, Zasigg dzialania czaru: 20 metrow.
Warunek zadziatania czaru: zbiornik wodny w odle-
glosei do 500 m.

3. Przeksztalcenie
modyfikator: -70%, czas: 4 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu tego czaru (m+s+g), mag sita woli
moze uformowad swoja lub cudza koficzyng w do-
wolny ksztatt na czas 1k20 minut. Skutki przeksztal-
cenia rozpatruje MG. Zasigg 20 m, podtrzymanie
1ké minut za 2PC. Czar podlega odpieraniu.

Zywiot: Metal
1. Metal
modyfikator: -55%, czas: 5 tur, koszt: SPC

Po rzuceniu czaru (m+g), mag moze stworzy¢
w odleglosci do 3 metrdw od siebie grudke metalu
nieszlachetnego w ilosci (10 x poziom maga) gra-
méw. Migjsce musi byé wolne i znajdowac sig
w zasiegl wzroku.

2. Struktura
modyfikator: -65%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (im+s), mag moze dotknieciem
zmienié stan fizyczny niemagicznego metalu wilo-
$ei (0,5 x poziom maga) kg, Mag moze opdinic za-
dziatanie czaru przez (1 x poziom maga) tur i uwolnic
zo w dowolnym momencie.

Czary IX kunsztu Magow

Zywiol: Ziemia

1. Golem

modyfikator: -75%, czas: 10 tur, koszt: TPC

Po rzuceniu czaru (m-+s+g+kukla), mag na kor-
pusie kukly kresli palcem runiczne zaklgcie (test
runy), ktére pojawiajac sig na powierzchni kukly
powaduje ozywienie stwora, postusznego swemu
stworey przez (1k20 x poziom maga) minut. Para-
metry golema — patrz ,,Bestiariusz” (rozdz. 7.1).

2. Palimorfia
modyfikator: -90%, czas: 15 tur, koszt: 10PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mag zamienia swoje
ciato na dowolne mu znane (biologia itp.). Mag za-
chowuje swoje cechy psychiczne posiadajac jedno-
czesnie wszelkie cechy fizyczne nowej postaci. Czas
trwania czaru 1k20 minut, podtrzymanie 1k10 min.
za 2PC. 7Za kazde podtrzymywanie Opn maga ma-
leje o 1. Aby powrdcic do swojej postaci mag musi
sprawdzié Opwy oraz Czary. Jeshi mu si¢ to nie uda,
pozostaje w nowej postaci na nastgpne 1k10 minut
i automatycznie traci 2 PCi | pkt Opn. W przypad-
ku utraty wszystkich PC Moc maga maleje 0 2 za
kazdy nastgpny okres 1k10 minut. Gdy jego Moc
spadnie do 0 to zamienia si¢ on wnormalnego przed-
stawiciela gatunku, w ktory sig weielil. Jesli mago-
wi uda sig odzyskad swoje cialo mimo utraty Mocy,
odzyska ja w tempie +1 pkt dzien.
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Zywiol: Powietrze

1. Ksigzyeowy egzorcyzm
modyfikator: -85%, czas: 5 tur, koszt: 6PC

Po rzuceniu ¢zaru (m+stg), wszystkie duchy
0 mocy mniejsze) niz 21 zostajg unicestwione w pro-
mieniu (10 x poziom maga) m od rzucajacego eg-
zorcyzm. Duchy o mocy wigkszej niz 20 zostaja
odpedzone, a jesli nie moga opuscié tego migjsca,
Zostajy .sparalizowane” i nic moga podjac akcji prze-
ciw magowi. Czar podlega odpieraniu w przypadku
LMnicestwiania”, sprawdzenie Czardw powoduje
odpedzenie itd.

2. Zniszezenie magii
maodyfikator: -90%, czas: 7 tur, koszt: 9PC
Porzuceniu czaru (m+s+g), mag wskazuje obiekt:

— postac — jesli ofiara nic odepreze czaru, dla kas-
dego posiadanego magicznego przedmiotu rzuca
1k10, wynik 8-0 oznacza, ze magia przedmiotu zo-
stala #niszczona,

~ obszar (30 metrow od wybranego wzrokowo
miejsca) staje si¢ antymagiczny (nie dziata tu zadna
magia) na okres (ZK6 x poziom maga) tur,

— dzialajaey lub tworzony czar (nie zwiazany
Z poslacia) zostaje zneutralizowany,

Potezniejsze przedmioty magiczne maja prawo
probowac odeprze¢ czar swoja Mocg — wykonuja
rzut obronny Czary (wg uznania MG).

Zywiol: Ogiern

1. Zywiolak

modyfikator: -93%, czas: 6 tur, koszt: 14PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g+ogien) na siebie, mag
przeistacza si¢ w ognista istote — Zyvwiolaka na okres
1k3 minut. Przez ten czas jest istota magiczng chao-
su 0 Mocy wiasnej i cechach zywiolaka ognia (wg.
~Bestiariusza”, rozdz. 7.1}. Za kazde 6 tur przemia-
ny, odpornosé maga na czary zZywiotu wody maleje
o 2 pkt (na 1k10 dni).

2. Antyogien
modyfikator; -85%, czas: 3 tur, koszt; 12PC

Fo rzuceniu czaru (m+s+g-tpopiol) na pojemnik
Z popiotem, mag olrzymuje magiczny antyogien,
ktory powoduje odwrdcenie procesu spalania, jezeli
sg zachowane wszystkie state elementy spalonego
przedmiotu, moze nastapié¢ jego odrodzenie z popio-
tu. Czar rzucony na ptomienie powoduje ich stiu-
mienie.

Zywiol: Woda

1. Silna jazn

modyfikator: -80%, czas: 5 tur, koszt; 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s), przez (1k10 + poziom
maga) tur, mag staje sig odporny na wszelkie czary
jaZniowe o Kunszeie mnigjszym niz kunszt maga.

2. Jasnowidzenie
maodyfikator: -90%, czas: 10 tur, koszt: 8PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mag poprzez glebo-
ka medytacije (spr. medytacja) wprowadza sie w stan
jasnowidzenia, Przez okres 2k3 tur moze ujrzed wy-
brany przez siebie (spr. fuf) fragment rzeczywisto-
sci dotyczacy osoby, rzeczy lub miejsca. Za trans
mag traci 1k6 W Zyciowe), do odzyskania magia lub
samoredukeja. Nie obejmuje innych plandw.

3. Przestrzenny babel

modyfikator: -85%, czas: 7 tur, koszt: 6PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), w poblizu maga (do
5 m) pojawia sie kula o Srednicy 0,5 m ktdra jest
wejsciem do pozaprzestrzennego pomieszczenia,
Kula jest niewidoczna dla innych osob i pojawia sig
w migjscu wybranym przez maga. Sita woli mag
moze spowodowac, ze przedmiot lub Pc ktéra styka
sig w jakikolwick sposdb z wytworzong strefy, zo-
staje ,przerzucona” w inny wymiar, do pomieszcze-
nia o wielkosci 3 m x 3 m x 3 m. Pomieszczenie
opudcic mozna tylko za zgoda maga (jest on panem
wylworzonego przejscia) lub po uphbywie crasu dzia-
tania czaru,

Czas dziatania: (1k6 x poziom maga) godzin, Po
tym czasie wszystkie osoby i rzeczy pojawiaja sie
automartycznie w migjscu ,,wejscia”. Diugie przeby-
wanie w bablu rozpatruje MG (cztowiek zuzywa
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1 m® powietrza na | godzing normalnej aktywnosci,
sen zmniejsza zapotrzebowanie na tlen o ok.70%).

Zywiol: Metal

1. Run calosci

modyfikator; -85%, czas: 6 tur, koszt: 7PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na dowolny, jedno-
rodny przedmiot, wykonany z ciala stalego o masie
do 15kg, mag palcem kresli nad nim w ciagu 3 tur
run calosci. Jezeli zostanie prawidtowo wykonany
(sprawdzamy Rwumy), pojawia si¢ na przedmiocie.
Run calosci daje preedmiotowi 3-krotna wytrzyma-
logé fizyczna na zniszezenie,

2. Wiellki Run Zniszczenia
modyfikator; -95%, czas: 10 tur, koszt: 12PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na dowolng bron (lub
pocisk), mag wykresla nad nig run zniszezenia (spr.
Runy). Jeéli zaklgcie i pismo zostato wykonane pra-
widlowo, na broni pojawia si¢ Wielki Run Zniszcze-
nia. Kazdy atak taka bronia, ktory trafia w cel,
powoduje zniszczenie jego struktury (zniszczenie
pancerza, odciecie koficzyny, zniszczenie broni itd. ).
Jesli bron trafi na przedmiot zabezpieczony Runem
Calosci, nastepuje zniszczenie tego runu, dopiero
nastepne trafienie niszczy strukture fizyczna. Potgs-
ne przedmioty magiczne mogg (decyduje MG) od-
pierad czar swoja moca.

Czary X kunsziu Magdow

Zywiok: kazdy (jak maga)

1. Czar Smierci

modyfikator: -100%, czas: 2 tury, keszt: [5PC

Po rzuceniu czaru (m+g) na Pc znajdujaca sie
w zasiegu wzroku maga, musi ona sprobowac ode-
przeé czar. Jesli czar nie zostal odparty, Pc umiera
natychmiast od szkody zadanej przez okreslony Zzy-
wiol. Najczesciej nie moze zostaé wskrzeszona bez
klonowania.

Zywiol: Powiefrze
2. Odbicie
modyfikator: -110%, czas: 1 tura, koszt: 13PC

Crar rzucany w trakcie ataku magig (m+g), po-
woduje odbicie czaru i skierowanie go na napastni-
ka. Aby mag mégl wyczué czar rzucany myslowo,
musi sprawdzié swoja Moc. Magowie rzucajacy za-
klecia w tej samej turze ohliczaja swoja fn na nor-
malnych zasadach, z tym #ze czar Odbicie ma
maodyfikator +5 do In .

Czary I kunsziu Muichow

Zywiol: Ziemia

1. Samokonirola

modyfikator: -10%, czas: 3 tury, koszt: 1PC

o rzuceniu czaru (m+s), mnich zyskuje mozli-
wosé regulacji tetna, oddechu oraz pracy migsni w
efekcie czego jego Zr, Cln oraz Opn rosna o 1k3,
max 18/99. Czas trwania czaru ( 1k3 x poziom mni-
cha) tur, przedtuzenie o 1k3 tur za 1PC.

2. Szybki bieg
modyfikator: -20%, czas: 4 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s), ruch mnicha wzrasta
o 1k10 m/ture przez (1k6 x poziom mnicha) minut.
Mimo szybszego poruszania sig, Pe nie meczy sig
bardziej niz zwykle. Przedluzenie czaru 1k6 minut
za IPC.

Zywiol: Woda

l.. Empatia

modyfikator: 0%, czas: 1 tura, koszt: 1PC

Rzucajac czar (m+s) na zwierze lub Pe (podlega
odpieraniu), mnich poznaje jej intencje. Czas dzia-
tania 1 tura, zasigg (poziom mnicha X 3) m.

2. Wykrycie Zycia

modyfikator; -05%, czas: 2 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m), mnich przez 5 tur wykry-
wa kazda #ywa istolg w promieniu (poziom mnicha
% 5) metrdw.

Czary IT kunsztu Mnichow

Zywiol: Ziemia
1. Widzenie w clemnosciach

1RE 115 St



mody fikator: -05%, czas: 3 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu lego czaru (m+s), mnich widzi
w clemnosciach tak samo jak w dzief, czas trwania
(1k10 % poziom mnicha) tur.

Zywiol: Woda

1. Egzarcyvzm

modyfikator: -10%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu tego czaru {m+s+g), mnich odpedza
kazdego ducha o Mocy mniejszej niz 14, a 2 innym
moze stoczy¢ walke na Moe 2 bonusem +2 do Mocy.

2. Wykryeie odmiencow

modyiikator: -20%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m-+g) mnich, przez okres 1k10
tur, dostrzega wokdl odmiencow czerwona aurg.

Zywiol: Powietrze

1. Ciche kroki

modyfikator: -10%, czas: 5 tur, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+sg), mnich porusza sie
jak cien przez 1k10 minut. Jego Skradanie sig ro-
snie o B0%. Podtrzymanie czaru o k6 minut ko-
sztuje 1PC.

2. Obecnosdé

modyfikator: -15%, czas: 3 wry, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mnich dostrzega
przez ( 1k6 x poziom mnicha) tur istoty niematerial-
ne jako widmowe zarysy postaci. Podtrzymanie 1ké
tur za 1PC.

Czary HI kunsztu Mnichow

Zywiol: Metal
1. Runy
modyfikator: -15%, czas: 6 tur, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (mt+s+g) na normalng bron,
pojawiaja sie na niej ksigzycowe runy, i bron ta moze
zadaé (1 x poziom mnicha) szkéd stworom mroku.

Zywiol: Ziemia

|. Oczyszezenie ran

modyfikator: -10%, czas: 1 tura, koszt; 1PC

Po rzuceniu czaru {m+s), mnich dotykajac ran
oczyszeza je z trucizn i Sluzu odmiefcdw, oraz po-
wstrzymuje | pkr. Czar dziata do 10 tur od momen-
tu otrzymania pierwszej rany,

2. Wyostrzenie stuchu

modyfikator; -15%, czas: 6 tur, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s) mnich potrafi ustyszed
bicie serca drugiej osoby z odleglosci 5 m, jej zmysi
shuchu = 25. Czas trwania (1k3 x poziom mnicha)
minut, przedhuzenie o 1ké min za 1PC.

Zywiol: Powietrze

. Wykrvcie magii

modyfikator: -10%, czas: | tura, koszt: 2PC

Po rzucenin ¢zaru (m+g), mnich moze wykryc
obecnosé magicznych przedmiotow. Jezeli w odle-
gltodei do (1 x poziom mnicha) m znajdzie sig
przedmiot magiczny o ktérym on nie wie, w umysle
mnicha powstanie jego obraz. Czas trwania 1k3 tur.

2. Roslina

modyfikator: -15%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+g), mnich upodabnia sig
zewnetrznie do otaczajace] go roslinnosci lub samot-
nego drzewa (H50% do 75% Ukrywania sig), Czas
trwania (1k10 x poziom mnicha) tur.

Zywiol: Woda

1. Blokada umystu

modyfikator: -05%, czas: 1 tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu ¢zaru {m+s+g), umyst mnicha staje
sig odporny na czary jazniowe. Odpornosé Czary
rosnie o poziom mnicha przez 1k10 minut.

Czary IV kunsztu Mnichow

Zywiol: Powietrze

. Zniszezenie ifuzfi

modyfikator: -30%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s), zniszczeniu ulega kaz-
da iluzja o kunszcie mniejszym niz kunszt mnicha
W promieniu 5 m.
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2. Znak ochronny

modyfikator: -25%, czas: | tura, koszt; 3PC

Po rzuceniu czaru (m+g), Odpornos¢ psychicz-
e mmicha rodnie o 2k6 na czas (1k3 x poziom mni-
cha) minut. Podtreymanie 1k3 minut za 2PC.

Zywiol: Ziemia

. Zrgcznosc

Ziemia modyfikator: -35% czas: 3 tury koszt:
4PC

Po rzuceniu craru (m+s+g) Zr mnicha roénie
o 1k6 punktdw na okres (1k3 x poziom mnicha} tur.
Za kazdg ture nadzrecznosci, mnich placi utralg
[ k4W, leczone za pomocg magii lub samoredukeji.
Czar mozna przerwaé w dowolnym momencie. Pod-
trzymanie 1k6 tur za 3PC.

Zywiol: Woda
1. Przeklenstwo
modyfikator: -20%, czas: 4 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na dowolng Pe, ktorg
mnich widzi (lub ma nalezacy do niej przedmiot lub
kawatek jej ciata), staje si¢ ona ,,przekleta” i na jej
ciele pojawiaja si¢ stygmaty lekkie, np. przebarwie-
nia skory, charczacy glos, szczecina, smrodliwe
wydzieliny, bielmo (-Zm), wypadajace wiosy itd.
Czar podlega odpieraniu.

2. Egzorcyzm 11

modytikator; -30%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po reuceniu cearu (m+s), wszystkie duchy w pro-
mieniu {poziom mnicha x 5) m o Mocy mnigjszej niz
16 uciekaja; z pozostalymi mnich moze podjac wal-
ke na Moc z bonusem 1k6-+1 do Mocy na okres naj-
blizsze] walki,

Czary V kunsztu Mnichdw
Zywiol: Woda
. Hipnoza

modyfikator: -40%, czas: 2 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s), wzrok mnicha staje sig
hipnotyzujacy i kazda Pe, ktdra w ciagu najblizszych

(2 x poziom mnicha) tur spojrzy w jego oczy, musi
odeprzeé czar. Jesli jej sig to nie powiedzie, traci na
(1k4 x poziom mnicha) tur wiasna wolg i jest postu-
szna hipnotyzujacemu, Postuszenstwo jest ograni-
czone, tzn. aby przeciwstawic sig werbalnemu
poleceniu, musi sprawdzi¢ /nt z modyfikatorem
— poziom mnicha,

2. Powickszenic mocy

modyfikator: -45%, czas: 3 tury, koszi: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), Moc mnicha roénie
o 1k6 pkt (nawet ponad 18/99) na okres 1k6 tur,
wraz ze wszystkimi tego konsekwencjami. Podtrzy-
manie +1k3 tur za 4PC.

3. Poruszanie po drzewach

modyfikator: -45%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (mes+g), mnich moze przez
2k3 minut chodzié i biegaé po gateziach (nawet pio-
nowych) drzew, o ile go utrzymaja.

Zywiok: Powietrze
1. Niewid=zialnoid czgiciowa
modyfikator: -50%, czas: 4 tury, koszt: SpC
Po rzuceniu czaru (m+s+g), postaé mnicha staje
si¢ polprzezroczysta na okres (1k4 x poziom mni-
cha) tur i jest zauwazalna w zaleznosci od okolicz-
noSci;
o w stoficu: +5 WAO, +33% Skradanie sig
i Ukrywanie sig, +1 In
e pochmurne niebo: +8 WAO, +50%
Skradanie sie 1 Ukrywanie sig, 43 In
e mrok: + 10 WAQ, +75% Skradanie sig
i Ukrywanie sie, +7 In
» ciemnosc: + 12 WAOD, +99% Skradanie sig
i Ukrywanie sig, +10 In

2. Magiczne pociski
modyfikator: -40%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+g), Z dloni mnicha strzela-
ja magiczne pociski, zabierajace 1k6W za 1 pocisk,
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w liczbie (poziom mnicha / 2) + | sztuk. Osoba, w
ktorej strong sq skierowane, sprawdza Czary.

Czary VI kunsztu Mnichdw

Zywiol: Powietrze

1. Lustrzane odbicia

modyfikator: -50%, czas: 3 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), w poblizu mnicha
pojawia sig 1k6 jego replik (niekoniecznie kon-
centrycznie), ktére powtarzaja jego ruchy (jak
cien) przez okres 1 minuty. Wytrzymalosé fizycz-
na repliki = 1 W; odpornodé na czary taka sama,
jaka ma Pc. Nie wywieraja wplywu na swiat ma-
terialny.

Zywiol: Ziemia

|, Przyspieszenie warostu

modyfikator: -45%, czas: 10 tur, koszt: SPC

Fo rzuceniu czaru (m+s+g) na roéline (lub ziar-
no), mnich powoduje przyspieszenie tempa jej
wezrostu X 50 przez okres | doby. Podtrzymanie:
| doba za 3PC. 1 doba wzrostu zabiera mnichowi
1kt W, leczone magicznie lub samoredukcija.

Zywiol: Woda

|. Wykryeie przeklenstwa

modytikator: -50%, czas: 5 tur, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na Pc, mnich dowia-
duje sig czy jest ona przeklgta i jakiego rodzaju jest
to przeklenstwo.,

2. Modlitwa
modyfikator: -60%, czas: 5 tur, koszt: |PC

Po rzuceniu czaru (m+s), mnich zyskuje bonus
5 do najblizszej modlitwy. Ograniczenie: 1 czar na
1 Modlitwe.

Zywiol: Ogiert
| Swietlisty piorun
modyfikator: -55%, czas: 2 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+g), z symbolu boga strze-
la swietlisty piorun, ktory razi cel (czar podlega

odpieraniu), zadajac szkode w zaleznoéci od cha-
rakteru Pc.

Tabela 4.14 -2 ,Ewietlist}f piorun”

bogowie bogowie bogowie
dobra neutralni zia
dobry 2kB W 2kaw 2K20W
heutralny 2k8 W 2kd W 2k10W
zhy k10w 2k10W 2k12W
ciemnosc 2k12 W 2k8 W 2k12'W
mrok 2K20W 2k20W 3k W
chaos 3ke W 3k6 W 2k8 W

Czary VII kunsztu Mnichow

Zywiok: Woda

1. Przywolanie ducha

modyfikator: -65%, czas: 5 tur, koszt: TPC

Po rzuceniu czaru (m-ts+g), mnich preywotuje do
siebie ducha o mocy 3k6 (66%, 7e jest w poblizu 4
modyfikatory MG), jezeli ma on Moe mniejsza od mocy
mmicha, musi przez 1k3 tur byé poshuszny. (rzut 1k100,
(11-05 duch bedzie ztosliwy, 98-100 nadgorliwy).

2. Widzenie niewidzialnosei

modyfikator: -55%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mnich przez (1k3 x
poziom mnicha) tur widzi zarysy wszystkich Pc
i przedmiotéw niewidzialnych.

3. Telekineza

modyfikator: -60%, czas: 2 tury, koszt: ZPC

Po rzuceniu czaru (m+g), mnich moze sitg woli
przesuwad, przenosié itd, przedmioty o masie do 25
kg 2z predkoscia do 2 mfurg. Czas trwania do 3k10
tur, za kazda turg mnich traci 1k3 W.

4. Strefa sanktuarium

maodyfikator: -60%, czas: 4 tury, koszt: 5PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) mnich unosi dionie
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i wokol roztacza sie strefa sanktuarium wyzna-
wanego Innego, ktérej nie moze przekroczy¢ zad-
na istota o réznym od niego charakterze. Czar
trwa, poki mnich unosi dionie, lecz nie dluzej niz
(1k2 x poziom mnicha) tur, za kazda turg mnich
traci 1k3W zyciowej. Podtrzymanie k4 tur za
2PC.

Zywiol: Powietrze

1. Zniszczenie czaru

modyfikator: -55%, czas: 2 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na siebie, mnich
zostaje otoczony ochrona magiczna, ktéra z szan-
sa (kunszt mnicha x 10%), neutralizuje kazdy
| czar na niego rzucony. Ochrona obejmuje tyle
pozioméw magii, ile ma mnich 1 jest pomniejszo-
na o poziom czaru atakujjcego. Mnicha moze
chronié tylko 1 taki czar i tylko od czarow jego
kunsziu.

Czary VI kunsztu Mnichow

Zywiol: Woda

|. Odpornose

modyfikator: -60%, czas: 3 tury, koszt: SPC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), odporno$é mnicha
na wszelkie cechy specjalne potworow ronie o 10
(Czary, Odpornosé psychiczna, Odpornos¢ fizyez-
na), na czas (1k10 x poziom mnicha) tur.

2. Przekienstwo II

modyfikator: -65%, czas: 10 tur, koszt: SPC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na dowolng Pe,
musi ona odpiera¢ czar. Jedli jej sig nic powie-
dzie, to w ciagu 1k6 dni wyksztalca sig jej jedna
ulomnosé (patrz rozdz. 2.16 — rzut 1k100). Aby

rzucié przeklefistwa, mnich musi dotkna¢ ofiary,
lub posiada¢ kawatek jej ciata.

Zywiol: Metal

1. Runy I

modyfikator: -70%, czas: 5 tur, koszt: TPC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mnich moze pal-

cem ,,wyrysowac” na broni runy (test Runy), ktére
utrwalala sie i przez 2k12 dni bron taka zadaje
Stworom Mroku szkede powigkszona o 5.

Zywiok: Powietrze
1. Teleportacia
modyfikator: -65%, czas: 2 tury, koszt: 8PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mnich teleportuje
swoje ciato wraz z ekwipunkiem osobistym w wy-
branym kierunku, w widoczne miegjsce, lub na wy-
brang odlegloéé. Zasigg maksymalny 200 metrow.
Cigzar ekwipunku nie moze przekroczyc¢ {poziom
mnicha x 5) kg.

2. Zdjecie przekleristwa

modyfikator: -70%, czas: 5 tur, koszt: 5PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), mnich staje sig
przeduzeniem” boskiej mocy i moze dotknigciem
uwolni¢ jedng Pc od przeklenstwa (dowolnego),
z wyjatkiem przeklenstw rzuconych przez Madistoty
Innego o roznym od mnicha charakterze. Mnich tra-
ci 3k6 W, odzyskiwanej samoredukcja lub magicz-
nie. Jezeli przeklenstwo bylo pochodzenia boskiego,
mnich musi jeszeze sprawdzi¢ swoja Odpornosé psy-
chiczng, nieudany test oznacza utratg 1 pkt Opano-
wernia (O -1).

Crary IX kunsztu Mnichow

Zywiol: Powielrze

1. Ksigzycowa Aura

modyfikator: -80%, czas: 1 tura, koszt: 10PC

Po rzuceniu czaru (m-+s+g) na siebie, mnich moze
walczy¢ wrecz ze stworem mroku, zadajac mu
podwéing szkode przez okres (1k10 x poziom mni-
cha) tur. Ciato mnicha otacza Swietlista aureola.
Mnich otrzymuje potowe szkody zadawanej przez po-
twora.

2. Zwierciadlo prawdy
modyfikator: -90%, czas: 10 tur, koszt: 9PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na lustro, gladka
metalowa powierzchnig lub stojaca, spokojna wodg
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mnich uzyskuje Zwierciadlo Prawdy, w ktérym moze
zobaczy¢ odpowied? na jedno pytanie (MG ocenia
pytanie i opisuje ujrzany obraz). Zwierciadlo Wy-
maga absolutnego spokoju i mozna go uzywaé tylko
raz dziennie. Trwatos¢ zwierciadta (o ile nikt go nie
poruszy) 1k2 dni.

Zywiol: Ziemia
. Czar Niestalosci
modyfikator: -90%, czas: 3 wry, koszt: 10PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na ducha, stwora oFy-
wionego lub sterowanego, mnich powoduje zerwa-
nie animujacej wigzi i powtdrna $mieré (czar podlega
odpieraniu). Czar rzucony na ducha o poziomie wiek-
szymniz 19 (demony, zywiotaki itp.) powoduje jego
przeniesienie w inny wymiar.

Czary X kunsztu Mnichow

Zywiol: provwelywanego Zywiolaka

L. Przywolanie Zyvwiolu

modyfikator: -100%, czas: 10 tur, koszt: 1 5PC

Rzucony czar (m+s+tg), pozwala postuzyé sie
przywotanym zywiotakiem (o ile mozliwe bvlo jego
przybycie —decyduje Mistrz Gry) do wykonania jed-
nego zadania. Musi by¢ ono zgodne z charakterem
Innego, w ktorego mnich wierzy. Czas wstuzby ™
2k20 minut, cechy zywiotaka: patrz , Bestiariusz”
(rozdz. 7.1).

Zywiol: Powietrze

2. Przywolanie duszy

modyfikator: -110%, czas: 20 tur, koszt: 20PC

Rzucony czar (m+s+g+ Laska modlitwy), pozwa-
la przywolac z Domu Umarlych dusze wybrane] oso-
by na czas 5k6 tur. Przywolywana osoba nie mogla
odej$é z tego Swiata wezesniej niz rok temu (wszel-
kie zachowania i okolicznodci ustala Mistre Gry).
Mnich traci polowe swej Wytrzymalosci, leczone sa-
moredukejg lub magicznym eliksirem uzdrowienia.
(istnieje 1% szansy, e wraz z duszq przybedzie do-
datkowo jakis demon — decyduje MG).

Czary I kunsztu Bardow

Zywiok: Powietrze

l. Cienie

modyfikator: -05%, czas: | tura, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru {(m+s+g), bard moze w odle-
glosci do 15 m wywotacd iluzjg ruchomyceh cieni wi-
docznych dla Pe, ktore nie odparly czaru. Czas
trwania zjawiska: 3 tury.

2. Kakofonia

modyfikator: -10%, czas: 1 tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu craru (m+s), wybrana osoba (spr.
Czary) styszy w swojej glowie przenikliwe dewicki
zadajgce jej bol. Jesli nie sprawdzi ona (Bal, aszofo-
mienie +2), to jej WAQ maleje o 1k3. Bard moze
czarem objac dodatkowe osoby, kosztem 1PC za
osobe. Cel musi stysze¢ muzyke barda (rozpatruje
MG).

3. Muzvezna bariera

modyfikator: -15%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), w odlegtodci (5 x
poziom barda) m wokét barda rozposciera sie nie-
widzialna bariera. Postaé lub zwierze ktore whracza
w chroniong strefg, wywoluje dzwicki dewonkéw
(Zm +2) ktore dezorientuja ja (test Odpornosé psy-
chiczna na niepewnosc). Czas trwania czaru 2kb
godzin (rzuca MG dla wilasne) wiadomosei), Bard
moze zdjaé czar wezedniej.

Zywiot: Woda

1. Pamied doskonala

modyfikator: -15%, czas: 2 tury, koszt; 2PC

Po rzuceniu czaru (mtg), pamigé barda jest
w stanie zapamigta¢ wszelkie stowa, zdarzenia,
przedmioty i muzyke, ktore dostrzegt swoimi zmy-
stami przez okres 2k3 tur. Nie obejmuje tekstéw nie
przeczytanych. Przediuzenie czaru: 1k3 tury za 2PC.

2. Strach
modytikator: -10%, czas: 4 tury, koszt: 2PC
Po rzuceniu czaru (m-+d) wszystkie postacie, znaj-
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dujgce sig w odleglosci do 30 metrdw ktdre styszaly
muzyke (1 nie odparly czaru), odezuwaja zaniepo-
kojenie i sa podatne na wszelkic sugestie.

Czary IT kunsztu Bardiw

Zywiot: Woda

| Zasluchanie

modyfikator: -15%, czas: 5 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru {m+s+d) wszystkie postacie,
ktére nie adparty Czardw, tak skupiaja sig na muzy-
ce barda przez nastepne 2kS5 tur, Ze ich Zmysily ma-
leja 0 poziom barda. Podtrzymanie czaru 15 tur za
1BC.

2. Obojeinosd

modyfikator: -10%, czas: 2 tury, koszt: |PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na Pe (lub zwierzg),
staje si¢ ona apatyczna lub obojetna na okres 1k3
minut (nie dotyczy istot o faf wigkszej niz 8). Czar
podlega odpieraniu; osoba ktora nie odparta czaru,
nie podeimie zadnych gwaltownych i skomplikowa-
nych czynnosci podezas dzialania czaru, chyba ze
bedzie musiala si¢ bronic.

Zywiol: Powietrze

1. Muzvezne wizfe

modyfikator: -05%, czas: 2 tury, koszt. 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s+d), podczas najblizsze]
piesni przed bardem beda pojawialy sig plaskie obra-
zy ilustrujace tre$é (test/nf barda) Spiewanej piesni.
Za dodatkowe: +1PC obrazy sa kolorowe, za na-
stepne +1PC, staja sig ruchome.

2. Upiekszenie glosu

modyfikator; -20%, czas: | tura, koszl: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+d), talent $piewaczy bar-
da rosnie o (poziom barda x 2), Czas trwania: (1k6
% poziom barda) minut.

3. Huzja diwigiu
modyfikator: -15%, czas: 2 tury, koszl; 1PC

Po rzuceniu czaru (m+g), bard moze wywotac
wrazenie styszenia dowolnego dzwieku u wybranych

postaci w odleglodei do 30 metréw. Czar podlega
odpicraniu. Ograniczenie: dzwigk nie moze byc zbyt
skomplikowany ani glodny, np. odglosy krokow,
skrzypienie drewi itp. (wg MG). Czas trwania do
2K3 tr.

Czary II kunsztu Bardow

Zywiol: Powietrze

1. Poczucie magii

modyfikator: -20%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m-+d) bard dowiaduje sig
o ilogci 1 przeznaczeniu (ogdlnie) magicznych
przedmiotow znajdujacych sig w odlegtosei do (3 x
poziom barda) m.

2. Skazy

modyfikator: -15%, czas: 4 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+g) na Pc (test Czary) wi-
dzi ona na swoim ciele oznaki choroby lub skazy np.
krosty, liszaje, wrzody, czas trwania (1k12 x poziom
barda) godzin.

3. Empatia

modyfikator: -25%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+d) empatia barda wzra-
sta o 2k6. Czas trwania czaru ( 1k3 x poziom barda)
tur. Podtrzymanie 1k6 tur za 1PC.

Zywiol: Woda

1. Psychoterapia

modyfikator: -20%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru na Pe (mis+d) bard ma wplyw
na jej samopoczucie i potrafi ja pocieszyc lub za-
smucié (test Czary) lub wywotaé krotkotrwale uczu-
cie np. szezgscia, gniewu, mitosci itp, Czas dziatania
craru (1k3 x poziom barda) minut.

2. Oczarowanie

modylikator: -15%, czas: 4 tury, koszt: IPC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), Przekonywanie bar-
da roénie o 3k20% przez (1k4 x poziom barda) tur.
Ofiara musi wykonac rzut oporowy na Czary. Pod-
trzymanie 1k6 tur za 2PC.
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Czary IV kunsztu Bardow

Zywiol: Powietrze
l. Prawdziwe widzenie
modyfikator: -20%, czas: 5 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru na siebie, (m+s+d), bard jest
odporny na czary iluzoryezne przez okres (1k3 x po-
ziom barda) tur. Jego rzut oporowy Czary prey od-
pieraniu czardw iluzoryeznych, rodnie o (1 x poziom
barda) pki. Bard moze przediuiyé dziatanie czaru
o 1k6 tur za 2 PC.

Zywiol: Woda

1. Dysharmonia

modyfikator: -25%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+d) kazda postaé, ktdra
zaatakuje barda (test Czary) zostaje opetana niepro-
porcjonalnej gtosnosci dZzwigkami, kidre odwracajg
jego uwage (test Opn z modyfikatorem -10). Jesli
Pc nie sprawdzi Opanowania, to jej WAO antoma-
tyvcznie maleje o (1 x poziom barda). Czas trwania
2k3 tr.

2. Gadula

mody fikator; -20%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru {(m+d) na Pc, staje sie ona ga-
datliwa i odpowiada wyczerpujaco na najblizsze jed-
no pytanie, Czar podlega odpieraniu.

Zywiol: Ziemia

|. Spryine palce

modyfikator: -25%, czas: 4 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (mts+g) na dowolna postac,
Jjej umiejetnosci manualne, czyli Kradziez, Kradzies
kieszonkowa, Zamki itp. rosnie o (poziom barda x
5)% na czas (1k3 x poziom barda) tur,

2. Uspienie

modyfikator: -20%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+g) na Pc usypia ona na
okres 1k6 minut. Czar podlega adpieraniu, Kazda
dodatkowa osoba to +2PC i +1PC do odparcia cza-
ru za kazdg z nich.

Czary V kunsziu Barddw

Zywiol: Powietrze

L. Magiczny spiew

modyfikator: -25%, czas: 5 tur, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s+d) na siebie, 5zRC naj-
blizszepo czaru rodnie 0 40%. Czar moze zostad rzu-
cony powtomie dopiero po ,zuzyciu” poprzedniego.
Magia czaru trwa do pierwszego uzycia, lecz nie
diuzej niz (1k2 x poziom barda) godzin.

2. Wzmocnienie

modyfikator: -20%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), bard moze dowolnie
wemocnié jeden shyszalny déwigk do glodnoscei
grzmotu. Zasieg dziatania czaru wynosi (10 x po-
ziom barda) metrow.

3, Cios rytmu

modyfikator: -30%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+g), najblizsze trzy akordy
instrumentu w lej turze zabieraja po 1k8 W (razem
3k& W) energii #yciowe), zadajac straszliwy bal (test
Bal, oszolomienie). Wybrane Pc w odleglosci do 30
metraw, wykonuja testy Czary 1 Bal, oszolfomienic
dla kazdego (1 do 3) akordu. Za kazdy jeden cel
ponad kunszt barda, odpieranie ulatwione jest o +2
do rzutu oporowego Czary.

Zywiol: Woda

1. Poliglota

medyfikator: -30%, czas: 4 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m-sid), bard jest rozumiany
i rozumie mowg wszystkich inteligentnych istot o [nr
wigkszej niz 6. Czas trwania (1k3 x poziom barda)
minut, podtrzymanie +1k6 minut za 2PC.

2. Nadiwiadomosc
modyfikator: -30%, czas: 5 tur, koszt: 4PC

Po rzuceniu czani (m-+d), bard dowiaduje o miej-
scu pobytu kazde] zywej istoty i ducha w promicniu
25 m. Bard wydajac dodatkowe 3PC moze przez 2k6
tur ohserwowad dwiat oczami wybranej istoly (test
Czary). i
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Czary VI kunsztu Bardow

Zywiol: Woda

1. Modlitwa

modyfikator: -35%, czas: 5 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+d), bard moze dodaé do
najblizszego testu oporowego bonus + (poziom bar-
da /2). Czar trwa jeden dzien. Bard musi wyznawaé
ktoregos z bogow z gorliwoscia minimum 4.

2. Ogluszenie

modyfikator: -35%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), bard moze oghuszyé
okrzykiem wybrane postacie (test Czary), na czas
2k3 tur. Czar moze objac tyle osob, ile bard ma po-
ziomdw, i podlega odpieraniu,

Zywiol: Powietrze

|. Wyciszenie

modyfikator: -30%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+g), bard moze wyciszyd
calkowicie dowolny diwiek, ktory slyszy (sprawdze-
nie Zm) przez okres (1k3 x poziom barda) tur. Do-
datkowy d¥wiek kosztuje +2PC oraz sprawdzenie /nt

2, Dewieki

modyfikator: -40%, czas: 2 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (mts+g) i sprawdzeniu Int,
bard moze wywotaé dowolny dzwiek (zaréwno w
tresei, jak i natezeniu), wyplywajacy z dowolnego
Znanego mu miejsca, w odleglodci do 100 m, Czas
lrwania [k6 tur, moze zostaé przedluzony za 1PC
i 1k6 W o 1k6 tur.

Zywiol: Metal

l. Rezonans

modyfikator; -30%, czas: | tura, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+d) bard wydobywa z instru-
mentu (lub gpiewem) diwick, kiory kierowany na:
a) cialo state o cigzarze do (0.2 x poziom barda) kg,

daje 75% szansy rozsypania (zniszczenia)
przedmiotu,

b) cialo state gigtkic o cigzarze (do 0.2 x poziom
barda) kg, daje 50% szansy jego pekniecia,

¢) clecz o cigzarze do (0.2 x poziom barda) kg, po-
woduje gwattowne falowanie, z 25% mozliwo-
$cig rozchlapania

d} istote zywa (odpiera Czary) wykonujgca czyn-
nosé, ujmuje jej -10 od Zr, lub dwa stopnie trud-
nosci od Manewrdw.

Crary VIT kunsztu Bardow

Zywiol: Powietrze

l. Rozproszenie magii

modyfikator: -50%, czas: 3 tury, koszt: 4PC
Po rzuceniu czaru (m+s+d) na;

® postac — najblizszy czar rzucony na lub
przez Pc (a wymagajacy stow), zostanie
zaklocony przez kakofonie diwiekdw
i sie nie uda,

® miegjsce — przez okres 24 godzin w
odleglosci do 10 m od tego miejsca, nie
uda sig zaden czar o kunszcie mniejszym
niz kunszt barda,

* przedmiot — nie moZna z niego rzucad

czarow przez czas 1k20 godzin, Czar
padlega odpieraniu.

2. Burzaey diwigk

modyfikator: -45%, czas: 5 tur, koszt: SPC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), jeden akord instru-
mentu barda niszczy znajdujacy sie w odlegtosei do
10 metréw mur (grubosé do 30 cm), przeszkode
(waga do 100 kg), lub niepancerne drzwi. Koszl czaru
2k6 W, leczonych magicznie lub samoredukcja.

Zywiol: Woda

. Zapomnienie

modyfikator: -35%, czas: 2 tury, koszt; 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+d) na Pe, usypia ona na

1k3 minut i zapomina ostatnie 1k6 godzin. Czar
podlega odpieraniu,
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2. Wykrycie kiamstwa

modyfikator; -45%, czas: 3 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s), przez okres (1k3 x po-
ziom barda) tur instrument bedzie d2wigkiem infor-
mowat barda o kiamstwach rozméwey.

Zywiol: Ziemia

L. Balans

modyfikator: -40%, czas: 3 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m-+s-+g) na Pe, bard przez okres
{1k3 % poziom barda) tur moze jej dodaé lub odjaé
S0% w tabeli Manewrdw, oraz zwiekszy¢ lub zmniej-
szyC stopien trudnosci. Odpierany dobrowolnie.

Czary VIIT kunsziu Barddw

Zywiol: Woda

1. Magiczna hariera

modyfikator: -70%, czas: 5 tur, koszt: SPC

Po rzuceniu czaru (m+s+d) bard skrywa sie za
niewidzialng ostong, dajaca odpornosé na magie
(Czary = 20) przez okres (1k6 x poziom barda) tur.

2. Furia

modyfikator: -65%, czas: 4 tury, koszt: 4PC

Fo rzuceniu czaru (m+s+d) na Pe, wpada ona na
okres 4k2 tur w furig i ma wiedy nastepujace cechy:
In 3, Bol, oszolomienie +4, szkoda +3, WA +5,
W -3, Kaida nastepna osoba kosztuje 3PC i rzuca
osobno 4k2 na czas (rwania szatu. Czar podlega
dobrowolnemu odpieraniu. Podtrzymanie: | PC za
1k4 tur (bard musi grac lub $piewacd).

Zywiol: Powietrze

1. Huzja pelna

modytikator: -75%, czas: 6 tur, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (mts+d) bard wyezarowuje
doktadng replikg dowolnego przedmiotu (sprawdze-
nie /nt) o kubaturze do 27 m’. Postaé, ktdra nie od-
parla czaru odezuwa” zardéwno jego ksztalty, jak
i cigzar, zapach itd. Iluzja trwa | godzing, podtrzy-
manie o kazda nastgpng za 2PC i -1k8 W, Wytrzy-
matosc wraca dzicki samoredukeji lub magicznie.

Zywiol: Ziemia
1. Hopka Galopka
modyfikator: -70%, czas: 3 tury, koszi: 6PC

Po rzuceniu czaru (m+s+d) na osobg lub grupe
0s6b, zaczynaja one podrygiwaé i tanczyé whrew
swej woli w rytm muzyki barda. Ilos¢ oséb w grupie
nie moze by¢ wigksza niz poziom barda. Pc ktére
nie odparly czaru, maja mniejsza o 2kS WAQ, Ma-
newry zmniejszone dwukrotnie, a zakres Przedaw-
koweania Mocyewigkszony dwukrotnie. Taniec trwa,
poki bard gra, za kazda ture traci 1k3 W, uzdrowie-
nie j.w.

Czary IX kunsztu Bardow
Zywiol: Powietrze

|. Zakrzywienie przestrzeni

mody kator: -90%, czas: 6 tur, koszt: §PC

Po rzuceniu czaru (m+s+d) na Pc, zostaje ona
oloczona wirem przestrzennym ktory powoduje, ze
wszelkie jego akeje fizyczne przeciwko innym oso-
bom,obracy si¢ przeciw niemu. Czas trwania (1k3 x
poziom barda) tur. Czar podlega odpieraniu.

2. Piesniowa forma

modyfikator: -85%, czas: 10 wr, koszt: 7PC

Po rzuceniu ezaru (mts+d), przed bardem for-
muje si¢ widoczny dla niego, powietrzno-muzyczny
stwor o ksztattach wymysélonych przez barda (spraw-
dzenie fnr). Bard musi sprawdzic swoje Opn czy jest
W stanic opanowaé demona, ktorego Moe = 20
+ 1k6. Jesli mu sig uda, przez 1k6 minut zyskuje
bezwzglednego shuge, ktéry wypelni jego polecenia
za 2k6 W barda. Jezeli bardowi nie uda sig spraw-
dzic swojego Opn, MG rzuca 1k6 i okresla skutki
w sposob nastgpujacy:

1) demon atakuje barda czarami, wybranymi loso-
wo z ksiggi magow, przez okres 2k3 tur,

2) demon atakuje przez okres 2k3 tur (rzut 1k2 kogo?
1 —barda 2 — towarzyszy barda),

3} demon rzuca sig na barda i zadawszy mu krwawa,
rang znika zadowolony,
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4} demon rzuca czar Kule powietrza na kaida Pc
1 znika {czar VIII p. 3),

5) demon znika,

) demon ma ochotg sig ,potargowac” (warunki
ustala bezlitosnie MG).

Zywiol: Woda

| Jasnowidzenie

madyfikator: -90%, czas: 7 tur, koszt: 6PC

Po rzuceniu czaru (m+s+d) na krysztalowy lub
szklany przedmiot (kula, tafla itp.), bard jest w sta-
nie obserwowac przez 1k3 tury miejsce, w ktorym
byl, lub osobe, ktdra zna (lub ma przedmiot naleza-
cy do nigj).

Czar X kunsztu Bardow

Zywiol: Ziemia

1. Pech

modyfikator: -100%, czas: | tura, koszt: 12PC

Po rzuceniu czaru (m+s+d) na postaé, jakakol-
wiek podjeta przez nia czynnoéé nieodwolalnie nie
uda sie i obroci na jej szkode. Czar podlega od-
pieraniu,

Czary I kunsztu Uzdrowicieli

Zywiol: Ziemia

1. Leczenie ran powierzchownveh

modytikator: -005%, czas: 1 tura, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru {m+s+k), Pc odzyskuje 1ké
W. Czar rzucony na siebie, wymaga podwdjnego
kosztu.

Zywiol: Woda

1. Kojenie holu

modyfikator: -05%, czas: | tura, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k) na cierpiacy Pc, jej
Zm maleja do 1k5 pkt. i staje sie catkowicie odporna
na bol, cierpienie staje sie mniej dokuczliwe przez
(1k3 x poziom uzdrowiciela) godzin. Podtrzymanie
efektu czaru o 1ké godzin kosztuje 1PC

2. Oczyszezenie plynu

modytikator: -15%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m-+s+g) na ptyn, wylracaja
sig z niego wszelkie dodatki, oprocz wybranego przez
uzdrowiciela (sprawdzenie fnf). Zasigg (1 x poziom
uzdrowiciela) m, cezar obejmuje 1 litr ptynu na jeden
poziom uzdrowiciela.

3. Magiczny kompres

modyfikator: -10% czas: 2 tury koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na nalozony opatru-
nek, zwicksza sie dwukrotnie szybkosd gojenia rany,
Dziatanie czaru 1k2 dni. Podtrzymanie efektu czaru
o 1k2 dni kosztuje 1PC.

Zywiol: Powietrze

1. Wykrvcie toksyny

modyfikator: -10%, czas: 2 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+stg), kazda substancja
toksyczna jarzy sig przez (1k5 x poziom uzdrowi-
ciela) tur na czerwono. Zasigg (1 x poziom uzdrowi-
ciela) m.

2. Rozpoznanie ziola

modyfikator: -15%, czas: | tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k), uzdrowiciel poznaje
zastosowanie ziola, za dodatkowe 2PC jego doklad-
ne parametry (poziom, wystgpowanie itp.).

Czary IT kunsztu Uzdrowicieli

Zywiol: Ziemia

1. Leczenie niewielkich ran

modyfikator: -10%, czas: 1 tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k), Pe odzyskuje 3k3
W, a uzdrowiciel traci 1k2 W, leczone samoreduk-
¢ja lub magicznie. Czar rzucony na siebie kosztuje
1PC wigcej.

2. Zmnigjszenie krwawienia

modyfikator: -15%, czas: 2 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+k), krwawienie z rany ze-

wnetrznej maleje o 1k3 pkt. Czar rzucony na siebie
podwaja koszt.
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3. Odpornosé

modyfikator: -15%, czas: 5 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s-+g+k) na Pc, staje si¢ ona
odporniejsza na choroby i o ile choroba nie jest roz-
winigta w pelni, zostaje zwalczona preez organizm
wociggu 1k2 dni.

Zywiol: Woda

. Rozpozranie szkod

modyfikator: -10%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), uzdrowiciel poznaje
(nie ruszajac rannego) uszkodzenia ogdlne jego orga-
nizmu. Zasieg (1 x poziom uzdrowiciela) m.

2. Masaz wodny

mody fikator: -20%, czas: 2 wry, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na zanurzong w wo-
dzie koficzyng, zostaja zniwelowane skutki sthuczen
itp. Czas leczenia 1k3 godziny (leczone sg wszystkie
rany zadane bromia tgpa),

Zywiol: Powietrze
1. Wykryvcie ziola
modyfikator: -25%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), uzdrowiciel dowia-
duje sig,w jakiej odlegtoscei i kierunku rognie okre-
slone przez niego zioto. Zasigg: do (0.5 x poziom
uzdrowiciela) km.

Czary 111 kunsztu Uzdrowicieli

Zywiol: Ziemia

1. Leczenie lekikich ran

modyfikator: -20%, czas: | tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k) Pc odzyskuje 3k5 W,
Uzdrowiciel traci 1k3 W. Warunki jak poprzednio,

2 Usuniecie blizny

modyfikator; -10%, czas: 2 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k), uzdrowiciel moze
usunac ok. 3 em? blizny (lub tatuazu) na 1 ture za-
biegu. Czas operacji | tura na poziom uzdrowiciela,

podtrzymanie | tura za | PC. Operowany sprawdza
Bal oszolomienie co ture,

Zywiol: Woda

1. Otgpicnie

modyfikator: -10%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k) na P¢, staje sig ona
niewrazliwa na bodéce (Bal, oszofomienie+ (5+1k5),
Zm 4, WAO [ 3) i przygotowana do wszelkich za-
biegdw medycznych. Czas trwania (1k6 x poziom
uzdrowiciela) tur. Czar podlega dobrowolnemu od-
pieraniu.

2. Magiczny bandaz

modyfikator: -20%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czary (m+s+g), na ranie pojawia sig
niewidzialny, odporny na wszystko bandaz, ktory
tamuje 1k4 pkr i przywraca 1k8 W na dzien. Czar
rzucony na siebie kosztije o 1 PC wigee).

Zywiol: Ogieri

1. Odkazenie

modyfikator: -15%, czas: 2 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu ¢zaru (m+s+k), dotknigta rana zo-
staje wysterylizowana 1 oczyszczona z wszelkich
zanieczyszezen. Czar rzucony na siebie podwaja
koszt w PC,

Zywiol: Powietrze

. Waienie masci

modyfikator: -20%, czas: 5 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na gotujace sig w
wodzie ziola, uzdrowiciel otrzymuje 2k3 porcji wy-
waru, ktéry zageszczony (np. maka) spelnia rolg
mascel o whadciwodeiach ziol, lecz crzasie dziatania
1k6 godzin i trwatosci 1k10 dni. Koszt takiej masci
wynosi 1/3 kosztu ziota.

Czary IV kunsztue Uzdrowicieli

Zywiol: Woda
1. Neutralizacia toksyny
modyfikator: -30%, czas: 3 tury, koszt; 3PC

+4RE 126 BpPS:



Po rzuceniu czaru (m+s+k) na postaé bedaca pod
wpywem narkotyku lub trucizny, nastgpuje neutra-
lizacja toksyn. Czar likwiduje dziatanie narkotykéw
1trucizn o poziomie toksycznym mniejszym lub réw-
nym poziomowi uzdrowiciela wiacznie,

2. Rozpoznanie obrazen

modyfikator: -20%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na postaé, uzdrowi-
ciel jest w stanie dokladnie poznaé wszystkie uszko-
dzenia jej ciata. Zasigg (2 X poziom uzdrowiciela)
metriw,

3. Znieczulenie miejscowe

modyflikator: -20%, czas: 3 tury, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+k), cialo postaci w pro-
mieniu 10 centymetrow wokot dotknietego miejsca
staje sig¢ zupelnie niewrazliwe na bol. Czas dziatania
(1k6 x poziom uzdrowiciela) tur,

Zywiok: Ziemia

1. Tamowanie krwatoku

modyfikator: -25%, czas: 1 tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k), krwawienie z do-
tknigtej rany maleje o 2k3 pkr. Uzdrowiciel traci 1k3
W, ktore odzyskad moze magicznie lub poprzez sa-
moredukeje.

2. Leczenie oparzen

modyfikator: -30%, czas: 5 tur, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na postaé, wszystkie
oparzenia [ i Il stopnia (od ognia, smoty, kwasu itd.)
zablizniaja sie w ciggu 1k20 godzin. Uzdrowiciel traci
k6 W, leczone magicenie lub samoredukeja. Czar
rzucony na sichie podwaja koszt w PC.

3. Odrost
modyfikator: -25%, czas: 4 tury, koszt; 4PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na Pe, w ciagu 1k3
dni odrastaja jej utracone wezesniej w wyniku scho-
rzefi lub obrazen wlosy, zeby lub paznokcie. Przez
ten czas posta¢ odczuwa (w zaleznosci od miejsca)
bol, swedzenie czy nadwrazliwodé (do rozpatrzenia
przez MG). Czaru nie mozna rzucié na siehie,

Czary V kunsziu Uzdrowicieli

Zywiot: Ziemia

1. Leczenie frednich ran

modyfikator: -30%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k) na rannego, zabliznia-
Ja sig jego rany o krwawieniu do 1 pkr i odzyskuje
on 4k6 W. Uzdrowiciel traci 1k3 W, leczone ma-
gicznie lub samoredukcja. Czar rzucony na siebie
kosztuje 1PC wiece;.

2. Zamknigcie ran

modyfikator: -30%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru na Pc (m+s+k), zamykaja sie
wszystkie jej rany zewngtrzne 1 ustaja wszelkie krwa-
wienia, lecz w odréznieniu do Leczenia Srednich ran,
nie odzyskuje ona W. Czar rzucony na siebie ko-
sztuje 4PC.

3. Zlgczenie
modyfikator: -40%, czas: 3 tury, koszt; 2PC

Po rzuceniu czaru (m+k) na zranione miejsce,
nastgpuje szybki zrost sciggien w ciggu 3k6 godzin.
Warunkiem jest unieruchomienie konczyny, Czar
rzucony na siebie podwaja koszt w PC.

Zywiot: Woda

1. Zwalezenie choroby

modyfikator; -40% czas: 5 tur koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k) na chora czeéé ciala
(lub cate ciato), zostaje usunigta naturalna przyezy-
na choroby. Czas zdrowienia 1k4 dni. Czar rzucony
na siebie podwaja koszt w PC.

Zywiol: Powietrze
1. Wazenie balsamow
modyfikator: -35% czas: 6 tur koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na gotujace sie w
wodzie ziolo, uzdrowiciel otrzymuje 2k6 porcji phy-
mu, ktdry spebnia role balsamu o wihasciwosciach zio-
la, lecz crasie dzialania 1k6 godzin. Trwalosé
balsamu wynosi 14 dni, a jego koszt stanowi 1/2 ceny
normalnego ziota,
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Zywiol: Metal

1. Animacia lefka
modyfikator: -30%, czas: 5 tur, koszt: 5PC

Po rzuceniu czaru {m+s+k) na proteze drobnej
czgsel ciala (np. palec, ucho itp.), nastepuje jej przy-
taczenie 1 asymilacja przez organizm po 2k6 dniach.
Czar wymaga , doladovywania®” moca 1 PC codzien-
nie, az do petnego zrostu. Uzdrowiciel traci 2k35 W,
leczone magicenie lub samoredukcja. Czar reucony
na siebie kosztuje 1PC wigcej.

Czary VI kunsztu Uzdrowicieli

Zywiol: Ziemia

1. Leczenie cigZkich ran

maodytikator: -40%, czas: 2 tury, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+g+k) na Pe, zabliZniajg sie
wszystkie rany zewngtrzne i odzyskuje ona 6k6
W energii #yciowe]. Uzdrowiciel traci 1k8 W, le-
czone magicznie lub samoredukejy. Nie mo#na rzu-
cic na siebie.

2. Regeneracia naczyn krwionofmch

modyfikator: -45%, czas: 3 tury, koszt; SPC

Po rzuceniu czaru (m-+s+g+k), w catym organi-
zmie nastgpuje szybka regeneracja krwicobiegu mig-
dzy zdrowymi czegsciami. Proces trwa 10 tur od
momentu ustania krwawienia. Krwawienie maleje
w tempie -1 pkriturg. Uzdrowiciel traci 1k2 W na

turg, leczone magicznie lub samoredukeja, Czar rzu-
cony na siebie kosztuje o 2PC wigcej.

3. Zrost

modvtikator: -40%, czas: 6 tur, koszt: 3PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k) na chore (zlamane
kosci) miejsce, nastepuje szybki zrost (1k3 dni).
Konczyna powinna by¢ unieruchomiona i nasta-
wiona. Uzdrowiciel traci 2k5 W, leczone magicz-
nie lub samoredukeja. Czar rzucony na siebie
podwaja koszt w PC.

Zywiol: Woda
1. Narkoza
modyfikator: -30%, czas: 1 tura, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s1g) na Pe,traci ona czu-
cie (Zm = 0) i jest ona oszolomiona na 1k3 godzin
(Ruch = 0). Czar podlega dobrowolnemu odpiera-
niw. Zasieg 2 m.

Zywiol: Powietrze

1. Zwigkszenie trwalodci plynow

medyfikator: -30%, czas: 2 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k) na jakikolwek plvn,
zachowuje on swojg trwatosc o dodatkowe 1k10 dni.
Masa phynu nie moze przekroczyé 0,1 kg na poziom
nzdrowiciela.

Zywiol: Ogieri

. Balsamowanie ciala

modyfikator: -35%, czas: 10 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (mts+g) na martwe ciato, zo-
staje ono zakonserwowane. Nie poddane dziataniu
wilgoei, nie bedzie si¢ psuto przez (1k6 x poziom
uzdrowiciela) dni.

Czary VII kunszie Uzdrowicieli

Zywiol: Ziemia

1. Leczenie ran krytyeznyveh

modyfikator: -50%, czas: 2 tury, koszt: 5PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na Pe, zablizniaja sie
jei wszelkie rany i odzyskuje ona 8kt W zveiowe],
zasigg 1 m. Uzdrowiciel traci 2k6 W, leczone ma-
gicznie lub samoredukejg. Czar rzucony na siebie
kosziuje 0 2PC wigcej.

2. Ueisk

modyfikator: -30%, czas: | tura, koszt: 1PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g), uzdrowiciel moze
poprzez magiczne scidnigcie naczyn krwionosnych
zatamowad krwawienie wybranej Pe. Zasieg 20 m.

3. Przelamanie paralizu

modyfikator: -35%, czas: 2 tury, koszt: 3PC

Po rzuceniu czart (m+k) na Pc zostaje 7 niej zdje-
ty paraliz, chyba 7e zostal wywolany czarem kun-
sztu wy2szego niz 7,
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4. Regeneracja nerwu
modyfikator: -50%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) uzdrowiciel dotykiem
przesyla energig, ktora w czasie 1k12 godzin odbu-
dowuje nerwy w dotknigtym organie, uzdrowiciel
traci 2k& W, leczone magicznie lub samoredukeja.
Czar rzucony na siebie podwaja koszt w PC.

Z}'wiaf: Powietrze

. Magiczne wyciqgi z ziof

modyfikator: -50%, czas: 3 tury, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na gotujaca sig wode
7 ziotem, uzdrowiciel uzyskuje 1 porcjg magicznego
wyciagu o wlasciwodciach ziola, lecz natychmiastowym
dziataniu. Koszt eliksiru wynosi cena ziola x 3.

Zywiol: Woda

1. Uzdrawiajqey sen

modyfikator: -45%, czas: | tura, koszt: 4PC

Po rzuceniu czaru (m+k) na Pe, zapada ona
w krzepiacy sen trwajacy 1k3 dni. W tym czasie jego
samoredukcja roénie 5 razy. Czar podlega dobro-
wolnemu odpieraniu.

Crary VHT kunsztu Uzdrowicieli

Zywiot: Ziemia

. Uzdrowienie

modyfikator: -60%, czas: 3 tury, koszt: 6PC

Po rzuceniu czaru (mt+s+g+k) na Pe, odzyskuje
ona energig Zzyciows (w zaleznosci od ostabienia
organizmu), Z ran smiertelnych do +1 W, natomiast
z ran krytycznych do 100% Wt. Po rzuceniu czaru

uzdrowiciel traci 2k8 W, leczone magicznie lub sa-
moredukejg. Czar rzucony na siebie kosziuje +2PC.

2. Przylqezenie

modyfikator: -65%, czas: 6 tur, koszt: 5SPC

Po rzuceniu czaru (m+s+k) zetkniete czedcei ciala
lacza sie, ale petng sprawnosé uzyskuja po 1k2
dniach. Odciecie nie moglo nastapi¢ wczesniej niz
(1 x poziom uzdrowiciela) minut temu. Czar rzuco-
ny na siehie podwaja koszt w PC.

3. Odbudowa

modyfikator: -60%, czas: 7 tur, koszt: 4PC

Po rzuceniu ¢zaru (m+s+g+k) nastgpuje odbu-
dowa strzaskanych kodei w obregbie obrysu doty-
kajacej dioni. Uzdrowiciel traci 2k6 W, leczone
magicznie lub samoredukcja. Regeneracja trwa
1k6 godzin, Czar rzucony na siebie podwaja kosz!
w PC.

Zywiol: Powietrie

1. Magiczne plyny lecznicze

modylikator; -55%, czas: 5 tur, koszl: SPC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na 0,02 L wody, uzdro-
wiciel uzyskuje ptyn przygotowany na preyjgcie cza-
ru. Po rzuceniu dowolnego czaru uzdrawiajacego na
phyn, zadziala on natychmiast po spozyciu przez isfo-
te Zywa.

Zywiol: Woda

5. Klonowanie konczyny

modyfikator: -65%, czas: 10 tur, koszt: 5PC

Po rzuceniu czaru (m+s+g) na dowolny kawatek
ciata, uzdrowiciel w pojemniku wypetnionym Zrodla-
na woda hoduje w czasie 2k6 dni dowolna konezy-
ng. Klonowanie nie dotyezy glowy. Codziennie
uzdrowiciel traci 1PC i 1k3 W, leczone magia lub
samoredukea.

Czary IX kunsztu Uzdrowicieli

Zywiol: Ziemia

1, Rekonstrukeia

modyfikator: -70%, czas: 5 tur, koszt: 5 PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k), uzdrowiciel dotknig-
ciem w poblize uszkodzonego organu przesyla do
niego energie zycia, ktdra w ciggu 4k20 minut odbu-
dowuje uszkodzone struktury. Dziata na zywy orga-
nizm. Uzdrowiciel traci 2k8 W, leczone magicznie
lub samoredukcja. Czar rzucony na siebie podwaja
koszt w PC.

2. Wskrzeszenie
modyfikator: -90%, czas: 20 tur, koszt: 20PC
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Po rzuceniu czaru (m+s+g-+k), uzdrowiciel ozy-
wia cialo,wszczepiajac w nie wlasng energie zy-
cia (warunki: — patrz rozdz. 6.11). Uzdrowiciel
traci 5kb W. Odzyskanie wytrzymalosci jak wyzej.

Zywim': Powietrze
1. Transmisja mocy
modyfikator: -85%, czas: 8 tur, koszt: 2PC

Po rzuceniu czaru (m+s+k), uzdrowiciel moze
czerpac PC od postaci magicznej za jej zgody lub
bez. Jesli Pc nie zgadza sig, sprawdza Czary. Niepo-
wodzenie oznacza oddanie 50% posiadanych w da-
nym momencie PC,

Czary X kunsztu Uzdrowicieli

Zywiol: Ziemia

1. Klow

modyfikator: -95%, czas: 12 tur, koszt: 10PC

Fo rzuceniu czaru {m+s+g), uzdrowiciel z poje-
dyneze] zywej lub zabalsamowanej komorki ciata
hoduje w pojemniku z ziemig cale ciato, tracgc przy
tym 4k6 W. Codziennie uzdrowiciel musi stracié
dodatkowe SPC15 W, aby cialo odbudowywalo sie.
Klon nie posiada pamigci wzoru, ale posiada jego
cechy fizyczne. Czas klonowania 3ké dni. Leczone
samoredukcja lub magicznie.

Zywiol: Powietrze
L. Przywolanie duszy
maodyfikator: -100%, czas: 20 tur, koszt: 50PC

Po rzuceniu czaru (mts+gtk+iywe wolne cia-
to), dusza zostaje przywolana z krainy bogow
I wszczepiona w ciato, Jezeli émieré trwata diuze;
niz 3 dni, Pc traci z pamigei ostatnie 3k6 dni (tacz-
nie 7 PD). Od émierci nie moglo minaé wigcej niz 30
dni, po tym czasie tylko interwencja bogdw jest
wstanie spowodowac powrdt duszy do $wiata zywych.

4.15. WaLKA Na Moc

Walka na Moc, zwana rowniez Walkq Psychicz-
nq , jest specyficznym rodzajem pojedynku. Docho-
dzi do niej w wyniku réznorakich sytuacji: rzucanych

czarow (na przyktad egzorcyzmy), specjalnego ata-
ku potwora (np: Moroi), czy pojedynku z duchami.
Podczas tego typu starcia przeciwnicy usiluja na-
rzucicé sobie swojg wole, przelamad opor wroga,
uzyskac¢ dominacjg psychiczng itp. Walka tego ro-
dzaju odbywa si¢ na ponizszych zasadach (zgodnie
z podana kolejnoscia).

1. Obaj walczgcy rrucajg 1k20 i do wyniku dodajg
swola Moc 1 poziom magiczny postaci.

2. Pordwnujemy oba rezultaty, zwycieza ten, kto
uzyskal wigkszy wynik.

3. Jesli walka psychiczna ma na celu zniszezenie
przeciwnika, przegrany traci tyle energii #ycio-
wej (wyrazangj w W), o ile mniejszy byt jego re-
zultat od rezultatu zwyciezcy.

Walke mozna prowadzic az do catkowitego wy-
czerpania ktérego$ z walczacych lub do przerwania
pojedynku. Proponujemy, by w ciagu jednej tury
czasu, rozliczyc cztery tury walki psychicznej.

Pojedynek przerwaé mozna jedli:

a) strona ktora wygrata ostatnig ture pojedynku wy-
razi taka wolg,

b} jeden z walczacych straci przytomnose;

¢) walczacy utracg ze soba kontakt wzrokowy
{w momencie trwania pojedynku walczacy nie
moga wykonywad innych czynnosdci, stoja jakby
byli sparalizowani).

Przyklad:

Mag Flavius (M = 17, Wi = 22, poziom maga
=1) wzial do reki sztylet z czarnego metalu, ktory
okazal sig by¢ #osliwym i potgznym demonem. Pod-
jal on natychmiast walke z magiem, w ktirej stawks
bylo jego ciato. Jej przebieg byl nastepujacy:
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1. Flavius (M +1k20 + poziom = 17 + 16 +1 2. Flavius (33), sztylet (41). Mag traci § W,
= 34), demon (M + 1k20 =22 + 20 = 42), przegrywa turg i musi walezyc dalej,
oznacza to, ze sztylet uzyskat przewage,

a Flavius traci 8 W (nie modyfikuja tego *adne,
nawet magiczne ostony). Kontynuujemy walke:

3. Flavius (31), demon (30). Flavius zwycigzyl!
Szybko odrzuca zly przedmiot i odcho dzi
chwiejnym krokiem.
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-..Ognisko dogasalo powoli. Grupa sSpigcych
przy nim postaci, opatulonych w futra i cieple, go-
rhonskie plaszeze, nie zdawala sobie sprawy z nie-
bezpieczenstwa, kidre zawisto nad nimi, niczym ciert
Jastrz¢bia nad ofiarg. Orki zblizaly si¢ do ogniska.
Ich Slepia, gorejgee czerwieniq w plaskich, zielo-
nych pyskach, wpatrzone byly w nieostroznych in-
truzow. A za nieostroznosé na pograniczu Grex placi
sig ceng nafwiekszq z mozliwych — krwiq | Zyciem.
Blady ksigzve beznamigtnie przypatrywal sie see-
nie, a jego swiatlo blyskalo na orkowych kach
i szablach. Widzial juz wiele podobnych sytuaci.
Orki byl tuz, tuz... I wiedy, nagle, z ciemnosci spa-
dly na nie szare cienie. Okrzyk bojowy sparalizo-
wal niedoszlych napastnikow, a Swist mieczy
poprzedzil Smiertelne rzezenie zabijanveh orkow.
To byla zasadzka na myslivych...

5.0, WsTEP

Walka jest nieodtgcznym elementem kazdego
systemu fantasy. W swiecie pelnym niebezpie-
czenstw, gdzie na bohateréw czyhaja nie tylko
wrogo nastawieni przedstawiciele jego rasy, ale
rowniez rézne potwory i bestie, niekiedy jedynym
wyjdciem jest stawienie im czola zbrojnie.

Walka, jako wazny element rozgrywki, zosta-
la dokladnie opisana w tym rozdziale. Staralismy
si¢ stworzy¢ takie jej reguty, aby korzystanie
z nich nie przeszkadzalo bohaterom w zyciu,
a Tobie, Graczu, sprawialo jak najwigcej saty-
sfakcji. By¢ moze, na poczatku, stosowanie jej re-
gut wydawaé si¢ bedzie nieco skomplikowane,
jednak z czasem nabiorg one ostrosci i stang sie
dla Ciebie, Graczu, proste i oczywiste.
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Oto alfabetyczny spis skrotow, odgrywajaeyeh
najwigksza rolg w tym rozdziale:

Bol — rzut oporowy Bl oszelomiente,

Cios(c:)— parametr, okredlajacy wartosé ostony
przed ciosem,

Mn — Cecha Manewry ,

In—Cecha fnicjatywa |

Oy — szolomienie,

Oslona — wartoéé ostony postaci,

OT — Obrona Tarczg,

Pc — postaé,

SC — Supercios,

St — Sila P,

S0 — Superobrona,

88 — Superstrzal,

Strzal (s:) — parametr, okredlajacy wartosé osto-

ny przed strzalem,

W — punkty Wytrzymalogei,

WA — Walka Atak,

WAO—wpltyw na umiejetnosé walki bronig (do-
tvezy WA, WO, OT, WR, WN, Mn),

WN — Walka wrecz nogami,

Wnz — Wytrzymalosc na zniszczenie,

Wi — Walka Obrona,

WR — Walka wrecz,

Wt — Wytrzymalosé Pe,

Zr — Zrecznofé Pe.

5.1. KOLEINOSC ROZLICZANIA AKCHI

Czgsto, w czasie jednej tury walki, gracze dekla-
ruja chec wykonania réznych akcji, dlatego tez trze-
ba ich kolejnos¢ uporzadkowaé wedhig okreslonych
regut. W zwiazku z tym, e powiazane sa one z szyb-
koscia zachodzacych w swiecie Aphalonu zjawisk,
w turze walki rozliczamy je wedlug ponizszej kolej-
nosei faz.

I. Faza deklaracii dziatan
Na poczatku tury kazdy z graczy deklaruje czyn-

nosé, jaka jego postac bedzie probowata wykao-
na¢ (np. atakowaé wrgcz, strzelic, splesé czar,
zazy¢ ziolo, obejsé przeszkode, uciekad ect.).

2. Faza magii
MG rozpatruje rzucanie przygotowanych czarow,
uzycie magicznych preedmiotdw oraz efekty ich
dziatania.

3. Faza strzalow i reutdw
Rozpatruje sig w niej strzaly i rzuty bronig oraz
ich efekty, W szczegblnych przypadkach, gdy
strzelec (rzucajacy) znajduje sie w odlegtosci
mnigjszej niz 3 metry od przeciwnika z bronia
reczng, strzat (rzut) rozpatruje sic w fazie walki
WIECE.

4. Faza walki wrecz
Postacie, ktdre zadeklarowaly ataki wrgcz, wy-
konuja je, a MG rozpatruje i wprowadza w zycie
ich efekty.

5. Faza dziatan manualnych

W tej fazie tury MG rozlicza efekty dziafan,
ktorych realizacja wymaga wigkszej iloéci czasu
{otwicranie zamkdw, rozbrajanie putapek, czyvta-
nie zwojdw ilp.).
6. Faza koncowa

MG rozpatruje i wprowadza w zycie skutki wszel-
kich zjawisk, ktéryveh czas dziatania obejmuje jed-
ni, dwie lub wiecej pelnych tur (dzialanic zidt,
krwawienie, oszotomienie ect.).

5.2. INICIATYWA

Inicjatywa(fn) to wielkosé okreslajgea kolejnose,
w jakiej postacie wyvkonujg czynnodci rozpatrywane
w tej samej fazie tury. Obliczamy ja wedlug poniz-
szego schematu:

In= Mn - Cios + 1k10 + modyfikator

Modyfikatory w powyzszym wzorze stosujemy
za brak umiejetnosci chodzenia w ostonach, magiczne
przedmioty, czary oraz duzg odleglos¢ od celu
(-5 In za kazde 3 m ponad 3 m odleglodei).

PR 130238



Postaé, ktdra ma najwyisza In, wykonuje plano-
wana czynnosé jako pierwsza. Po niej wykonuje
swoja akeje postac, ktérej In jest drugg, co do wiel-
kosci itd., az do fn = 0. In ujemna oznacza, ze plano-
wane dziatanie nie moze zosta¢ wykonane w tej turze.
Jezeli dwie lub wigce] postacie maja taka sama Ini-
cjatywe w tej samej fazie, to ich akcje rozpatrujemy
jako rownoczesne. Jezeli walczacy posiada wigcej
niz 1 atak (patrz rozdz. 5.4), to pierwszy rozpatruje-
my normalnie, a kazdy nastgpny z modyfikatorem
-5 do In.

Wszelkie efekty dziatan sg natychmiast wprowa-
dzane w zycie (tzn. jezeli postac z druga Inicjatywe
straci miecz w wyniku ataku poprzedniej postaci
z wyzsza Inicjatywg, 1o nie moze juz zaatakowad
utracona bronia). Jezeli posta¢ pragnie lub musi zre-
rygnowac z zaplanowanej akcji i wykonac inna, MG
(wg wlasnego uznania) moze na to pozwoli¢ i zasto-
sowac odpowiedni modyfikator do /n.

Prayidad.

Dwaj bohaterowie: Wojownik (Mn = 10; kolczu-
oa Cios: 3, Strzal; 3; topor 2 R) i Awanturnik (Mn
= 11; kubrak 7 twardej skory Cios: 2, Strzad: 1; miecz
| R magiczny ktéry daje +2 In), walczg z potgznym
Udungiem (Mn = 12; kolczuga tuskowa o parame-
trach Cios: 5, Strzal: 5; walczy toporem wojennym,
trzy Ataki),

W fazie deklaracji dzialan, wszyscy zadeklaro-
wali ataki wrecz, wigc MG poleca ustalenie /nicja-
nywy do walki.

Udung: In = Mn (12) - ostona (5) + 1k10 (9)
=12-5+9=16

Wojownik: [ = Mn (10) - ostona (3) + 1k10 (6)
=10-3+6=13

Awanturnik: fn = Mn (11) - ostona (2) + 1k10 (8)
+ przedmiot magiczny (+2)
=11-2+8+2=10

Walczacy wykonuja ataki wg kolejnosci In:
pierwszy atakuje Awanturnik (fn= 19), drugi Udung
(In= 16), trzeci Wojownik (/n =13} i na koncu dwa
ataki Udunga (drugi fn- 5 =11 i trzeci fn - 10 = 6).

5.3. ATAK [ OBRONA W WALCE WRECZ

Podczas ,rozliczania starcia” Mistrz Gry musi
sprawdzié, czy podjete przez przeciwnikow ataki byty
skuteczne. Decydujacy wplyw na powodzenie ata-
ku, maja W4 atakujacego i WO oponenta oraz czyn-
niki losowe reprezentowane przez rzut 1k20. Sumy:
WA i rzutu 1k20 oraz WO 1 rzutu 1k20 nazywad
bedziemy odpowiednio: Atakiemi Obrong.

Osoba, ktora wygrala fnicjatywe wykonuje atak
jako pierwsza | MG przystepuje do rozpatrywania
ataku. Atakujacy wykonuje rzut 1k20 i do wyniku
dodaje WA broni, ktéra walczy. Broniacy wykonuje
rzut 1k20 i do wyniku dodaje WO broni, ktéra wal-
CZY-

Mistrz Gry poréwnuje Atak i Obrong. Jesli war-
tosé Ataku przekroczyta wartosé Obrony, cel zostat
osiggniety, a przeciwnik otrzymat szkodg. W prze-
ciwnym przypadku broniacy sig¢ uniknal trafienia.
Zdarza sie czasami, ze walczacy humanoidzi nie
uzywaja broni, wtedy WA i WO zastgpujemy WR
lub N (w zaleznosci od sposobu ataku i obrony).

5.4. TLOSC ATAKOW

Przecietna postaé w trakeie 1| tury walki jest
w stanie wykonac 1 skuteczny atak (oraz | skutecz-
ng obrong), cho¢ zdarzaja sig bohaterowie oraz stwo-
ry, ktérym Zr pozwala wykona¢ 2, 3 lub wiecej
atakow (przy 1 obronie). Liczbg, ktdra okresla ilosc
skutecznych atakow wykonywanych w czasie | tury
walki 1 bronia, nazywamy iloscig atakéw. Postac
posiadajaca wiecej niz 1 atak moze walezy¢ w roz-
maitych sekwencjach: zaatakowac kilkakrotnie | cel,
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zaatakowac kilka celéow I atakiem, przeznaczyé
1 atak na zwigkszenie obrony (patrz rozdz. 5.9)
i atakowaé pozostatymi.

Zasady powyzsze odnosza si¢ do istot, kidre sa
Jednorgczne i nie uzywajg w walce wigkszej ilosci
broni. Jezeli ktokolwiek uzywa w walce broni nie-
zgodnie z wyszkoleniem lub umiejetnosciami, to
nalexy wobec jego akecji zastosowaé reguty
z podrozdziatu ,Wplyw umiejetnoéci na walke”
(rozdz. 5.22). Inne nieco regulty obowigzujg posta-
cie, ktére postuguja sig wigksza iloscia uzbrojonych
konczyn (odnosi sig to zardwno do oburgeznych hu-
manciddw, jak i do stworzen z klami i pazurami).
Maja one z natury rzeczy wieksza ilosc atakow (oraz
obrony). Dodatkowe ataki (za Zr) dodaje si¢ do na-
turalnych, dajac nicjednokrotnie mozliwodé walki
z wieloma przeciwnikami bez ujemnych modytika-
torow (patrz 5.16).

5.5. MANEWRY W WALCE

Podczas walki sytuacja czasami przybiera nie-
korzystny obrot dla bohaterdw; jedynym sposobem
na uzyskanie przewagi, jest niestandardowe zagra-
nie lub zaskakujacy manewr. Oczywiscie, takie za-
chowanie (np. oskrzydlenie przeciwnika czy tez
przetoczenie sie pod nogl 1 zadanie ciosu z dotu), nie
jest objete terminem Atak i nalery je rozpatrywac
inaczej.

Podstawowa cecha, ktdra MG powinien brad pod
uwage U atakujacego przy rozpatrywaniu takich sy-
tuacji sa fn, Mn oraz niektdre umiejetnosci zyciowe
np. Akrobacja, Kuglarstwo itp, (oczywidcie wszyst-
ko zalezy od MG 1 jego oceny sytuacji oraz pomy-
stowosci gracea). Jesli wszystko powiedzie sig, to
oponent musi zdac test na Opwn, I, Zm lub Mh,
w zaleznoscl od ,niespodzianki”, Nalezy jednocze-
Snie pamigtac o (ym, #e rdzne czynnosci maja rozne
stopnie trudnodci, co powinno byé odzwierciedlone
w odpowiednich mody fikatorach (ujemnych lub do-
datnich) do testow sprawdzajacych,

Pravidad I:

Crlowiek o imieniu R'Tales, awanturnik XIV
poziomu (dkrobacie 85%), w trakcie walki z czte-

rorgkim efektem eksperymentow pewnego czarno-
ksigznika, znalazl si¢ w trudnej sytuacji, Wigkszodé
Jego towarzyszy lezala pod Sciang lochu, a stwor nie
zostal nawet powaznie zraniony. R’ Tales decyduje
sig na ryzykowny manewr. Bierze krétki rozbieg,
odbija si¢ od ziemi i pojedynczym saltem laduje na
ghowie potwora (sprawdzenie Akrobacii 1k100=51).

Chwila zaskoczenia wystarcza (sprawdzenie Opn
=&, rzut 1k20 = 14), by ostrza sztyletow zaglehily
sig w Slepiach bestii.

Przykiad IT:

Zlodziej i Tropiciel natkneli sie na dzikiego Bom-
borgijczyka (fnr 10, Zm 15). Po krotkie] wymianie
ciosow, Zlodziej zdecydowal wycofaé sig i zajic prze-
ciwnika od tyhu. Uzyskal wyzsza e i bez trudu od-
skoczyt od walczaeych, chowajac si¢ w krzakach.
Nastgpnie obszedl ich duzym tukiem i skradajac sig
(Skradanie si¢ +65%, rzut sprawdzajacy 1k100
=20, co daje 45% powodzenia) zaszed! przeciwnika
od tyhu.

Ten za$, zajety walka, nie zauwazyl nawet kiedy
cigzka patka wyladowala mu na glowie (sprawdze-
nie Baol, oszolomienie: rzut 1k20 = 20, przy jego
odpornosci na Bal, aszolomienie = 14), pozbawia-
J4c preyiomnosci.

5.6. SZKODA
Pojgciem szhoda okreslamy ilodé wytrzymaloded,
ktora w wyniku trafienia moze stracié postad. Od-
nosi sie ona zardwno do trafienia otrzymanego
wwalce, jak 1 w pulapce mechaniczne). Zasadniczo
sposoby obliczaniaszkody roznig sie migdzy soba w
zaleznosci od sposobu ataku:
1. Szkoda = walki wrecz bez uzyeia broni:
szkoda Sify (rzut) + bonus Siy (z tabeli 2. 22 -1
.Bonifikaty™} + Modyfikatory (za re¢kawice bo-
jowe, kastel, wyszkolenie itp.). Szkoda z nogi jest
wieksza o 50% od szkody = reki.
2. Szkoda 7z walki od broni trzymane):

szkoda broni (rzut) + bonus Sily (z tabeli ,,Boni-
fikaty™) + bonus broni (za wykonanie) + Modyfi-
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katory (za Magicznoié, za wyszkolenie).

3. Szkoda od broni rzucanej (rzut):
szkoda broni (rzut) + szkoda Sily (rzut) + bonus
broni (za wykonanie) + Modyfikatory (za Ma-
gicznosc).

4. Szkoda od broni miotajacej (strzat):
szkoda broni (rzut) + bonus pocisku (rodzaj i ja-
kos¢ wykonania) + przebijalnosé pancerza (za sitg
strzalu).

Szkoda zadawana jest natychmiast po trafieniu
i jej skutki musza by¢ rozpatrywane przed przysta-
pieniem do dalszej gry.

Tabela 5.6 -1 ,,Szkoda Sily”

SIEA SZKODA

1-3 1
4—-B 1k3
7—10 1kB
-_11 -15 110
16 —18/90 2k6
18/91 — 18/98 2k8
18/99 3ke
1920 1k20
21 JkE
22 2k20
23 2k20 + 1k6
+1p +1kB

W tabeli ,Spis broni” (patrz rozdzial , Ekwipu-
nek”, tabela 3.2 -1) okreslone sa szlkody dla broni
wykonanej dla humanoidow, dlatego jezeli MG two-
rzy stwora o bardzo duzej 87, powinien dac jej wick-
sza (ciezszq) bron, ktdrej szkoda jest odpowiednio
wicksza, Przeciez Moroi 0 57 = 22 z latwoscia moze
postugiwaé sig trzymanym w jednej rece szerokim

mieczem, ktéry z racji wagi moze zadawac szkode
2k10, pozostaje tylko rozsgdnie uzasadnic kto i po
co stworzyl brof, ktérg normalny émiertelnik nie
moze sie postugiwaé. A jezeli okolicznosci tego nie
uzasadniaja, nalezy rozwazy(, jaki sens ma uzywa-
nie 1R miecza dhugiego ktérego szkoda wynosi 1k10,
podczas gdy szkoda zadania tapa o §i = 22 wynosi
2k20.

Pravldad I:

Mnich Lavrokha Minear (Si= 17) trafit orka pig-
Scia w brzuch. Zadang szkodg obliczamy nastepuja-
co: 2k6 (szkoda 5i) + | (bonus Si) =8 + 1 =19.
Mnich zadat szkode, ktéra gdyby trafita w nieopan-
cerzone miejsce zabrataby orkowi 9 punktow wy-
trzymalosei (-9 W),

Praykiad I

W czasie napadu na karawang, kupiec Lalo1 tra-
fit sztyletem napastnika w reke. Laloi walczy sztyle-
tem po mistrzowsku, co pozwala mu zadawac szkode
o 2 wieksza. Sztylet jest doskonalej roboty 1 jego
bonus wynosi +2 do szkody. Poniewaz Kupiec jest
przecigtne] Si, (bonus Si = 0).

Zadana szkoda wynosi zatem: 1k5 (szkoda bro-
ni) <+ 0 (bonus 8i) + 2 (bonus broni) + 2 (za wyszko-
lenie) = 3 + 2 + 2 = 7. Zadana szkoda moze zabrad
(w zaleznodci od ostony) 7 W.

Praykiad I1I:

Ork uciekal z sakwa i lada chwila mégh zniknaé
wirdd drzew. Mordalko wyciagnal né? zza pasa
i trafit rzutem w plecy.

Obliczamy szkode: Mordatko (Tropiciel) ma 5§
= 16, jego noZ zadaje szhode 1 kd-+1. Rezuty 2k6 (szho-
da Si} + 1k4 (szkoda broni) + | (wykonanie broni),
daja w sumie 8 + 4 + 1 = 13. Jezeli ork nie mial na
sobie zadnego pancerza, to otrzymuje obrazenia
(rowne szkodzie) zabierajace 13 'W.

5.7. OBRONA TARCZA

Jezeli walczaca postaé trzyma w rece tarcze,
w przypadku nieudanej obrony moze probowac prze-
ja¢ na nia cios. Rzutem 1k20 gracz musi sprawdzic
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umigjetnose (O7 + wielkosé ostony na Strzad tar-
CZY ) pomniejszong o roznice miedzy Atakiema Obro-
ng (modyfikator obrony). Pozytywny wynik testu
oznacza, iz atak zostat wychwycony na tarcze, ktora
przejmuje zadang szkode odejmowang od wytrzy-
maltosci tarczy. Zmniejszenie wytrzymatodci tarczy
do zera oznacza jej Zniszezenie. Jesli wartosé szkody
zadane] przekracza wytrzymatosc tarczy, to nadwyz-
ka punktéw obrazen zostaje przeniesiona na reke
obroncy.

Przyldad:

Rozpatrzmy walke morotanskiego Wojownika
z Borotakiem. Wojownik walezy krétkim mieczem:
Mn =10, W4 =17, WO =16, O = 13 i tarcza
3 (15). Borotak walczy zebami 1 pazurami (1 Arak):
Mu=11, Wd=19 WO =19
Wojownik: rzut 1k10 na fr wynidst 1, wiee
In=1+10 (Mn)=11
rzut 1k10 na fn wyniost 2, wigc
In=2+11 (Mn)= 13,

Borolak;

czyli Borotak atakuje pierwszy:
Borotak: 19 (WA) + 11 (1k20) =30
Wojownik: 16 (W) + 6 (1k20) =22,
czyli mniejsza od ataku o 8.

Obrona Tarczg Wojownika, to test 1k20 na 8 (OT
= 13) + (tarcza = 3) - (Modyfikator obrony = -8);
Wynik = 12, ornacza niepowodzenie obrony
tarcza,

Potwir trafia wojownika 1 MG rozpatruje zada-
nie szkody, lokacje, obrazenia i efekty rany.

5.8. SUPERCIOSY [ RZUTY NIEZRECZNOSCI

Crzasami w walce, tak jak w Zyciu, pojawiaja sie
sprzyjajace lub niesprzyjajace postaci okolicznodci.
Wylatkowo skuteczny atak, w wyniku Ktérego cel
otrzymuje wieksza niz normalnie szkode nazywamy
Superciosem (SC).

W grze Supercios nastepuje, gdy atakujacy
w swym rzucie Afaku (1k20) uzyvska wynik 20, Po-
stacie o wielkiej sile czgdcie] zadajg Superciosy, co
ujeto w tabeli 2.22 -1  Bonifikaty”. Przed Super-
ciosem (wynik rzutu 200 ratuje tyvlko Superobrona
(patrz rozdz. 5.10). Oznacza to, ze Supercios trafia
nawet wtedy, edv Obrona jest wigksza od Aralu.
Superciosy uzyskane nizszymi rzutami (np. 18 czy
19 mozna probowad przechwycié na tarcze na nor-
malnych zasadach.

Ahby postac mogla zadaé specjalng szkodg wyni-
kla » Superciosw, musi pozytywnie zdad test Sify.
Niepowodzenie testu oznacza zadanie tylko normal-
nej szkody. Efekty Superciosow zebrane sa w zesta-
wieniu Superciosy 1 ustala je Mistrz Gry rzutem
1k100.

Rzutem Niezreczrofci nazywamy wyjatkowo
pechowy atak, w wyniku ktérego nastepuja nieko-
rzystne dla atakujacego efekty, W grze sytuacja taka
nastepuje wiedy, gdy atakujacy w rzucie ataku (1k20)
uzyska wynik 1. Kiedy zaistnieje powy#sza sytua-
cja, pechowiec musi preeprowadzic test swojej Zrecz-
nosci. Udany test oznacza jedynie utratg mozliwoscl
atakowania w te] turze.

Niepowodzenie testu oznacza utrate kontroli nad
whasnym ciatem (np. poslizgnigcie, potknigeie itp.),
czego efekty sprawdza Mistrz Gry rzutem 1k100
w odpowiednim zestawieniu Niezrgeznosei (w za-
leznosci od rodzaju uzywanej broni),

Efekty Superciosow i Niezrecznosci Mistrz Gry
powinien niezwlocznie weieli¢ w zycie.

Supercios — bron ostra dhuga
01-05 Szkoda +1k3 W
06-10 Szkoda x 2
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11-15
[6-20

21-25
26-30
31-35

36-40

41-45
46-50

51-55
56-60

t61-65
6

67-71
72-76

Eif)

78-84
§5-86
§7-92

3-96
07-98
99

100

01-05

Szhoda x 3

Reka, szkoda +1k10 W, w przypadku
odciecia + 4 pkri -6 WAQ

Szhoda x 4

Sczkoda + 1k W

Moga, szkoda +1k12 W, w przypadku
odeigeia +6 pkri -8 WAQ

Pachwina, szkoda +1k6 W, test Bal
oszodemienie z modyfikatorem -5,
pkr = szkodald

Piers, szkoda +2k10 W, +2 pkr
Brrzuch, szkoda +1k10 W, test Bdl,

aszofomienie 7 modyfikatorem -3,
+2 pkr, 50% szansy zakaZenia

Cios w szyjg, +2 tury Oszolomienia
Bark, szkoda +1k10 W, w przypadku
odcigeia +10 pkri-10 WAQ
Zniszczona bron + szkoda

Odcigcie palcdw, +4 pkr, test Bol,
oszofomienie z modyfikatorem -4

Pas, szhkoda +2k8 W, +1 pkr, -1 WAO
Twarz, szkoda +1ko W, +2 tury
Oszofomienia

Merki, jedli szkoda wigksza od polowy
Ciosu krytvcznego, to zgon nastgpuje

w czasie tylu tur, ile postac ma sity,
25% zaklinowania broni

Piers, szhoda H2k10W

Skron, szkoda +1K20 W

Reka odcieta w tokeiu, +5 pkr, -6 WAO
Szyja, szkoda +1k6 W, +2 pkr

Szyja, odcigeie glowy

Cios pionowy, jesli posta¢ nosi helm,
szkoda +2k20 W, jesli nie, rozcigeie glowy
Sztych przechodzi przez ostony i oko do
mozgu

Supercios — bron ostra krotka
Szkoda x 4

06-10
11-15
16-20)
21-25
26-30
31-35
36-40
41-45
46-50
51-35
56-6l

G0l-65
b6

67-72
73-76
77

78-81
42-85
#6-87
48

#9-93
094-98

99
100

01-05
06-10
11-13
16-20
21-25

Szkoda +1k10 W

Szhoda x 2

Szhoda + 2

Szkoda x 3

Madgarstek, szkoda +1k6 W, + 2 pkr
Twarz, szkoda +1k8 W

Moz grzeznie wciele, szkoda +3 WAOQ, -5 W
Oko, zmysty -5, Cln-5, -2 WAQ

Reka, szkoda +1kK10 W

Piers, szkoda +1k8 W, +2 pkr

Brzuch, szkoda +1k10 W, 30% szans na
zakarenie

Dion, szkoda +1ké W, wytracenie broni
Néz ugrzazt w piersi tamujac krwotok,
jego wyjecie powoduje +10 pkr

Piers, szkoda +1k10 W, + 1 pkr
Brzuch, szkoda +2k6 W, + 1ko pkr

Pachwina, szkoda +1k6 W,

pkr = szkoda / 2

Szkoda +1k8 W

Twarz, szkoda +H1k8 W

Whytracenie broni, szkoda +1k10 W
Cios w szyje, jesli postac nosi ostony,
szkoda +2k10 W, w innym przypadku
2 tury Oszolomienia i +15 pkr

Udo, szkoda +1k6 W = pkr

Brzuch rozpruty, szkoda +2k10 W,
+10 pkr, zakazenie, test Bal, oszolomienie
z modyfikatorem -6

Sztych w pache, ostrze sigga serca
Cios w oko niszczy mozg

Supercios — bron miazdzgca
Szhoda x 4

Szkoda x 3

Szkoda x 2

Szkoda +1k3 W

Wrytrgcenie broni, szkoda +1k6 W
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26-30
31-35
Jo-40
41-45

46-50
51-55

56-60

Gl-65
66

67-71

T2-76
77

78-81
B2-85

#6-87
B8

§9-93

94-98

Ramig, szhoda +1k10 W

Zniszezenie broni, szkoda +2ko W
Potamana reka, szhoda +3 WAOQ
Zmiazdzony tokied, test Bal, oszolomienie
z madyfikatorem -5 (jezeli zostanie zdany
pozytywnie, -3 tury Oszolomienia)
Pekniete kolano, -4 WAQ

Piers, szhoda +1k10 W, 1k6 tur
Oszolomienia

Zlamana koéé udowa, szkoda +1kG W,

-5 WAO

Bark, szkoda +1k12 W

Uchao, jesli postac nosi hetm, 4 tury
oszolomienia, szhoda +1k20 W

i zniszezenie ostony, w innym przypadku
zmiazdzenic glowy

Brzuch, szkoda +2k8 W, -3 do lnicjatrwy,
-3 WAO, test Bal, oszolomienie

z modyfikatorem -3

Kolano strzaskane, -5 WAQ, -1k10 W
Splot stoneceny, szhoda +1k12 W, test
Beil oszolomienie z modyfikatorem -7
(niesprawdzenie powoduje 10 x 1k6 tur
Oszolomicnia)

Szhoda +2ké6 W

Glowa, jesli postaé nosi helm, szkoda +1ké

W, | tura Oszofomienia, w innym wypadku

szhoda +2k6 W, +H1k10 tur Oszolfomicnia
Reka, szhoda +2kE W

Kregostup, szkoda +2k10 W, test
Odparnosci fizveznef 2 modyfikatorem -4
(jesli nie powiedzie sig, nastgpuje paraliz
nog, -10 WA0)

Zebra, szkoda +1k6 potamanych zeber,
za kazde -3 W, -1 WA, -1 modyhikator
testu Bold, oszofomiernie

Wytracenie broni, szhoda +2k10 W,
zniszczenie oston na piersi, test B/,
oszedomienie z modyfikatorem -5

29

100

01-05
06-10
11-15
16-20
21-25
26-30
31-35

Jo-40)

41-45
46-5{

51-55
S6-60
6l-65

&6

67-70

71-T6

17

78-80

81-87
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Cios z dotu w brode, +2k20 W szkody,
paraliz calego ciata, test Odpornosci
fizyeznej z modyfikatorem -7
(niesprawdzenic oznacza Smierc)

Potgine uderzenie w bok glowy, mozg
rozbryzgnigty wokolo

Superciosy — walka wreez

Szkoda +1 W

Szhoda +1k3 W

Szkoda +1k4 W

Szkoda +1k6 W

Cios w dlon z bronia, 10% ra jej
wytracenie, szkoda +1k3 W

Cios w udo, szkoda +1k4 W, -5 WAQ
na nastepna turg walki przeciwnika

Cios lokciem w bok, szkoda +1k3 W,

-5 WAO dla przeciwnika na nastepna turg
Cios w brzuch, szkoda +1k6 W,
Oszofomienie | tura

Cios w twarz, szhoda +1k3 W

Cios ,.z gléwki”, szkoda +1ké W,

O przeciwnika 2 tury

Silny cios, szhoda +1k6 W

Cios w noge, szhoda +1k6 W

Silny atak, szkoda +1k3 W, -5 In,

-5 WAQ przeciwnika w nastgpnej turze
Cios w twarz, szkoda +1k8 W, -1k3 zeby,
s 4 tury, -2 do wszelkich czynnosci
Cios w uk brwiowy, szkoda +1k6 W,

-2 Zm

Cios w nos, szhoda +1k8 W, Os 4 tury,
-1 do Uredy

Cios w glowe, szkoda +1k3 W, utrata
przylomnosci, 10% na -1k2 [nt

Cios w bok, peka Zzebro, szkoda +1k10 W,
-6 WAQ, Os 1 tura

Cios w policzek, szkoda +1k6 W, -1 zab,
O 2 tury



B8

£9-90

91-95
96-98

o4

100

01-03
06-10
11-15
16-20
21-25
26-30

31-35
36-44)
41-45
46-50

51-55
56-60
fi1-65
4141

67-71

T2-76

T

78-82

83-87

Cios w kolano — uszkodzenie, -1 Zrna
state, szkoda +1k10 W, wycotanie z walki

Cios w splot stoneczny, szkoda +1k10 W,
Os 2 tury

Cios w brode, szkoda +1k10 W, -1k2 zehy

Cios miedzy oczy szkoda +1k10 W,
Os 5 tur

Cios w szezeke, szkoda +3k0 W, -1k10
zebdw, Os 3 tury

Cios w skron, uraz mozgu -1k2 Int, szkoda
+2k10 W, Os 5 tur

Superciosy potworéw i zwierzat
Szhkoda +1k3 W

Szkoda x 2

Szhoda x 3

Szkoda x 4

Cios lapa, szkoda +1k6 W

Cios w glowe, szkoda +1k6 W, postaé
zostaje przewrdcona, +2 tury Os

Stopa, szkoda +1k10 W, -3 WAQ
Korpus, szkoda +2ké W

Reka, rana cieta, szkoda +1k6 pkr
Brzuch, uderzenie pazurami, szkoda
+1k12 W, +2 pkr

Dion, odcigcie, +3 pkr

Rana szarpana na piersi, szkoda +2k6 W
Cios w twarz, szkoda +1k6 W

Brzuch rozszarpany, zakazenie, szkoda
Flk12 W

Fydka, szkoda +2k6 W

Cios w kolano, szkoda +1k6 W, postac
upadajac uderza si¢ w glowe, dodatkowa
szkoda +1k6 W

Wytracenie broni i szkoda

*achwina, szkoda +1k& W, 3 tury
(szofomienia

Noga, szkoda +1k6 W, -1 WAO

11 2R
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100

01-03
06-10

11-15

16-20

21-25

26-30

31-35

36-39

40-43

44

45-50

51-55

56-60

61-65

Szyja, pkr = szkoda / 3
Twarz, szkoda +1k8 W, 15% szansy utraty
oczi, 30% szansy utraty jednego oka

Szkoda x 2 na konczyng, jesli nie byto
ostony, nastepuje jej obeigeie
Szalefistwo; potwor przewrocit postad

i szarpie jej cialo, test Bol, oszolomienie
z modyfikatorem -8. W przypadku proby
ucieczki, nalezy wykonac test Opn i1 Zr,
szkoda +2k10 W, inaczej Pc ginie
Glowa oderwana od ciata
Niezrgcznosé — bron trzymana

Bron wypada z rgki

Poslizgniecie, -3 WAO, 1 -3 [nicjatywa
wnastgpne] turze

Uderzenie plazem w przyjaciela

Postaé zacigla sie, szkoda / 2
Zadrasnigcie przyjaciela, szkoda [ 2
Zlamanie broni (w przypadku broni
magicznej ztamanie 1k4 palcow, utrata
odpowiednigj ilodct W)

Poélizgnigcie, odeiecie ucha, -1 W,

-2 Zm stuchu, +1 pkr/turg

Utrata rownowagi, -3 WAO, -3 [nicjatywa
w naslgpng) turze

Zwichnigcie nadgarstka, -1k3 W, -2 W40,
aby utrzymac brofi co turg test Bdl,
oszolomienie

Trafienie przyjaciela, szkoda

Bron wyslizguje sie w strong przyjaciela,
test Cln (w przypadku sprawdzenia —
przyjaciel otrzymuje szkode)

Postaé potyka sig 1 preewraca, -1k6 W,
-5 Inicjatywa i -2 WO w nastgpne] turze
Zle kontrolowany potgzny cios trafia
przyjaciela, szkoda x 2

Postaé¢ wdepneta w posoke, przez dwie
nastepne tury zakres niezr¢cznosci +2



e —

66

67-70

T1-76

it

78-82

83-87

a8

§9-91

92-95

D-98

99

100

(01-05

06-10
11-15
16-20

21-25

26-30
31-35

Posta¢ przewraca si¢ i famie noge, 20%
szansy na otwarte ztamanie, w tym
preypadku +3 pkr, -3 WAO oraz test Bal,
oszofomienie

Uderzenie ptazem o wiasne kolano, -2 WAO
przez 1k6 tur

Szalony miyniec trafia dwich przyjaciét
Niefortunne potknigcie powoduje upadek

i uderzenie gtowa, -2k6 W, test Odpornosd
fizyczna

Postaé uderza sig rekojescia w glowe,
stracajac hetm (w przypadku braku hetmu
utrata 2k W)

Cios w stope, szkoda +5 W

Niesamowity atak trafia przyjaciela (postac
zadaje Superatalk)

Bron whija sie w ziemig (drzewo, szczeling
itp.), tamie sie, gdy postaé wpada na nig
rozcina brzuch i tracge 2k10 W
Odstonigcie, wrog wykorzystuje okazje
zadajac szkonde

Potezny cios trafia przyjaciela w szyje
(szkodax )

Podwijny pech (dwa rzuty 1k100 odezytane
w te] tabeli, wynik 99 nalezy zignorowad)
Pasta¢ potvkajac si¢ upada, a przeciwnik
zadaje smiertelny cios w glowe
Niezr¢eznosé — bestie

Potwdr preewraca sig, traci 1 turg na
podniesienie (-10 WO

Potwor nabija sie na bron, zadajesz szkode
Potwir nabija sie na bron, szkoda x 2
Potwor traci rdwnowage, w nastepne] turze
-3In,-3 WO

Potwor odstania sig, W nastepnej turze

-6 WO

Potknigeie, -2 WAQ przez 1 turg

Potwdr nabija sie na bron broniacego sig,
szkoda +1k10 W
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36-40
41-45
46-50
51-53
56-60

61-65
66
67-70

T1-76

77

T8-80
81-87
B

89-00

91-95

96-98

99
100

Potwdr uderza sig w glowe, Os 1k4 tury
Potwar tratia preyjaciela

Potwor trafia przyjaciela, -1k8 W
Potwor zadaje Supercios przyjacielowi
Potwor uderza w przeszkode terenowa,
-1k12 W

Potwor jest zdezorientowany, traci te turg
Potwir famie tape, -5 WAQ, -5 In

Potwar odstonil sig, jego obrona wynosi
1k20

Potwar traci nastepna fniciatvwe (jest
ostatni)

Potwor odstania sig, nastepny cios na niego
to Supercios

Potwor traci cheé do walki -4 In, -4 WAQ
Potwor ogtusza na 1k4 tury kompana.
Potwor pada 1 tamie sobie kark (Smierc)
Potwor jest zdezorientowany, traci 3
najblizsze ataki

Polwor poniesiony szalem rzuca sig na
losowo wybranego przyjaciela lub
przedmiot i atakuje go przez 1ké tur
Potwor zabija kompana

Potwor pechowo upada, zabijajac sie
Rzué 2 razy w tej tabeli

5.9. ZWIEKSZANIE ATAKU | OBRONY

W fazie deklaracji dziatan walczacy moga zde-
cydowac sig na obranie pewnej strategii walki. Ro-
bia to przez przeznaczenie dowolnej ilogci punktow
WA na WO (lub odwrotnie), w proporcjach 2:1.
Oznacza to, iz za 2 punkty jednej wartosci (np. W)



otrzymuje na te ture 1 punkt drugiej wartosci (np.
WO). Wynikiem tego jest zwigkszenie jednej umie-
jetnosei walki kosztem zmniejszenia drugie], furiac-
ki atak lub zacigta obrona.

Prayidad:

Nasz pupilek barbarzynca o WA = 17, WO =17,
zdecydowal sie na szybkie rozstrzygnigcie przedhu-
rajace] sie walki z miejskim straznikiem (z daleka
stychaé nadciagajaca pomoc).

Decyduje si¢ przeznaczy¢ 10 pkt. swojej WO.
Otrzymuje za to dodatkowe 5 pkt. (2:1) do WA. Jedli
uda mu sie wygraé [nicjatywe ze straznikiem
(WA = 16, WO = 16) ma duza szansg na jego trafie-
nie. W tej turze bowiem WA barbarzyficy wynosi 22
(1745 przeznaczone). Jednak, jesli to straznik wy-
gra [nicjatywe, barbarzynca moze mieé spore pro-
blemy, bowiem jego WO =7 (17 - 10 przeznaczone
na W4}

5.10. SUPEROBRONA

Niekiedy najwigksza oferma, przy sprzyjajacym
zbiegu okolicznodci, ma szansg nie tylko uhikngé
ataku najlepszego szermierza, ale rowniez niechca-
cy trafi¢ go. Taka obrong nazywamy Superobrong
(80). Superobrona ma migjsce, gdy atakowany uzy-
ska w rzucie obrony (1k20) wynik rowny 20. Ozna-
crato, ze atakujacy traci mozliwosc zadania szkody,
nawet jezeli jego Arakjest wigkszy od Obrony opo-
nenta.

Atakowany, ktdremu uda si¢ wykorzystaé sprzy-
jajaca syluacje (pozytywnie zdany test jego Zreczno-
§ci) ma prawo wykonaé rzut 1k100 w celu ustalenia
efektéw superobrony zebranych w zestawieniu Su-
perobrona. Specjalne efekty Superabrony i Super-
ciosu ZNOSZA Sig wzajemnie,

Superobrona

01-05 Cios w reke, szkoda [ 2, test Bd/,
aszolomienie (w przyvpadku niesprawdzenia,
nastegpuje wytracenie broni)

06-10 Zwarcie broni

11-15 Wytracenie broni przeciwnikowi

16-20

21-25

26-35

36-39

40-43
44

45-49

50-55

56-60

61-65

66

67-71

72-76

17

78-81
82-87

88

#9-98

99
100

Zniszczenie broni (jesli brof jest magiczna,
nastepuje jej wylracenie)

Wspaniata obrona, +2 WAO w nastepnej
turze w walce z tym przeciwnikiem

Przeciwnik zachwial sig, +5 Iniciatywy
w nastepne] turze walki z tym przeciwnikiem
Wrog przewrocit sig, +10 do Iniciatywy
w nastepnym starciu

Postaé uniknela ataku

Przej$cie pod sztychem, cios w szyje

7 obrotu

Dobra obrona, +1k6 do szkody

w nastgpne) turze

Trafienie w noge plazem, test B/,
oszolomienie, w nastepnej turze +3 In
Wspanialy mtyniec, przeciwnik traci ten
oraz nastgpny atak

Unik; przeciwnik zdezorientowany, +3 do
Inicjatywy w nastgpnej turze

Trafienie w glowe, test Odpornosé fizyezna
(w przypadku niepowodzenia 3 tury
szolomienia)

Przewrdt i pchnigeie, szkoda +1k10 W,
+5 WAQ w nastgpnej turze

Zmylenie przeciwnika, +1k3 WAO do
najblizszego ataku

Przeciwnik nadziat sie na bron bohatera.
Zostaje zadany Supercios

Ciecie po udzie, szkoda ( 2

Przeciwnik odstonit sig, +5 WA

w nastepnej turze

Maocny cios w nadgarstek reki, w ktorej
przeciwnik trzyma bron, szkeda x 2
Zniszczenie broni (Iub wytracenie) oraz

| tura oszolomienia przeciwnika

Dwie Superobrony

Przeciwnik nadzial si¢ na bron trzymang,
przez postaé. Gracz wykonuje dwa
Superciosy
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5.11. Lokacya Crosow

Gdy postac zostaje trafiona (w wyniku udanego
Ataku, Rzutu, Strzalu, Zadzialania pulapki itp.)
Mistrz Gry ustala miejsce trafienia korzystajac z ta-
beli ,Lokacje ciosdw™ (tab. 5.11 -1 i -2), Uwzgle-
dnienia lego wymaga realizm gry. W wyniku ciosu
w konczyng, raniony bohater moze mie¢ klopoty
z utrzymaniem broni (czy tez czegokolwiek innego,
np. buklaka z winem), lub tez z poruszaniem sie.
Moze tez, w wyniku silnego ciosu, stracié np. reke.

Dokfadna lokacja ciosu umozliwia takze uwzgle-
dnienie ochronnego dzialania oston, w rodzaju kol-
czug, napiersnikow czy tez nakolannikdw. Ma to duze
znaczenie przy okreslaniu wiclkodci obrazei (patrz
rozdz.5.14, 5.15)

5.12. C105Y WYBRANE

W fazie deklaracji dziatan gracz ma prawo wy-
bra¢ lokacje ataku. W zaleznosci od wybranego miej-
sca ciosu na ciato przeciwnika, atakujacy otrzymuje
ujemne modyfikatory do W4 wedlug tabeli ,Mody-
fikatory Ataku” (tab. 5.12 -1). Wprowadzenia tych
modyfikatorow wymaga rowniez realizm gry. Cios
precyzyjnie kierowany jest znacznie trudniejszy do
wykonania, gracz kierujacy bohaterem zawsze w tym
momencie ryzykuje nicudany atak.

Praoyided:

Sprytny barbarzynica (WA = 17, WO = 17) zde-
cydowal sig ciaé przeciwnika w glowe. Z tego tytu-
tu otrzymuje modyfikator -10 WA (patrz tabela)
i jego WA w tym ataku wynosi 7.

Tabela 5.12 -1 ,,Modyfikatory Ataku”

CEL WYBRANY MODYFIKATOR

Glowa =10 WA
Szyja =12 WA,
Chon -4 WA
Ramig -2 WA,
Noga -5 WA

Tabela 5.11 -1 , Lokacje cioséw”

RZUT 1k100 LOKACJA
01-05 Glowa

06 —-13 FPrawa reka
14 =21 Lewva reka
22-26 Frawy bark
27 — 31 Lewy bark
3250 (56ra korpusu
£1-58 Géra plecow
60— 78 Dot korpusu
79—-86 Dot plecow
87 — 93 Prawa noga
84 —08 Lewa noga
99 Krocze

100 S5zyja

Tabela 5.11 -2 Lokacje szczegdlowe™

Rzut 1k& GLOWA REKA
1 Broda (-2 W) Palce (-1k5 palcdw)
2 Usta (-1kE zebdw) | Nadgarstek (+3 pkr.)
3 MNos Przedramig (nic)
4 Czoto (-4 WAQ) tokieé (+1 pkr.)
5 Skron (szkoda x2) Ramig {nic)
B Oko (szkoda x2) Bark (-1 WaAD)

Rzut 1k6

Biodro (nic)
Udo {(+2 pkr.)
Kolano (-2 WaD)
Podudzie (-1 WAD)
Kostka (Mn -1}
Stopa (-1 WAQ)

krwawienie
= szkoda

Lo T O - T
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5.13. OBRAZENIA, C105Y KRYTYCZNE

Obrazeniami nazywaé bedziemy rany otrzymane
przez postac w wyniku oddzialywania na nig réz-
nych czynnikow, Moga by¢ one spowodowane dzia-
taniami fizycznymi lub magicznymi. Obrazenia
powstaja one w wyniku zadanej szkody 1 odzwier-
ciedlaja faktyczng utrate wytrzymaloscei.

Crynnikiem zmniejszajacym wielkosé szkody
olrzymane] w walce (a przez to wielkosé obrazen),
jest rodzaj i jakos¢ uzywanych przez postac oston.
Jezeli na trafionej czesci ciata postaci znajdowala
sig¢ jakakolwiek ostona, to w zaleznosci od rodzaju
ataku (Clios czy Strzal), szkoda zmnigjszana jest
o odpornosé pancerza na ten typ ataku. Uzyskana
wielkosc, to obrazenia otrzymane w trafiong czesé
ciala, nalezy ja natychmiast odpisac od Wytrzyma-
fosci ranione] postaci.

Jezeli konczyna lub czesé ciala otrzyma obraze-
nia przekraczajace jej Cios Kryfvezny (patrz tabela

Tabela 5.13 -1 ,,Ciosy Krytyczne”

5.13 -1 ,Ciosy Krytyczne™). to postaé traci raniong
kofczyng (nastepuje jej odcigcie, zmiazdzenie, strza-
skanie kosci itp.).

Przy zadanym obrazeniu przekraczajacym war-
tosé Closu Krptyeznego w korpus (piers i brzuch)
trafiony musi wykonac test Odpornosci fizyezne).
W przypadku negatywnego wyniku tego testu kona
w agonii (patrz rozdz. 7.10). Pozytywnie zdany test
oznacga, #e nie zostal zniszczony Faden Zywotny
organ wewnetrzny. Postad nie moze straci¢ wigcej
Wytrzymalodei od jednego ciosu w dane miejsce, niz
wynosi jego wartosé Ciosu Krytyeznege.

Previdad:

Barbarzynica zostal trafiony sirzalg z tuku diu-
giego w piers, otrzymujac szkode = 11. Jednakie
noszona przez niego kamizelka z twardej skory (Cios:
2, Strzal: -1) zmniejsza rany o 1. Otrzymane obra-
#enia wynosza -10 W barbarzyncy.

LOKACJA SILA POSTACI (Si)
7-9 |10 [ 11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 |18/00| 1-24 [25-70|71-9D{91-98|18/99| 139
Glowa 5 7 |10 |12 |14 |16 |18 | 20 | 23 | 26 28 #H 34 36 38 43
Szyja 2 G & 11 12 |14 | 16 | 18 | 20 22 24 26 28 30 32 39
Bark 4 9 1 14| 15|16 | 47 | 18 | 19 | 20 22 24 26 28 30 a6
tokied 4 8 42 |13 | 14 |15 | 16 | 17 18 19 20 21 22 23 30
Madgarstek 2 5 8 11 12 | 13 [ 14 | 16 | 16 17 19 21 23 25 27 30
Palce 1 1 2 2 3 3 4 4 5 7 8 9 10 11 14 17
Tuhdw 9 15 |19 | 24 | 25 | 27 | 28 | 30 | 32 33 34 36 a8 42 46 &5
Udo G 11 13 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 22 23 24 26 28 i 38
Kolana 5 9 11|14 (95 |16 |17 ]| 18| 18 20 21 22 24 24 27 34
tydka 3 T 9 1211315 |17 19 | 20 22 23 24 26 28 30 35

|L.I-.-.-aga: dla 5i o wielkosci od 1 do 6, wspdlczynniki g rdwne 1,

5.14. OsLONY 1 1oH NISZCZENIE

Ostonami nazywac bedziemy wszelkie pancerze,
helmy, rekawice, buty, dodatki (nalokietniki, nago-
lenniki, ozdoby) oraz tarcze (chod te rozpatrujemy
inacze) — patrz rozdz. 5.7). Kaidej ostonie mozna
przypisac trzy podstawowe parametry: Cios, Strzal
| Wyirzymalos¢ na zniszezenie, ktore okreslaja jej

skutecznosé zmnigjszania szkody (parametry te nie
wystgpuja przy tarczach).

Cios: okresla wielkosé, o ktorg zmniejszana jest
szkoda zadawana uderzeniem broni lub

konczyny.

Strzal: okredla wielkosé, o ktorg zmniejszana jest
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szkoda zadawana trafiajacym pociskiem lub
pechnigeiem broni.

Whz, okredla wielkosé szhody, kidraniszczy
ostone.

Wszystkie trzy parametry zalezne sa od jakosci
materiatu, z ktdrego zrobiono ostong oraz od sposo-
bu i jakosci wykonania (Cios i Strzaf kilku oston
w tym samym miejscu sumuje sig). Wiadomo, ze
kolezuga wykonana przez krasnoludy z wykonanej
przez nich stali jest lepsza od podobnej wykonanej
przez ludzi, ale nie kazdego na nia stac (duzo droz-
sza) i nie wszedzie mo#na ja dostad.

[naczej rozpatrujemy tarcze i ich podobne para-
metry (Cios, Strzaf | Waz).

Cios: okreSlawielkosC szkody, kidra narusza
tarcze.

Strzai. okresla wielkos¢ ostony, jaka daje tarcza
na strzat {odejmowana od Trafienia
strzelajacego w postac).

Wnz: wielkosé okredlajaca, ile sekdd
naruszajacych moze wytrgymacd tarcza,
wiclkosé ta jest zmniejszana za kazdy Cios
o 1. Jezeli szkoda kilkakrotnie przekracza
Cios tarcey, o Wiz zmnigjszamy o tyle,
ile razy szkoda preekroceyia Cios.

Preyicdad:

Rycerz (Wojownik V poziomu) Teremontif
z Mordu, ostaniajac odwrdt swoich towarzyszy, musi
stoczyé walke z Udungiem, ktoremu pomaga Ork
strzelajacy z luku.

Rycerz: WA =18, WO =17, OT = 16, miecz IR
diugi, szkoda 1k10+6, Mn = 6, tarcza
prostokatna: Cios: 4, Strzal: -3, Waz: 30
oraz pancerz phytowy Cios: 9, Strzaf: -10,
Wnz: 30,

Udung: W4 = 20, WO = 20, morgensteru, szkoda
2k6+7, 2 ataki, Mn=11.

Ork:  Trafienie 14, tuk defensywny, strzaty zwy-
kle, szhoda 2k6+2,

Rozpatrujemy starcie w kolejnosci faz (patrz
rozdz. 5.1%

® strrelanie:

Ork sprawdza trafienie z modyfikatorem za tar-
czg, rzut 1k20 =4 poréwnany z 11 (14 - 3) oznacza,
ze strzata trafita w noge (MG ustala w tabeli 5.11
-1 ,Lokacje ciosow™). Obliczona szkoda 2k6 + 2
= 14 pomniejszona o Strzaf pancerza (-10) oznacza
utrate 4 pkt. wytrzymalogei od strzaty Orka (odpi-
sujemy od W Rycerza). Jezeli Rycerz moze wal-
czyl (nie jest oszolomiony lub nieprzytomny), to
przechodzimy do fazy walki wrecz;

® walka wrecz:
Udung ustala /n:
Mu+1k10=11+1=12
Rycerz ustala In:
Mun+1kl0=6+4=10

Udung wykonuje pierwszy Afak:
WA+ 1k20=20+4=24

Rycerz sig broni, jego Obrona:
WO+ 1k20=17+10=27

Rycerz odbit ciecie 1 wykonuje Arak:
WA +1k20 =18 + 12 = 30,

Udung sie broni, jego Obrona:
WO+ 1k20=20+19=39

Udung z latwosdeia uniknat ciosu i wykonuje dru-
gi Atak(In=T7), na ktory pozwala mu Zr. Jego Atak:

WA + 1k20 =20+ 19 =39

Rycerz ma tylko jedng ustalona juz Obrong: 27.
Oznacza to, ze Udung przeszed! obrong Rycerza
o 12 pkt., lecz ten moze jeszcze sprobowac zastonic
sie tarczq.

Sprawdzenie rzutem 1k20 wartosci OT (16)
zmnigjszone] o 12, wynik rzutu 10 oznacza, 7e do-
datkowa obrona nie powiodta sig (16 - 12 = 4).

Test byl nieudany i MG moze sprawdzié, gdzie
(tabela 5.11 -1 ,,Lokacje ciosdw™) 1 jaka szkode za-
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dal Udung. Okazuje sie, ze Rycerz zostat trafiony
w piers (41 na 1k100) i otrzymuje 9 ran: (2k6+7 - 9)
odejmowane od Wt Pancerz uchronil Rycerza od
utraty dodatkowych 19 W, ktére moglyby go unie-
szkodliwié.

5.15. KRwaAWIENIE 1 C10SY BOLOWE

Nicktdre rodzaje obrazen, oprocz natychmiasto-
wej utraty wytrzymalosci, maja dodatkowe efekty.
Kazde obrazenie wieksze lub réwne -10 W powodu-
je silny bél i szok dla organizmu, raniony musi wy-
kona¢ rzut oporowy na Bal, oszolomienie.

Test nieudany, z roznica wieksza niz 5, powodu-
je utrate przytomnosci na 1k10 tur, a gdy roznica
jest mniejsza lub réwna 5, postac jest oszolomiona
{Os) przez 1k6 tur. Udany test oznacza przezwycig-
zenie swojej stabosci:

® 7a kazda rang cigta wyZsza lub rowna 10W
postaé traci w wyniku krwawienia
dodatkowo 1W [/ 1 ture, zapisywane jako
punkty krwawienia (pkr);

® za kazdg rang punktowa lub thuczong
zabierajqcq minimum 15 W, postac
olrzymuje
w wyniku krwawienia wewngtrznego
dodatkowy 1 pkr;

e cios broniasieczng w szyje powoduje
krwawienie rowne otrzymanym obrazeniom,

® cigcie w pachwing powoduje krwawienie
réwne potowie otrzymanych obrazen, oraz

rzut oporowy na Bdl, oszolfomienie bez
wzgledu na wielkosé rany.

Krwawienie przy odci¢ciu, przybiera nastepuja-
ce wartoscl:

Palec 1 pkr

Dion 4 pkr
Lokiec 5 pkr
Ramig 7 pkr
Stopa 5 pkr
Kolano 7 pkr
Udo 9 pkr

5.16. WaLKa Z KILKOMA PRZECIWNIKAMI

Bardzo czesto, podezas gry, dochodzi do konflik-
towych sytuacji, w ktérych grupy przeciwnikow staja
do walki. MG musi wtedy rozpatrywac ataki zarowno
kilku przeciwnikow na jeden cel, jak i kilku atakuja-
cych na kilku broniacych sig.

Jesli atakujacymi sa bohaterowie, sprawa jest
prosta, to oni deklaruja kogo i czym atakujg. MG
Jtylko” rozpatruje sytuacjg i stosuje odpowiednie
modyfikatory, na przyktad za atak na odleglego prze-
ciwnika minusy do [, za walkg bronig bez umiejet-
nodei -5 do WAO (czyli do kazdego parametru walki),
za walke w trudnych warunkach (np. w wodzie,
w thumie) réwniez minusy do WAO. Kazdy z nich
moze zaatakowaé tyle razy, na ile pozwala mu Zr
lub umiejetnosci (patrz rozdz. 5.4).

Sytuacja komplikuje sig dla MG, gdy musi ,,po-
rozdzielaé” ataki przewazajacych sil postaci nieza-
leznych na bohateréw. Wiedy nalezy zdac sig na los
(rzuty kodémi) i zastosowac zasade najmniejszego
oporu (dla zwierzat i mafo inteligentnych StWorow)
lub sprawdzania nf (dla stworzen i postaci inteli-
gentnych).

Zasada najmniejszego oporu oznacza, ze Zwie-
rzeta (stwory) atakuja postacie znajdujace si¢ naj-
blizej lub w najdogodniejszej do zaatakowania
pozyeji. Jesli kilka postaci stoi w rownym (bez prze-
sady) szeregu, to dla kazdego atakujacego stwora
nalezy wykona¢ rzut koécia, aby okreslié cel ataku.

los¢ écianek kodci okreélamy ilodcig potencial-
nych celow ataku, czyli dla czteroosobowej druzyny
stojacej w szeregu MG rzuca 1k4 dla kazdego ata-
kujacego stwora, przydzielajac wezesniej (1) liczby
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odpowiednim postaciom (chyba, ze kogos nie lubi,
ale nie polecamy). Jezeli w tej samej druzynie ktos
znajduje si¢ z tytu (np. Mag preygotowujacy czar),
to nalezy uzy¢ kosci 1k3 dla kazdego atakujacego
stwora. Jak nalezy si¢ domyslac, obrona przed kil-
koma przeciwnikami jest duzo trudniejsza niz przed
jednym atakiem.

Dlatego kazdy nastepny atak (w ciagu jednej tury)
napotyka mniejsza obrong obliczana wg schematu:

l. Atak Obrona bez zmian
2. Atak Obrona bez zmian
3. Atak Obrona -1
4. Atak Obrona -2
5. Atak Obrona -4
f. Atak Obrona -6
7. Atak Obrona -7
8. Atak Obrona -8

Kazdy nastgpny Atak odbywa sig przy obronie
zmnigjszone] o 8. Jezeli postaé zdecydowala prze-
Znaczyc czesé atakow na dodatkows obrone (jesli
pozwala jej na to Zr lub umigjetnoded), to uzywa jej
w dowolnie wybranym momencie walki i dla nigj
liczba atakéw liczona jest od nowa. Nalezy przy tym
pamigtac, ze samotnie stojaca postac (tzn, w odda-
leniu od jakiejkolwiek osoby, muru czy drzewa) moie
zaalakowad nie wiece] niz 8 napastnikdw.

Jezeli dwaj obroncy stoja do siebie plecami (lub
jeden plecami do Sciany itp.), to ilosé napastnikow
maleje do czterech na jednego. Pozostali, ktérzy
probuja dostac sig do obroficy, musza sig rozpychad
i utrudniajg sobie nawzajem atak. Jezeli MG prowa-
dzi postac, ktorej fnt jest co najmniej drednia, to po-
winien sprawdzic, czy nie zaatakuje ona (jesli atak
ma nastapi¢) bohatera, ktéry wyglada na najhardziej
niebezpiecznego (dla wojownika najwieksze niebez-
pieczenstwo stanowia postacie magiczne, ktorych
czary nie podlegaja zasadom walki klasyczne] itp.).
Tu MG musi dopasowaé dziatanie do okolicznosci
tak, aby zachowac¢ realizm sytuacji.

5.17. MODYFIKACIE DO WALKI

Bardzo rzadko bywa, #e miejscem walki jest are-
na. Wprost przeciwnie, zazwyczaj sa to okoliczno-
sci utrudniajace zardowno sama walke, jak
i poruszanie si¢ (w ciemnosciach, w tloku, na lo-
dzie, wwodzie, na skatach, w korytarzu), Wtedy MG
powinien (jesli chee, aby gra byla zréenicowana,
atrakcyjna i realistycrna), stosowad odpowiednie mo-
dyfikacje do parametrow walki.

Wiadomo, e ilos¢ okolicznosci jest nieskonczo-
na, dlatego powinien on kierowac sig zasada: jezeli
walczacy nie potrafi walczy¢ w takich (bardzo trud-
nych) warunkach, to zmnigjszamy WAO o 10, jesli
trenowal taka walke (ma umiejetnosc walki w ta-
kich warunkach), to tylko o 5. Dla okolicznosci, ktdre
tylko troche utrudniajg walke, proponujemy stoso-
wad modyfikatory -5 1 0.

Bardzo trudne warunki do walki:

® wciemnosciach,

® wolehokie) wodzie,

® wicisku,
® wwaskim korytarzu (bron drzewcowa
i dwurgczna),

® s bagnie,

® g linie,

Niesprzyjajgce warunki do walki:
® na lodzie,

® wphytkiej wodzie,

#® w blotnistym terenie,

® wowaskim korytarzu (bron diuga),
® wdeszozu,

® naokrecie,

® pieszo przeciw konnemu,

@ 7 bronig krdtka precciw drzewcowe],
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5.18. BroN MIOTAJACA — STRZELANIE

Bron miotajaca (tuki. kusze, dmuchawki, kata-
pulty i in.}, jako pozwalajaca na prowadzenie walki
z dystansu, bywa nieodzownym elementem ekwipun-
ku bohateréw. Bardzo cz¢sto postuguja si¢ nimi takze
rozne stwory kierowane przez MG (orki, gobliny).

Warto jednak pamigtac, ze bron miotajgea (strze-
lecka) uwaza sig w wigkszosci krain Aphalonu za
poslednig i niegodng uzycia w honorowe] walce.

Poniewaz broi strzelecka pozwala atakowac prze-
ciwnika na odleglosé, podstawowa cechy odpowie-
dzialng za jej skutecznosé (mozliwosc trafienia w cel)
jest Celnosc (Cln). Cecha ta (bgdgea wrodzona pre-
dyspozycja postaci) zmodyfikowana o wyszkolenie
(lub jego brak) w postugiwaniu si¢ konkretng bro-
nia, daje umiejetnoéé Trafienie. Strzelanie z broni
miotajacej odbywa sig¢ na zasadzie testu Trafienia
(rzutem 1k20), podobnie jak Cechy.

Rozliczanie strzatu MG przeprowadza wg poniz-
szej kolejnosci:

a) gracz deklaruje, z czego (rodzaj broni i pocisku)

Tabela 5.18 -1 ,Modyfikatory Trafienia”

MODYFIKATOR

ido czego (co i gdzie sig znajduje) bedzie
strzelat,

b} MG ustala, cey strzal jest mozliwy
{przyblizony zasigg) i jakie sa utrudnienia
(ciemnoss, ruchomy cel, deszez itp.),

¢) gracz wykonuje rzut 1k20, sprawdzajac
Trafienie smodyfikowane o modyfikatory
trudnosci strzahu,

d} jezeli wynik rzutu jest od niego mniejszy lub
riwny, gracz trafil, a MG rozpatruje efekty
szkody (patrz rozdz. 5.6).

W powyzszym sposobie rozliczania strzatu, wspo-
mnielismy o modyfikacjach do Trafienia. To prze-
ciez oczywiste, ze trudnigj trafic w punkt znajdujacy
sig w odleglosci, gdzie strzala ledwo dolatuje, niz
w metrowej Srednicy kolo odlegte o 20 metrow. Sto-
pien trudnosci bylby jeszeze wigkszy, gdyby ktos
cheiat trafi¢ w oko trolla, biegnacego przez odlegty
las. Dlatego MG ktory pragnie, aby jego druzyna
czula realnos$é dwiata, musi roznicowad sytuacje
i stopnie trudnosci. W ponizsze] tabeli zgromadzone
sa najwazniejsze modyfikatory do trafienia:

OKOLICZNOSCI - PRZYKLAD

Mrok -3 Swiatto pochodni, $wiatto ksigzyca

Ciemnosé -15 Swiatho gwiazd

Duzy cel 2 O wymiarach wiekszych niz 25 x 1 m

Maty cel -6 QO wymiarach mniejszych niz 0,5 x 0,5 m

Punkt -16 Do 2 cm Srednicy

Ruchomy cel -2 ldaca postac

Szybki cel -5 Biegnaca postac

Unik -8 Swiadomy manewr, bardzo trudny

Zasieg bezposredni +5,

Zasieg bliski 0 w4l , _ o
e - Odpowiedni dla rodzaju broni strzeleckiej

Zasieg sredni -5

Zasieg daleki -15




Modyfikatory te sumuja sie, tworzac taczng mo-
dyfikacje Trafienia.

Przykiad:

Krasnolud, ustyszawszy tetent kopyt, naciagnat
kusze i stangl w gestych krzakach tak, by widziec
odlegly koniec drogi. Po chwili oczom jegoe ukazal
sig pedzacy na potwornym wierzchowcu, zakuty
w stal stwor. Uniesiona przyibica ukazywata z dale-
ka gorejace czerwienig slepia, ktdre przyblizajae sig
roshy. Strzelec szepnal pierwsze stowa modlitwy
i nacisnal spust mierzac migdzy dwa czerwone kola.

Sprawdzmy, czy Krasnolud trafil; jego Cln = 1 5,
z kuszy strzela po mistrzowsku (+2 do Trafienia).
Cel jest szybki (-5), punktowy (-16) i znajduje sigw
bezposrednim zasiggu strzatu (+3).

Obliczmy: Trafienie (17) + punkt (-16) + szybki
cel (-5) + zasieg (+5) = 1. Strzelec ma tylko | szanse
na 20, ze trafi. Wykonujemy test zmodyfikowaneso
Trafienia, czyli | rzut 1k20. Wynik = 6, test nieuda-
ny. Belt smignat obok glowy jezd#ca,

5.19. SUPERSTRZALY 1 NIEZRECZNOSCI
PRZY STRZELANIU

Czasami zdarza sig, e los poniesie pocisk i efek-
tv strzatu sg niewspdlmierne do umiejglnosci strze-
leckich postaci, Efekt ten moze by¢ duzo wiekszy,
lub zgota przeciwny od zamierzonego — takze strza-
by nazywac bedziemy, zaleznie od skutkdw, Super-
strzalem lub Niezrecznosciq. Strzal nazywad
bedziemy Supersirzalem wiedy, gdy podezas testu
Trafienia na k20 wypadnie I (dla postaci o duzej
Cln moze to by¢ wigcej — patrz tabela 2. 22 -1 , Bo-
nifikaty™). W takim przypadku MG rozlicza efekt
strzalu wg ponizszej kolejnosci.

a} Posta¢ wykonuje rzut sprawdzajacy 1k20 na

Ciny jezeli test byt udany to przechodzimy do
pkt. b); jezeli test Cln nie powiod! sig, to
trafienie rozpatrujemy jako zwykly strzal.

by MG wykonuje rzut 1k100 dla tabeli
Superstrzaly | wprowadza dodatkowe (oproce
normalnej szkody) efekty trafienia we opisu.

Uwaga: jezeli strzelec celowal w konkretny cel
{np. reka, oko), to wynik 1 na 1k20 w tescie Trafie-
nig oznacza trafienie (zawsze) w cel, a nie Super-
strzal.

Niezrecznodé przy strzelaniu, to efekt strzalu,
w ktérym przy tescie Trafienia na 1k20 wypadnie
20 (lub mniej — patrz rozdz. 5.22). Oznacza to, Ze
okolicznodci (wada broni, zmeczenie materiatu, nie-
uwaga, pech itp.) spowodowaly negatywny dla strze-
lajacego efekt. MG wykonuje wtedy rzut 1k10
i odczytuje efekt w podanym nizej zestawieniu Nie-
zrecznosé — strzal. Efekt wprowadzony jest w zycie
natychmiast!

Proyidad.:

Elf Wojownik wspomaga walczaca druzyne,
strzelajac z drzewa do atakujacych wilkow, Przy
strzale do przywdédcy stada nastepuje rzut Niezrecz-
nosci. MG rozpatruje sytuacj¢ (rzut 1k10, wynik 5)
i mowi:  Sprawdz 57 -5, jesli test pozytywny, twi)
tuk peka™.

Elf wykonuje rzut 1k20, wynik 16. Poniewaz Si
= 17, test nalezy uznaé za nicudany (17-5 < 16).
MG odwiadcza wiec: ,,\ Wycelowates i tak mocno na-
pialed huk, Ze strzala przeszia poza kablak, zdezo-
rientowany puscites strzale i ta przeleciata daleko
od celu, to stracony strzal”. Opis zalezy od okolicz-
noécei i pomystowodei MG.

Superstrzaly
01-10 Szkoda +1k3 W
11-12 Szkoda x 2
13-16 Szkoda +1k6 W
17-21 Ramig, szkoda +1k6 W
22 Szkoda x 3
23-27 Szkoda +1k8 W
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28-32
33

34-38
39-43
44-48
49-55

56-60)
G1-65
66
67-71
72-76
T

78-82
83-87
88

89-91
092-96

97-98

99
100

Brzuch, szhoda +1k8 W

Nadparstek, szkoda +1ké W, -2 WAO
Brzuch, szkoda +1k10 W, +2 pkr
Ramie, szkoda +1kE W, -2 WAQ
MNoga, szhoda +1k10 W, -20% Mn

Usta, szkoda +1k6 W, -1k3 zeby,
[ k3 tur oszolomienia

Moga, szkoda +1k10 W

Piers, +1k8 pkr wewngtrznego
Szyja, pkr=szkoda 2

Piers, szhoda H1k10 W, +1k3 pkr
Kolano, +1ké pkr, -25% Mn

Ucho, utrata stuchu, 5 tur Oszolomienia,
test Bel, oszolomienie 2 modyfikatorem -5

Przedramieg, szkoda +1k8 W, +1k6 pkr
Brzuch, szkoda +2k6 W, +3 pkr

Splot stoneczny, szkoda +2k8 W, +5 pkr
wewngtrznego, test Odpornosc fizyezna
Okolice serca, szhoda +2k10 W

Phuco, szkoda +1k20 W, +5 pkr
Wewnelrznego

Watroba, szhoda +3k8 W, zgon

w przeciagu 2k6 tur

Serce, zgon w 1K3 mr

Czolo, przebity mozg, zgon
natychrmiastowy

Niezrgcznosé — Strzal z kuszy

Sita odrzutu wytraca bron, a kolba
uderza postaé w twarz, -1k6 W,

| tura oszolomicenia,

Potknigeie, belt whija sig w stopg postaci,
Zacigeie mechanizmu spustowego na
1k10 tur,

Peknigcie cigeiwy, 33% szansy uderzenia
wtwarz -1kd W,

Postad przewraca sig na plecy, strzelajac
wniebo,

Omylkowy strzal w przyjaciela, test Cln,

Krzywy belt mija cel,

Superstrzal trafia przyjaciela,

MIsa =] O

Potracony bohater przewraca sig,
uszkadzajac kusze,

H) Posta¢ ma ,,mroczki” w oczach i traci
strzat,

Niezrecznosé — Strzal z luku
1 Cod sprowokowato postaé do spojrzenia

podcezas strzatu w bok, utrata ucha, -1 Zm,
2 Niepewny strzat, test Cln (w przypadku
niesprawdzenia strzata trafia przyjaciela),
Miepewny chwyl, test Zr (w przypadku
niesprawdzenia postad upuszeza luk, utrata
I tury na podniesienie),

Lk

4 Peka cigciwa,

5 Potgzny naciag, test Si z modytikatorem -5
powoduje peknigcie tuku,

6 Niedoktadny, aczkolwiek potezny strzal,
test Cln (w przypadku niepowodzenia
Superstrzal \rafia przyjaciela),

Niedbaly chwyt, sirzala wypada na ziemig,
Zwichrowana strzata nie trafia w zaden cel,
Pechowy strzal trafia przyjaciela w seyje,

10 Pylek w oku uniemozliwia celny strzat,

5.20. Bron MioTANA — RZUTY

Bron miotana (noze, topory, strzatki, proce) wy-
petnia luke migdzy bronia do walki wrecz, a bronig
miotajaca. Moze shuzyé zardowno do walki bezpo-
sredniej, jak i do razenia celdw odleghtych (do 20 lub
nawet 35 m). Tylko niektére z nich (strzatki, lotki),
nie moga byé udywane jako brof treymana. Ponizej
Zajmiemy si¢ omawianiem rzutdw iich efektéw,

Bron miotana (rzucana) stuzy do razenia celow,
znajdujacych sig w stosunkowo nieduzej odlegloéci.
Pocisk zostaje wyrzucony z duza sita i musi trafi¢
ostrzem w cel (nie dotvezy to procy i kul reucanych).
Wszystko to wplywa na trafienie 1 zadanie szkody,
postad wykonujaca rzut musi nie tylko trafi¢ w cel
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(test Trafienie), ale trafié w nigo prawidiowo lub
2 pelna sit (test Zr).

Jak z tego wynika, rzut bronia rozpatrujemy na-
stepujaco:

a) posta¢ deklaruje, czym (rodzaj pocisku), i w co
(gdzie sig znajduje cel) bedzie rzucac (miotac),

b) MG rozpatruje warunki rzutu (podobnie jak przy
strzale),

¢) posta¢ wykonuje test Zr sprawdzajgc, czy pocisk
polecial prawidlowo; jezeli test powiedzie sig, bron
(jesli trafi) zada pelng szkode, w przeciwnym
przypadku bron nie zadaje szkody,

d) postaé wykonuje test Trafienia z modyfikatorami
jak dla broni miotajacej, wedlug tabeli Mody-
fikatory Trafienia” (tab. 5.18 -1),

e) jezeli pocisk trafit (udany test), i to prawidtowo
(udany test Zr), postaé oblicza zadawana szkodg
rzucona bronig lub pociskiem (patrz rozdz. 5.6),

f) MG rozpatruje efekty szkody.

5.21. SUPERRZUTY 1 NIEZRECZNOSCI

Superrzuty i Niezrgcznosci przy rzutach, analo-
gicznie jak w innych rodzajach ataku, oznaczaja
wyjatkowo pomysiny lub wyjatkowo niepomyslny
efekt. W czasie gry wystepuja w takich samych oko-
licznodciach, jak przy strzelaniu (wynik 1 lub 20 przy
tescie Trafienie).

Przy ustalaniu efektow Superrzuty, korzystamy
7z zestawienia Superstrzalow 1 identycznych regut
testowania cechy. Dla okredlenia efektu Niezrecz-
nosci przy rzucie, MG wykonuje rzut 1k10 1 jego
wynik odezytuje z zestawienia ,,Niezrgcznosé — bron
rrucana’” dla odpowiedniego typu broni.

Niezrgcznosé — bron rzucana

1 Zhbyt szeroki zamach, trafiasz sig w glowe,
zadajac sobie polowg szkody, Os | tura,

2 Bron wyslizguje Ci sig z palcéw raniac je,
-2 do Trafienia na ten dzien, -3 W,

3 Potykasz sie i trafiasz bronig w stopg,

zadajac normalng szkodg,

4 Zbyt staby zamach, bron upada
w odleglodcei do 2 metrow od Ciebie,

5 Zbyt silny zamach, lekkie naderwanie
sciegien, -4 trafienia, -4 WAQ 7z tej reki,
Wspaniaty rzut w przyjaciela, szkoda +35,
Haniebne pudto,

Superrzut w przyjaciela,

kST - R

Podezas zamachu bron wylatuje do tytu
(rozliczenie wg sytuacji),
10 Nic sig nie stato, strata ataku,

Niezrecznosé — proca
I Kamien trafia przyjaciela, zadaje mu
szkode,
2 Trafiasz sie w glowe, Os 3 tury, zadajesz
sobie polowe szkody,
Trafiasz sie w zeby, polowa szkody
w siebie, -1k# zgby,

i

4 Kamien trafia przyjaciela, efckt jak
Supercios — bron tgpa,

= Proca wylatuje Ci z reki 1 leci w dal,

0 Proca razem z pociskiem wylatuje Ci z reki,
trafiajac w przyjacicla zadajac mu szkodg,

2 Nadrywasz sobie $ciggna w nadgarstku,
-4 WAQ, Cln 2 1e] reki,

& Silny cios kamieniem w najblizszego
przyjaciela, szkoda +5.

9 Kamien wypada Ci z procy,

10 Nic sie nie stato, strata ataku.

5.22. Wrryw UMIEJETNOSCI NA WALKE
Wérdd swoich umiejetnosei postaé posiada caly
blok takich, ktére w znaczacy sposab wptywaja na
mozliwosé ataku i obrony. Okreslaja one:
a) umiejetnosé postugiwania sig bronia (szkolenie
podstawowe),
b) umiejetnosé i przygotowanie do noszenia oston
(ostony lekkie Cios do 6, ostony srednie Cios
do 12, ostony cigzkie Cios ponad 12),
¢} umigjetnosé walki w trudnych warunkach.
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Postaé nie posiadajaca umiejgtnosci walki okre-
slonym rodzajem broni lub w okreslonych warun-
kach walki, podlega ponizszym ograniczeniom:

® ‘Walka bronig bez umiejginosci postugiwa-
nia si* nig, zmniejsza WAQ walczacego
o 5, szkode o 2, natomiast zakres jego
Niezrecznosci przy rzucie rosnie
ol (ezyli 112 na 1k20),

e Sirzelanie i rzucanie bronia bez odpowie-
dnich umiegjgtnodei, powoduje zmnigjszenic
Cin o 5 (przy rzutach dodatkowo Zr -5)

i zwickszenie zakresu Niezrgcznodci przy
rzucie o 1 (czyli 191 20).

® (slony noszone bez umiej¢tnosci na odpo-
wiednim poziomie (na kazde 6 pkt. ostony
na Cios, | poziom umiejetnodei), odejmuja
2 od Mn postaci i zmieniaja klasg Manew-
row (2 latweao na trudny, # trudnego na
bardzo trudny itd. ).

® Obrona tarcza bez wladciwej umigjgtnosei,
zmniejsza 0T o 5.

® Trudne warunki walki bez umiejetnosci,
powoduja zmnigjszenie WAO o 5.

® Bardzo trudne warunki walki bez umigjetno-
$ci, powodujg zmniejszenie WAO o 10

MNalezy bardzo rygorystycznie przestrzegaé po-
wyzszych zasad, aby gre uczynié bardziej realistycz-
na (mistrz walki mieczem jednorgcznym nie musi
umieé¢ walczyé toporem czy strzelaé z kuszy). Kaz-
dy bohater podczas przygéd nabywa nowe umiejgt-
nosci i dzicki temu moze zwigkszad swoje parametry
walki, stajac sig mistrzem w poshugiwaniu konkretng
bronia (patrz ,,Bonusy Profesyjne” — rozdz. 7.7).

5.23. PODSUMOWANIE

Drogi Mistrzu Gry, przepisy, ktdre znalaztes
w tym rozdziale, moga wydac sig na pierwszy rzut
oka skomplikowane. Nie przejmuj sig, jest to prze-
ciez Twoj swiat, jezeli klopoty sprawia Ci uwzgle-
dnianie modyfikatorow, mozesz je pomingc lub
uprosci¢ wedtug wlasnego pomystu. W ten wiasnie
sposth powstaja nowe systemy... Najwazniejsze, aby
gra byta w miarg dynamiczna, a z czasem sam Za-
pragniesz wiekszgo realizmu i w koncu go osiggniesz.

Pamigtaj:

® Najpierw czary, potem kolejno strzaly
i rzuty, ataki wrecz, dziatania manualne
i na koncu ziota, eliksiry itp.

® Inicjatywa w fazie zalezy od zdolnoéci
poruszania (Mn) i szczedeia (+1k10).

® Trafienie w cel zalezy od umiejgtnosci
trafiania ( Trafienie) 1 szczedcia (test 1k20).

& Powodzenie w walce zalezy od umiejgtnosci
ataku { WA), obrony (W0) i szczgscia
(+1k207.

® Otrzymywane obrazenia zaleza od wielkosci
olrzymywanych ciosow i jakosci pancerza
NOSZONEZo Przez postac.

& Wsrystko zalezy od pomystowosei Twojej,
graczy, ktorych prowadzisz oraz od
szezescia (rzutow kostkami).
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.. Wielce Szanowni zebrani! Chce Wam przed-
stawic mojq teorig budowy Swiata, efekt czterdzie-
stu trzech lat badan. (...) Otoz uwazam, ze jestesmy
igraszkq w rekach Wyzszych Istot. Byé moze gdzies
tam, gdzie nie sigga nasz wzrok, toczq sie wlasnie
olbrzymie bloki skalne, ktdrych $ciany pokryte sq
lajemnymi znakami, a ich wloZenie decyduje o na-
szvm losie. . "

fragment przeméwienia rowonskiego filozofa
Alvena Alharada, zlinczowanego w 1028 roku Sza-
rej Ery przez lum stuchaczy Imperialnej Akademii
Nk,

6.0. WsTEP

W poprzednich rozdziatach zajelismy sie walkg
oraz rzucaniem czaréw. Sq to czynnosci wazne (cha-
rakterystyczne dla przygod dziejacych sie w wiecie

ROWADZENIE GRY

fantasy), lecz wystepujg one sporadycznie. Bohate-
rowie nie zabijaja co krok jakiegos wroga, ani nie
spedzaja dnia | nocy na czarowaniu, lecz prowadza,
~normalne” Zycie, tzn.: jedza, pija, rozmawiaja, we-
druja itp. Czgsto postacie staja przed koniecznoscia
wykazania sig sprytem, wiedza i réznymi umiejet-
nosciami. Mistrz Gry musi wiedzieé, jak takie proby
rozpatrzy¢. Odpowiedzi na pytania ,jak? i kiedy?”
znajdziemy w ponizszym rozdziale.

6.1. TEstowanIE CECH

Testowaniem cechy nazywad bedziemy rzut
sprawdzajacy szansg powodzenia podjetej akeji,
wynikajace]j bezposrednio z cechy postaci (nie zwig-
zanej z zadna umiejgtnodcia podstawowa, Zyciowa i
bojowa). Testowanie cechy odbywa sie poprzez po-
réwnanie wyniku rzutu 1k20 i sprawdzanej cechy.
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Jeshi wynik rzutu jest mniejszy lub réwny wartodci
cechy, test udal si¢ i oznacza powodzenie podjete;
czynnosci. Wynik wigkszy oznacza niepowodzenie
akcji,

Przy testowaniu cechy MG powinien zwrdcié
uwage, by byla ona bezposrednio i logicznie powia-
zana z dzialaniem postaci (np. wywazanie drzwi:
Sifa, uchwycenie rzuconego przedmiotu: Zrecznosd,
rzut do celu: Celnosé, odezytywanie zamazanych
napisow: fnteleks, obserwacja terenu: Zmysty, unik-
nigcie zaskoczenia, powstrzymanie torsji: Opanowa-
nie). Nie trzeba przeprowadzaé testéw przy
czynnosciach prozaicznych tj. jedzenie, picie, spa-
nie, chodzenie po fatwym terenie itp.

Jezeli czynnosé zostanie uznana przez Mistrza Gry
za skomplikowana lub trudna, ma on prawo (a na-
wet obowigzek) wprowadzi¢ modyfikatory niekorzy-
sine (odejmowane od cechy testowanej), tak, by
oddawaty one rzeczywisty stopiefi trudnoscei. Dopie-
ro tak zmodyfikowana cecha podlega testowaniu na
normalnych zasadach.

Modyfikatory za czynnosci:

® tatwa +5
® trudna 0
® hardzo trudna -5
® prawie niemozliwa -15
® absurdalna -20

Jesli po zmodyfikowaniu cecha spadnie ponizej
1, oznacra to, ze czynnosé jest niewykonalna. Jezeli
proba podijetej przez postaé czynnoéci nie powiodta
sig, a ona uparcie probuje ja powtérzyé, nalezy sy-
stematycznie zwigkszaé stopien trudnosci (o 1 za
kazde | niepowodzenie, np. z czynnosei tatwej na
trudnag).

Uwaga: Jezeli testowana cecha jest wigksza niz
18/00, a mniejsza od 19, to w przypadku wyniku 19
na 1k20 podczas testowania tej cechy, przystuguje
dodatkowy rzut sprawdzajacy dla wartosci procen-
towej cechy, wykonywany rzutem 1k100.

Prazykiad I:

Barbarzyrica o Sile = 17 upart si¢ wylamac blo-
kujace korytarz zelazne kraty. Traktujemy to jako
czynnosé skrajnie trudng — barbarzyica nie jest nad-
ludzko silny. Poniewaz modyfikator dla tego stop-
nia trudnosci wynosi - 15, wartosc testowanej cechy
wynosi 2 (17 - 15 = 2). Rzucamy 1k20. Wypadto
15. Oznacza lo, ze barbarzynica poczerwienial, jek-
nat, a kraty ani drgnely.

Przyilad I1:

Mag Flamian dostrzegl obserwujacego go mez-
czyene. Gracz mowi: ,,Zastanawiam sig, czy juz go
gdzies nie widzialem?” Mistrz Gry decyduje:
woprawdz swoj Intelekt z modyfikatorem -10” (przy-
pomnienie sobie czegokolwiek na czym nie skupili-
Smy uwagi jest dosé trudne). Infelekt Flamiana
wynosi 18/63. Rzutem 1k20 uzyskalismy wynik
9 (gdyby fnt = 18/00, test bylby nieudany, lecz przy
18/63 graczowi przystuguje dodatkowy rzut 1k100).
Rzucamy 1k100. Wynik 96. Test zakoficzy! sie fia-
skiem. Flamian nie pamigta, czy widzial t¢ osobe.

6.2, Rzuty OPOROWE

Rzut Oporowy (Obronny) odzwierciedla stopien
naturalnej odpornosei postaci na rozne czynniki.
Wartos¢ reutu oporowego wynika z wielkosci cechy
(cech), z ktora powiazana jest odpornosé.

Postacie posiadajg nasigpujace rzuty obronne:

L. Qdpornosd fizyczna zalezy od Si postaci,
okresla naturalng odpornosé organizmu na:

trucizny, choroby, zmeczenie, udary
mechaniczne, paraliz, gtod, pragnienie itp.

2. Odpornosé psychiczna zalezy od Opn postaci,
okresla naturalng odpornod¢ umyslu na: strach,
stres, szok, koszmarny widok itp. Testowana
w przypadku zetknigeia z czyms wyjatkowo
strasznym, obrzydliwym i odrzucanym przez
umyst postaci (paskudna, widziana przez postaé
po raz pierwszy, bestia; zwloki w okropnym
stanie, demon itp.).

3. Bal, oszolomienie zalezy od Si postaci, okresla
naturalng odpornosé ciata na czynniki bolowe
1 ciosy ogtuszajace (kazde silne trafienie
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w glowe), szkoda min. 6.

4. Czary, czyli odpornosé na magie, zalezy od
Mocy postaci i okresla naturalng odpormosé
postaci na wszelkie, szkodliwe dla niej,
dziatania magiczne.

Testy rzutow oporowych wykonujemy analogicz-
nie jak testy Cech postaci. Nie stosujemy jednak
modyfikatorow za stopnie trudnosci, lecz specyfica-
ne dla odpowiedniego rzutu oporowego (patrz ,.Zio-
ta” rozdz. 3.5 1, .Czary” rozdz. 4.10).

MANEWRY +1k20
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6.3. MANEWRY

Przez Manewry (Mn) rozumiemy zdolnosci po-
ruszania sig postaci, takie jak: skocznodé, koordy-
nacja ruchow itp. Manewry, jako powiazane bezpo-
srednio z 57 1 Zr testujemy, gdy postadé zamierza
wykonad czynnosé zwiazang z przemieszczeniem
catego ciata (skok, unik, balans na kladce itp.). Test
manewrdow przeprowadzamy na innych niz poprze-
dnio zasadach, korzystajgc z ponizszej tabeli, zawie-
rajacej procentowe szansy powodzenia akeji:

PRAWIE

Tabela 6.3 -1 ,Manewry osobiste”

BEARDZO

+MODYFIKATORY ~ CATWY TRUDNY  tRUDNY  NiEMOZLwy APSURDALNY
ponad 40 100% 99% 98% 90% 25%
36 do 40 88% 94% 90% 80% 20%
31do35 DE% S0% a80% 70% 15%
26 do 30 94% 80% T0% 60% 10%
21do 25 90% 70% 60% 50% 7%
16 do 20 80% 60% 50% 40% 5%
11 do 15 75% 50% 40% 30% nieudany
6 do 10 70% 30% 30% 20%
2dob 0% 23% 20% 10%
Odo1 50% 15% 10% nisudany
-4 do -1 A0% 10% 5%
-10do -5 30% 5% nisudany
=15 do -11 20% nieudany—
-20do -18 10%
-25do -21 5%
-30 do -26 1%
-35 do -31 nieudany
+5 0 -5 -15 -25
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Mechanizm testu jest nastgpujacy:

a) Gracz deklaruje probg wykonania manewru
(np. skok przez 6 m rozpadling bez rozbiegu
1z ekwipunkiem).

b) MG okresla stopien trudnosci manewru (weg
uznania i logiki, jako tatwy, trudny, bardzo
trudny, prawie niemozliwy lub absurdalny.
Powyiszy skok uznalibysmy za bardzo trudny,
lub prawie niemozliwy, w zaleznosci od
obcigzenia).

¢} Gracz wykonuje rzut 1k20 1 dodaje do
wyniku Mn.

d) Od uzyskanej sumy odejmujemy (lub
dodajemy) Modyfikatory, za noszong ostone
(Cios [ 2), stopied trudnodcl manewru czy
magiczne przedmioty.

e) W tabeli ,,Manewry osobiste” (tab. 6.3 -1) MG

adezytuje procentows szansg powodzenia akeji.

f) Gracz wykonuje reut sprawdzajacy 1k100 na
szansg powodzenia manewril.

Jezeli koncowy test powiedzie sig, to akcje nale-
Zy uznac za udana. W przeciwnym przypadku akcja
jest spalona (nieudana) | MG powinien rozpatrzyé
{wg uznania) ewenlualne skutki niepowodzenia (la-
dowanie na dnie rozpadliny albo dugi, dtugi lot).

Modyfikatory za stopnie trudnosci manewrdw:

@ fatwy +5
® {rudny -0
@ bardzo trudny -3
® prawie niemozliwy -15
® absurdalny =25

6.4. UMIEJETNOSCI GLOWNE

Umigietnosciami Glawnyminazywac bedziemy
umigjetnosel, ktdrveh wykoreystywanie wigze sig
w szezegdlny sposob z wykonywaniem profesji bo-
haterdw. Ich poczatkowa wielkosé (wyrazana w %),
zalezna od cech postaci, rasy 1 pochodzenia, moze
rosnaé wraz ze zdobywaniem nowych poziomow
profesyjnych.

Umiejetnodci Glowne, wyrazone w %, okreslaja
szansg powodzenia wykonywaneg] czynnosci (fest
umiejetnosci reutem 1k100). Umiefeinosci Glawne
samag swoja nazwa okreslaja dosyé dokladnie czyn-
nosci, ktére im podlegaja, ale dla porzadku, ponizej
podajemy ich opisy:

® Skradanie sie — testujemy, kiedy postac
podejmuje prabe niepostrzesonego podejscia

do jakiegod miejsca (lub, gdy zachodzi

mozliwosé preypadkowego zauwazenia).

Powodzenie testu oznacza, 2e nikt (1) nie moze

zauwazvé skradajacego sie (chyba, ze za

pomoca magii lub niezwyklej cechy, np. szdsty

zmyst). W przypadku niepowodzenia testu,
roznice wyniku rzutu i umiejetnosci (1k100

- umiejetnose (%)) dzielimy preez 10 1 uzyvskany
wynik dodajemy do Zm straznika (lub
obserwatora). Test tak zmodyfikowanych

Zm oznacza zauwazenie lub niezanwazenie
skradajacego sie. Jesli MG uzna ten sposidb

za zbyt skomplikowany, to niepowodzenie testu
Stradania si¢ moze oznaczad automatyczne
zauwazenie nsoby, kidra sig skrada.

® Uirywanie sie — testujemy, gdy postad

probuje ukryé sie przed werokiem i stuchem
nicpozadanych istot, Przyjmujemy, #e postad
ukrywajac sie wykorzystuje wszelkie dostepne
umiejetnosci i materialy (gatezie, trawy, piasek
itp.). Postac, ktdrej udal si¢ test ukrywania,

nie moze zostad wykryta (chyba, ¢ za pomocy
magii lub nieprzecietnych uzdolnien). Nieudany
test mozna rozpatrywad tak samo, jak przy
Skradaniu sie. Uwaga! Postaé ukryta nie moze
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znienacka zaatakowac przeciwnika (nie ma
elementu zaskoczenia).

® Zavadzki— testujemy, ady postad przygotowuje
niespodziewany atak z zaskoczenia (musi byd
niewidoczna i mied swobodny dostep do migjsca
preysziego ataku). Pozylywny Llest oznacza,

ze raatakowana postaé (o ile nie dowie sie

o preygotowane] zasadzee za pomoca magii
lub niezwyklych umigjetnosci) nie moze sig
bronic (od Afaku odejmujemy tyvlko 1k20, jako
reprezentacje losowe] sytuacji —np. schylenie
sig, by obejrzec ladny listek czy podrapad

w kostke itp.). Nieudany test rozliczamy
podobnie jak wyzej.

® Wepinanie sig—testujemy, gdy postaé probuje
we|s¢ po murze, na drzewo, na skalng sciane,
po stromym zlebie itp, Powodzenie oznacza
wspigcie sig na preeszkode. Niepowodzenie
testu oznacza upadek z wysokosci i pottuczenie
sie — proponujemy rzutemn k100 ustalic, ile
odcinek trasy posta¢ pokonata zanim spadia,
przyjmujac wynik za % pokonane] drogi,

np. wchodzac na 50 m skalng Sciane elf
tropiciel (wspinanie 85%) pechowo zaczepia
tukiem o skalke i spada (test 1k100, wynik 90
to niepowodzenie). MG rzutem okredla, gdzie
to sig stato 1k100 =212 x 50 m = 10,5 m;
co pozwala oznajmic: Spadtes z 10 metrow na
(tabela  Lokacje™ rzut 1k100 = 8B6) tylek

i {upadek na twarde podloze - szkoda 1k6 za
kazde 3 m wysokodci, co daje 3k6 szkody,
wynik 9) sthukles powaznie krzyz, przez
najblizsza godzing, bedziesz chyvba miat
klopoty z chodzeniem (wg, uznania MG).

® Kradziez - testujemy, gdy postac usituje

skrasc przedmiot pilnowany, lecz lezacy

w bezposrednim zasiggu (np. na straganie,

na ladzie, w skrzyni) lub, gdy postac pragnie,
aby nikt nie zauwazyt zniknigecia jakiegos
przedmiotu np. czesci skarbu przed podzialem
tupdw). Udany lub nieudany test rozpatrujemy

podobnie jak Ukrpwanie sig itp.

® Fradzies kieszonkowa — testujemy, gdy postad
usituje zdoby¢ przedmiot, bedacy w posiadaniu
innej osoby (noszony ,,przy sobie™). Jezeli test
powiedzie sig, to przedmiot zmienia wiasciciela.
Niepowodzenie rozpatrywad mosna jako
zawwazenic proby kradziezy (jak przy
Skradaniu sig), lub jako automatyczne
zhapanie na gorgeym uczynku,

® Zambki — testujemy podczas proby otwierania
wszelkiego rodzaju mechanicznych zamknigc
(skobli, haczykow, zamkow itp.), bez uzycia
oryginalnyeh kluczy. Wymaga to od postaci
posiadania wytrychow, lub chociazby
odpowiednio przygotowanego drutu
{otwieranie niektorych zaktadek wymaga
tylko plaskiej blaszki). Udany test oznacza
otworzenie prostego zamknigcia, lub jednego
elementu blokujacego w skomplikowanym
zamku, Nieudany test oznacza niepowodzenie
akcji (nieumiejetnosc otwarcia lub ztamanie
narzgdzia pracy) wg ponizszego rozliczenia:

Tabela 6.4 -1, Zamki - niepowodzenie”

ROZNICA WYNIK

1-230 Nieumiejetnosé otworzenia
31-60 Ztamanie narzedzia

61 -96 Mieumigjetnose | ztamanie

97 - 100 Ztamanie i zablokowanie zamka

® Pulapki — testujemy witedy, gdy postac probuje
odnale#¢ lub rozbroié putapke mechaniczng.
Przy prdbie poszukiwania postac musi okreslic
w miare dokladnie miejsce, w ktérym szuka
putapki (nie mozna powiedzied: , szukam
w pokoju”, lecz okresli¢: , przeszukuje podtoge
w pokoju” lub ,sprawdzam Sciang po lewej
stronie™). Udany test umigjetnosci Pulapki
oZnacza, e postad wie czy w przeszukiwanym
miejscu znajduje sie putapka (tak lub nie),
Miepowodzenie testu oznacza, ze postac nie
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znalazta pulapki (nie wie czy jest putapka).
Przy rozhrajaniu test oznacza unieszkodliwienie
lub nierozbrojenie (nieudany test) putapki.

® Sekretne przejscia — testujemy wiedy, gdy
postac poszukuje tajemnych przejsé (ukrytych
mechanizméw pozwalajacych otworzyé
przejscie, skrzynig itp. ). Poszukiwanie (test)
rozpatrujemy tak samo, jak przy putapkach.

® Magicznosc¢ —umie)gtnos rozpoznawania
magicznych przedmiotdw oraz ich whasciwosci
(pierscienie, roxdzki, eliksiry, przejscia itd. ).
Testujemy wtedy, gdy postaé pragnie sprawdzic
czy przedmiot jest magiczny i jaki rodzaj
czarow jest w niego wklety. Postac sprawdzaja-
ca magicznosé, musi dotknad przedmiotu
1 zestroié swoja Moc z Mocq przedmiotu. MG
odejmuje od Magicznosci postaci wynik rzutu
k1001 dla uzyskanej roznicy odezytuje efekt
w tabeli Magicznosé™ (tab. 6.4 -2).

Tabela 6.4 -2 Magicznosc”

Magicznosé
-1k100 EFEKT
=100 1k20 godzin utraty przytomnosci
99do-70 |Magwykrywamagie
O przeciwnym zastosowaniu
5 _ Mag wykrywa przeciwng
BY 0550 magicznosc przedmiotu
Mag nie wykrywa nic -
sHeEny przedmiot jest niemagiczny
1 do 29 _Mag wie,l 2e przedmiot
jest magiczny
30 do 50 Mag r:::zpozna!je magfczpnéé
| przeznaczenie przedmiotu
51 do 80 Mag poznaje parametry
ewentualnych czaréw
Mag poznaje historie
Bl i parametry przedmiotu
100 Mag dodatkowo wie, jak
wykorzystac przedmiot (wg. MG)

Uwaga! Jezeli wynik rzutu 1k100 = 100, przyj-
mujemy, ze wartos$¢ wynosi 0 1 odejmujemy dodat-
kowo 1k100, Jezeli wynik rzutu 1k100 = 99,
dodajemy wynik dodatkowego rzutu 1k100. Dopie-
ro tak zmodyfikowany wynik rzutu mokemy uzyé
W tescie,

® Przekonywanie — testujemy wtedy, gdy bohater

pragnie kogos przekonac do swoich pogladéw
lub pomystow, za pomoca naturalne] zdolnosci
przekonywania (charyzmy). Test odbywa sie
poprzez poréwnanie rzutu 1k100 i wartosei
procentowej cechy (tak, jak przy Skradaniu
stg). Pozytywny test oznacza, 7ze postad zostala
przekonana do pomyshu (lub osoby) bohatera.
Niepowodzenie oznacza, ze naturalny wdzigk
postaci i sposob zaprezentowania wiadomodci
(czy pomystu) nie przekonal rozméwey (MG
w dalszej rozmowie powinien zwigkszy¢ stopien
niedowierzania postaci niezaleinej, lub jej
niechgé do planéw).

Poniewaz wykonywane przez bohaterdw (i nie-
zalezne postacie) dziatania moga mie¢ ré#ne stopnie
trudnosci, MG powinien stosowad modyfikatory do
lestowania umiejetnodei podstawowych, Jedyng
umiejgtnoscia podstawowa nie podlegajaca modyfi-
kacjom jest Magicznosé (jej ograniczenia moga mied
zwigzek z magig ochronng np. czar, ktéry podaje
magowi falszywa informacie o przedmiocie). Oto
przyklady tych modyfikatordw:

Meodyfikatory trudnodci czynnosei:

® fatwa +20%
® rudna +0%
® bardzo trudna -25%
® prawie niemozliwa -T5%
® absurdalna 15026

MG ma oczywiscie prawo stosowad wlasne mo-
dyfikatory, lub tez catkowicie z nich zrezygnowac.

=388 160 %=




6.5. UMIEJETNOSCI ZYCIOWE

Cala wiedza i umiejetnosci (nie zwiazane z pro-
fesja lub walka), ktére postaé nabyla w trakcie zy-
cia, zawarta jest w Umiejetnosciach Zyciowyeh, To
one okreslaja, co wie 1 umie bohater.

Fostaé zdobywa umiejgtnosci na dwa sposoby:

1. Poprzez ciagle poszukiwanie i zdobywanie
wiedzy (nauke) oraz nieustajacy trening;
dotyczy to gléwnie umiejetnosci Zyciowych
na poczatkowych poziomach, np. postad, kidra
usilnie trenuje jazde konna, mimo ciaglych
upadkow (w przygodzie) powinna od MG
olrzymac | poziom umigjetnosci , jazda konna™.

2. Poprzez kupowanie” za Punkty Doswiadczenia
kupieckiego (PDk) — cena podana przy
umiejgtnosci jest kosztem jednego poziomu
(hwe kupowanie mozna zinterpretowac, jako
czas poswigcony na nauke i doskonalenie
wiedzy. Zdobyte (wyuczone) poziomy
umiejgtnosci sumuja si¢ z juz posiadanymi,
dajac z czasem mistrzostwo,

Umicjetnosci Zyciowe

1. Akrobacja (300 PDk) — umiejgtnodé wykony-
wania niezwyklveh manewrdw bez koniecznoéel te-
stowania Mn (wszelkiego rodzaju przewroty, salta,
chodzenie po linie itp.).

2. Aktorstwo (500 PDk) — umiejetnosé odgrywa-
nia innych postaci, ukrywania swoich zamiarow itp.

3. Alchemia (650 PDK) — wiedza o materii, oraz
jej przeksztalcaniu za pomoca sztuk magicznych,
przydatna zwlaszeza do rozpoznawania phynéw, pro-
szkdw, eliksirdw itp.

4. Amortyzacja Upadku (250 PDk) — umiejet-
nos¢ utozenia 1 przygotowania ciata do upadku, ce-
lem uniknigcia lub zmniejszenia otrzymanych
obrazen. Pozytywny test przy wysokoscido 2,5 m,
oznacza uniknigeie obrazen, przy wigkszych wyso-
kosciach zmniejsza obrazenia o polowe.

5. Architektura (200 PDk) — znajomoéé¢ zasad
budownictwa pozwalajaca, mniej wiecej, poznac
rozklad pomieszezen lub mozliwosé zaistnienia se-

PROWADZENIE GRY

kretnego przejscia, bad? tez umiejscowienia tajem-
nej komnaty.

6. Ars Amandi(150 PDk) — znajomosé regul rzg-
dzacych seksem i rozkoszami cielesnymi.

7. Astronomia (200 PDK) — znajomosc zasad rza-
dzacych ruchem cial niebieskich. Pozwala okreslaé
kierunki swiata, fazy ksiezycow, konstelacje gwie-
zdne itp.

8. Bersekeryzm (400 PDk) — umigjelnosé wpro-
wadzania si¢ w stan szatu bitewnego. Pozybywny test
ozZnacza, Z¢ postac staje sie bersekerem — dzikim,
szalonym wojownikiem nieczulym na bol (zawsze
pozytywny test bolu), ktéry atakuje (In + 5, WA
+ 5, szkoda x 1,5) nie 2wazajac na ataki przeciwni-
kow (WO - 5) i otrzyvmane rany (moze walczyé as
do konca ran smiertelnych). Szat trwa dopdty, do-
poki na polu bitwy nie zginie ostatni przeciwnik lub
berseker.

9. Bibliotekarstwo (100 PDk) — umigjetnosé od-
najdywania ksiag, zwojow i zapiskow zgromadzo-
nych w bibliotekach czy ksiggozbiorach, obejmuje
takze wiedze = zakresu wytwarzania ksiag, rodza-
JOow pism itp.

10. Bieg (150 PDk) — umiejetnosé biegu z nie-
zwykta predkoscia. Postad traci energie Zyciows
w ilosci 1 W za kazde 2 tury biegu. Jezeli test po-
wiedzie sig, predkosé postaci rodnie o roznice pozio-
mu umiejgtnosci 1 rzutu 1k20 (z testu) wyrazang
W om/ture.

1. Riologia (200 PDK) — znajomosé $wiata ro-
slinnego i zwierzgcego, w szezegdlnodcl wygladu,
budowy oraz zwyczajow (zwierzat).

12, Empatia (350 PDk) — umiejetnosé wyczuwa-
nia nastrojow i zamiaréw innych Zywych istot.

13. Etvkieta (100 PDk) — znajomoé¢ norm za-
chowania i obyczajow w roznych warstwach spo-
tecznych. Pozwala unikaé gaf i bledow w tzw.
towarzystwie.

14. Furazerka (100 PDk) — umiejetnoéé odnaj-
dywania pozywienia w kazdym srodowisku.

15. Geografia (200 PDk) — znajomosé uksztal-
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towania terenu i przebiegu granic, drog i rzek, oraz
polozenia wazniejszych miast i miejscowosci Apha-
lonu w jego nanej czesci.

16. Geologia (150 PDk) — umigjetnosé rozpo-
znawania rodzajow skal, mineratow i gleb, oraz wie-
dza o ich wlasciwosciach.

17. Glosy zwierzqt (150 PDk) —umiejgtnosé roz-
poznawania gatunkdw zwierzat po ich glosach, oraz
umiejetnodé nagladowania ich.

18. Heraldvka (100 PDk) — wiedza na temat ro-
dowych herbdw, zawolan, zwyczajéw 1 powiazan.
Dotyczy takze klanow, stowarzyszen itp.

19. Historia (150 PDk) — znajomoécé oficjalne)
historii Aphalomu, oraz postaci w niej wystgpujacych.

20. Inzynieria (400 PDk)— znajomosc zasad dzia-
fania mechanizmow, oraz umiejgtnosc¢ budowania
putapek, diwigni itp.

21. Jazda konna (100 PDK) —umiejetnosc jazdy
konnej (odmiany dotyczace jazdy naArangorze czy
innym zwierzeciu, kosztuja tyle samo).

22 Jubilersiwo (150 PDk) —umigjetnosc rozpo-
znawania metali, kamieni szlachetnych, oraz wyko-
nywania bizuterii i ozdab.

23. Kamieniarstwo (150 PDk) — umiejetnosé
obrobki skal 1 kamieni, znajomos¢ regut rzadzacych
ich forma i wlagciwosdciami.

24. Kulinaria (100 PDk) — umiejgtnosé przygo-
towywania potraw, oraz wiedza na temat przydat-
nogci do spozycia roslin, przypraw, oraz migsa
Zwierzal.

25. Kultura/tradycia (100 PDk) — wiedza doty-
czaca obyczajdéw panujacych w kraju lub krainie.

26. Kupiectwo (300 PDK) — umiejgtnos¢ targo-
wania sie, oraz wszelka wiedza na tematy powigza-
ne z handlem np. cla, podatki, korzystne transakcje.

27. Lingwistyka (150 PDk) — umigjgtnosc rozpo-
znawania jezyka po wygladzie pisma lub brzmieniu
oWy,

28. Malarstwo (200 PDk) — umiejetnosé wyko-
nywania wszelkiego rodzaju rysunkow i obrazow.
Dotyczy takze znajomosci farb, barwnikow i ptocien.

29. Matematyka (150 PDk) — umiegj¢tnosc wyko-
nywarnia wszelkich operacji matematycznych.

30. Medyeyna (200 PDk) — wiedza i umiejetno-
$ci umozliwiajace rozpoznawanie i leczenie obrazen
ciata, chordb i zlaman.

31. Militaria (100 PDk) — wiedza dotyczaca
uzbrojenia i opancerzenia, okreélanie ich parame-
trow.

32. Muzvka (250 PDk) — umigjgtnosc spiewu
i grv na jednym wybranym instrumencie.

33. Nawigacja (300 PDK) — umigjgtnosc wyzna-
czania kursu i pozycji okregtu, oraz sterowania nim.

34. Obee rasy (200 PDk) — znajomos¢ cech ra-
sowych i umiejetnoic rozpoznawania pochodzenia
postaci po jej wygladzie, ksztaleie czaszki itp.

35. Obrzedowosd (200 PDK) — wiedza na temat
obrzadkéw, zardwno magicznych, jak i cywilnych
pozwalajaca okredla¢ wymagane zachowanie, zardow-
no pozytywne, jak i negatywne.

36. Platnerstwo (300 PDE) — wiedza 1 umigjgt-
nogci umozliwiajace naprawe i wykonywanie broni
i oston z metalu.

37. Poezja (400 PDk) —umiejenosd pisania utwo-
réw wierszowanych 1 wiedza na temat szkobi klasy-
kdw.

38. Powro#nictwe (150 PDK) — umigjgtnosc wy-
twarzania lin, sgnurkdw oraz sieci.

39. Rzemiosto (100 PDk) — dotyczy kazdego rze-
miosta nie wymienionego w licie Umiejetnodei Zy-
ciowych.

4. Rozpalanie ognia (50 PDk) — umicjgtnosc
pozwalajaca rozpali¢ ognisko prawie w kazdej sytu-
acji (potrzebne Zrddlo ognia) i w wybranej formie
(np. bezdymne ognisko).

41, Runy (350 PDk) — umiejetnosc rozpoznawa-
nia i kreslenia rundéw magicznych.

42. Rzezbiarstwe (200 PDk) — umiejginosd rzez-
bienia i znajomos¢ materiatéw rzezbiarskich.

43, Sagi/podanialegendy (150 PDk) — znajomosc
basni, legend, opowiesci itp.
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44, Szkutnictwo (100 PDk) — umiejetnosé napra-
wy 1 budowania todzi, okretow, wozdw itp.

45. Szybkie czytanie i liczenie (250 PDK) — umie-
Jetnosé blyskawicznego liczenia i czytania,

46. Szulerstwo (300 PDK) — umiejetnosé oszuki-
wania w grach hazardowych.

47. Taniec (100 PDk) — umiejetnosé tanca.

48. Terenoznawstwo (150 PDK) — umiejetnosé
orientacji w terenie i znajomoéé jego uksztahtowa-
nia, tak#e rozpoznawanie stron swiata.

49. Tortury (250 PDK) — umiejetnosé wydoby-
wania informacji od przeshichiwanej osoby, nie do-
prowadzajac do jej Smierci.

50. Tresura (200 PDk) — umigjetnosé oswajania
1 tresury zwierzat,

51, Tropy (250 PDk) — umigjetnosé rozpozna-
wania wykrytych tropéw.

52. Powozenie (100 PDk) — umiejetnosé kiero-
wania pojazdami ciggnigtymi przez zwierzeta.

33. Zielarstwo (400 PDk) — umiejetnosé rozpo-
znawania ziol i przygotowywania ich do uzytku.

54, Zeglarstwo (150 PDk) — umiejetnosé obstu-
giwania takielunku i urzadzen na zagléwkach i za-
gloweach.

Umiejetnosci Zyciowe testujemy tak, jak Cechy
1 stosujemy takie same modyfikatory za trudnoéé.
Wynik 1 oznacza zawsze udany test, a 20 wyjatko-
wo nieudang czynnosc lub falszywa informacje, de-
cyduje MG.

6.6. DOSWIADCZENIE BOHATEROW

Podczas bogatego w przygody Zyceia, bohatero-
wie zdobywaja nowe doswiadczenie, ucza sig i po-
znajy otaczajgcy ich fwiat. Wartoscia odzwiercie-
dlajaca nabywane przez bohatera doéwiadczenie s

PROWADZENIE GRY

Punity Doswiadezenia(PD), Ich wzrost wplywa na
przyrost umiejgtnosei bohatera (kazdego typu), oraz
na niektére jego Cechy. Jest to wiec wazny element
ninigjszego systemu,

Gracz uzyskuje PD w wyniku podejmowanych
w grze czynnodei i dziatan. Ilosé PD jest rdzna
w zaleznosci od stopnia trudnoéci wykonanej akeji.
Wynika ona z tego, co bohater robit podczas przv-
gody, jak gracz prowadzil swoja postaé i jak reali-
zowal postawione przed nig zadania. Punkty
Doswiadczenia przyznawane sg przez Mistrza Gry
po przezytej przez bohatera przygodzie.

MG nalicza je za takie czynnodci jak:

® Rzucanie zakleé i wykorzystywanie
magicznych preedmiotéw (oprocz
magicznej broni),

® Walke i pokonanych przeciwnikiow,

® Wykonywane przez bohatera czynnogci
i manewry,

® Prowadzenie postaci, czyli zgodnosd
zachowar z charakterem zadeklarowanym
przez gracza itp.,

® Yainne czynniki.

Mizej podajemy sposob naliczania PD za poszeze-
galne typy czynnosci.

1. Punkty Doswiadezenia preyznawane za
rzucanie zaklec i wykorzystywanie magicznych
przedmiotéw. Naliczamy je za rrucane czary:
+2 PD za czar (SzRC = wigksza niz 60%)
+5 PD za czar éredni (SzRC = 11 — 60%)
+10 PD za czar trudny (5zRC = mniej niz 11%)
+5 PD za Przedawkowanie Mocy
+5 PD za rzucenie czaru po raz pierwszy

+1 PD za uwolnienie czaru z magicznego
przedmiotu,

2. Za Walkg i pokonanych przeciwnikéw PD
naliczamy w nastgpujacy sposob:
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+5 PD za zadany Supercios lub wykonany Rzut
Niezrecznosci

+10 PD za wroga o Sile przekraczajace) ludzka
(tzn. ponad 18/99)

+10 PD za wroga o Zr przekraczajace] ludzka
(tzn. ponad 18/99)

+30 PD za wroga o 511 Zr przekraczajace] ludz-
ka (tzn. obie ponad 18/99)

+1 PD za kazde 5 W zabranych przeciwnikowi —
za réznice WAC swycigeey 1 WAO pokonanego
zgodnie 7 tabelg 6.6 -1,

x 2 PD za przeciwnika silnie ostonigtego (np. kol-
czuga, lekki pancerz) Cios: 6 lub wigcej)

% 3 PD za przeciwnika bardzo opancerzonego (11p.
zbroja Cios: 12 i wigcej)

+2 PD za kazdy bonus (+1) broni, ktora walczyt
wrog,

+2 PD jesli walczac bohater nie zranit wroga

+35 PD jesli bohater zostal tak poraniony, #e jego
Wt spadto do zakresu Ran kryviveznych

+10 PD jesli bohater zostat tak poraniony, #e jego
Wi spadlo do zakresu Ran smiertelnych

x 2 PD jesli bohater pokonat obee dla siebie stwo-

=16 do -20-11 do-15| -9 da -10

WAO zwyciezcy — WAO pokonanego

rzenie (potwora itp.) pierwszy raz w zveiu,

3. Zawykonywane przez bohatera czynnosci
1 MANewry:
+2 PD za udane wykonanie czynnosci latwej
+5 PD za udane wykonanie czynnosci trudngj

+25 PD za udane wykonanie czynnosci bardzo
trudnej

+50 PD za udane wykonanie czynnosci prawie
niemozliwej

+100 PD za udane wykonanie czynnosci absur-
dalnej

4. Za prowadzenie postaci zgodnie z rasa
i charakterem oraz profesja:
od +0 do +100 PD (zgodnie z wolg i ocena MG)
MG moze réwniez przyznaé ujemne PD za nie-
zgodne z rasa, profesja i charakterem bohatera
zachowanie (w zakresie od -1 do -100 PD).

5. Za Inne Crynniki;
za poznanie miejsca, ludzi, umiejetnosci, zjawi-
ska itp. wedtug uznania MG (od 0 do 100 PDY)

za dobre pomysty | wykazany spryt w grze (od
0 do100 PD).

Tabela 6.6 -1 ,,Wartosci WAQ"

11 do 15 | 16 do 20 27w

+40 FD | +30 PD [+25FPD | +18 PD | +15PD | +13 PD

+10PD | +8PD | +5PD | +3PD | +2PD | +1 PD

WAO = WA + WO

6.7. PozioMY PROFESJI

Bohater, uczestniczac w codziennym Zyciu i
przezywajac w nim rozmaite przygody, nabywa
coraz wigkszego doswiadezenia. Oczywiscie, su-
muja si¢ one ze soba, wiec jego warto$é, podawa-
na w PD, ciagle rosnie. Suma posiadanych przez
postaé PD, wyznacza poziom jej doswiadczenia.

Poziom doswiadczenia przypisany okreslonej pro-
fesji, wyznacza nam z kolei poziom profesji.

Wielkosc ta oznacza, jak dodwiadezony i bie-
gly jest bohater w swoim zawodzie. Zaleznos¢ po-
migdzy iloscig posiadanych PD, a wielkoscig
poziomu profesji opisana jest w tabeli 6.7 -1 ,,Po-
ziomy profesji”
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Tabela 6.7-1 ,,Poziomy profesji”

POZIOM ILOSC PD

1 1000-1 989
2 2000-2999
3 3000 -3 998
4 4 000 —4 999
) 5000 -5 999
B 6 000 -5 959
¥, 7 000 —7 999
8 8000 —8& 999
g 9 000 -9 899
10 1000011 999
11 12 000 - 13 989
12 14 000 — 15 999
13 16 000 — 17 999
14 18 000 — 18 999
15 20D 000 - 21 999
16 22000 -23 999
i i 25 000 — 25 999
18 26 000 — 27 999
19 28 000 — 29 999
20 30 000 - 32 999
21 33 000 — 34 999

Kazdy nastepny poziom "kosztuje" 5 000 PD

Jesli bohater zdobgdzie tyle PD, ze pozwoli jej
to zmienié poziom, otrzymuje dodatkowe mozliwo-
sci rozwoju.

Przechodzge z poziomu na poziom wyzszy o 1,
gracz prowadzacy bohatera ma mozliwosé:

- podwyzszyc jedna z Cech Glowmyeh | Pobocz-
nych o 1 (o ile pozwala jej na to ,,wartosé maksy-
malna® tej cechy) lub;

—skorzystad z preywilejow profesyjnych, zgodnie
z podanymi poniZej zasadami.

Przywileje Profesyine zwigzane z przechodzeniem
z poziomu na poziom, odzwierciedlaja doskonalenie
umiejetnosci i zdolnodei bohatera. Gracz, ktérego
bohater ma mozliwosé skorzystania z Przywilejow
Profesyirvch, musi wybra¢ jedna z podanych dla jego
zawodu opcji.

1. Awanturnik moze:

a) zwickszye WA lub WO lub szkode w jednym
typie broni o 1,

b) zwigkszy¢ trafienie z jednej broni miotangj o 1,
¢) zwigkszyc rzut oporowy Bal i oszolomienie o 1,
d) zwigkszy¢ dwie Umiejetnosci Gldwne o 5%,
e) zwigkszyé R Tub FN o 1,
f) zwickszyé B o 1k3.
Lwagi: WR i WN nie moie by¢ wieksza od W,
W4, WO i szkoda nie moze byé wicksza niz
0 2/3 od wartosci poczatkowych.

2. Barbarzynica moize:

a) zwigkszy¢ rzut oporowy Bdl i oszolomienie o 1,

b) zwigkszyc Wr o 1kd punktow,

c) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode jednego typu
bronio 1,

d) zwigkszyc o 10% dowolng Umiejetnadc
Cridiwne,

e) zwigkszye Samoredukeie o 1.
Uwagi: WA nie moze by¢ mniejsze od WO, a szko-
da z broni moze byé zwiekszona o tyle, o ile zwigk-
szono WO,

3. Bard moze:
a) zwigkszyt BWRC o 5%,
b) zwickszy¢ trzy Umiejetnosci Glowne o 5%,
c) zwigkszyc jedng Umiejetnosé Gldwng o 10%,
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d) zwigkszy¢ Wro 1k2,

e} zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode w jednym
rodzaju broni o 1.
Uwagi: Jak u Kupea.

4. Kupiec moize:

a) zwigkszyé dwie umiejetnosci o 5%,

b} zwigkszy¢ swa umiejetnosé Przekonywanie o
&2,

c)ewigkszy¢ o 1k3 swoja Wi,

d) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode w jednym
rodzaju bronio 1,

e} przeznaczyc 1 PL na nauke jezyka (lub
2wigkszyc swij poziom PL).
Liwagi: WO nie moze by¢ wigksza od WA wigcej
niz o 2, WA nie moze by¢ wicksza od WO, szkode
z broni mozna zwigkszy¢ najwyzej o tyle, o ile
zwigkszono WO. WA 1 WO nie moga byvé zwiek-
szone ponad 1/3 wartosci pierwotnych.
5. Mag ma moiliwosé:

a) zwickszyé BWRC o 15%,

b) zwigkszy¢ jedna Umiejetnosé Gléwng o 5%,

c) zwigkszyé Wro 1,

d) zwigkszy€ rzut oporowy Czary o 1,

¢) dodac 524 do Przekonywania,

f) zwigkszyé WA lub WO lub szkode w broni
(jedentyplo 1.
Uwagi: WA, W01 szkode mozna zwickszy¢ ma-
ksymalnie o 3, WO moze by¢ wigksza od W4 naj-
wyzej o 2, a WA nie moze preekroczyeé WO,

6. Mnich moie:

a) zwickszyé BWRC o 10%,

b) zwigkszy¢ Wro 1k2,

c) zwigkszyc Umigfetnosd Gldwng o 10% lub
dwie o 5%3,

d) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode jednego
rodzaju bronio 1,

e) zwigkszy¢ WR lub WiN o |, ) zwickszyé ,efekt

ciosu” w walce wrecz o 2.

Uwagi: WA nie moze by¢ wigksza od WO wigcej
niz o 2, WR nie moze przekroczyé WO, efekt
ciosu” nie moze przekroczy¢ poziomu profesji
mnicha,
7. Tropiciel ma mozliwosé:

a) zwigkszyc Wi o 1k3,

b) zwigkszy¢ W4 lub WO lub szkode z jednego
rodzaju broni o 1,

c) zwigkszye Trafienie z jednego typu broni
strzeleckiej lub miotangj o 1,

d) zwiekszye jedna Umigfetmosé Glawng o 15%,

e) zwiekszy¢ cztery Umiefetnosci Glowne 0 5%.
Lhwagi: jak u Awanturnika.

8. Uzdrowiciel ma mozliwoéé:

a) zwiekszyé BWRC 0 10%3,

b) zwigkszy< o 1k2 swojg W7,

c) zwigkszye jedng Umiefetnase Glawng o 5%,

d) zwigkszy¢ WA lub WO lub szkode z jednego
rodzaju broni o 1,

&) zwigkszye raut obronny Odpornose psyehiczna o 1.
Lhwagi: Jak u Maga.

9. Wojownik moze:

a) zwigkszyc Wt o 1k3,

b) zwigkszy¢ rzul oporowy Bal i eszolomienie
+1,

¢} ewigkszye jedng Uniiefernodd Gldwago 5%,

d) zwigkszy¢ WA, WO, OT lub szkode w dwéch
rodzajach broni o 1,

¢) zwigkszy¢ rzut oporowy Odpornosc fizyezna
o | (maksymalnie o 3),

) zwigkszy¢ Samoredukcie o 1.
Uwagi: szkoda z broni moze zwigkszy¢ si¢ tylko
o tyle, o ile podniesie si¢ WO.
10. Zlodziej moie:

a) zwickszye Wro 1k2,

4§28 166 $5%~



b} zwigkszy¢ cztery Umiefetnosci Gldwne o 5%,

) zwiekszy¢ jedng Umigjetnosé Glowng o 155,

d) zwiekszyé WA lub WO lub szkode 2 jednego
rodzaju o 1,

e) zwigkszy¢ WR lub WN o | (maksymalnie o 3).

Liwagi: Jak w przypadku Kupea.

6.8. PUNKTY KUPIECKIE

Zdobyte przez bohatera PD zapisujemy w dwoch
oddzielnych rubrykach. Pierwsza z nich, nazwana
Doswiadczeniem fyciowym, odzwierciedla aktualny
poziom postaci (patrz 6.7). Druga, nazwana Do-
$wiadczeniem kupieckim pokazuje, ile Punkfow
Doswiadczenia moze przeznaczy¢ postaé na swoj
rozwd]. Punkty w niej zebrane, nazywamy Punkfa-
mi Doswiadczenia kupieckiego (PDk).

PDk mozna przeznaczaé na rézne cele, migdzy
innymi na rozwdj Umiejetnosci Zyciowych, bojowych
i innych. Odbywa sig to poprzez wydanie odpowie-
dniej ilodci PDK, ktére odpisuje si¢ jednoczesnie od
poziomu PDk hohatera. Wydawanych PDk nie od-
pisujemy z puli dosgwiadczenia zyciowego (zwyktych
PD). Ubytek PDk nie wplywa w zaden sposob na
poziom profesji 1 zwigzane z nim zdolnosci.

Za swoje PDk gracz moze:

a) Podwyzszac Cechy (ldwrne bohatera

LKosztuje™ to 1000 PDk. Gracz ma prawo zwigk-
szyé swoja Ceche Glowng lub Poboczng — jed-
nak nie moga one przekroczy¢ ., wartosci maksy-
malnych” tej Cechy. Oznacza to, ze postac prze-
znaczyla wigkszosé swego wolnego czasu na
treningi i ¢wiczenia majace na celu rozwinig-
cie Cechy.
by Zwickszaté Umiejetnosci Zyciowe

Postaé przeznacza swoj wolny czas na éwicze-
nia, nauke i studia, majace na celu wzbogacenie
jej wiedzy czy umiejetnosei. Koszt podwyzszenia
o 1 punkt jakiejs Umiejgtnosei Zyciowej, jest za-
lezny od typu umiejetnosei (patrz ich opis wrozdz.
6.5). Maksymalnym poziomem Umiejetnosci Zy-
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ciowyeh jest 25. Dodatkowym utrudnieniem
w nabywaniu Umiefetnosci Zyciowych, o ile
zdecyduje tak MG, moze by¢ warunek, by ucza-
¢y sig miat jakied Zrodto wiedzy (na przyklad
nauczyciela z wyzszym poziomem danej Umie-
jetnosci, ksigzke itp.).

c) Nabywaé Umiefetnoici Bojowe
Oznacza to, ze bohater uczy si¢ w wolnych chwi-
lach poshugiwaé danym typem broni. Gracz moze
,kupié¢” jedna nowa umiejetnosé bojowa za 700
PDk. MG moze tez wprowadzic, zgodnie ze swo-
ja wola, wymodg posiadania nauczyciela (jesli
warunek ten nie jest spelniony mozna zwigkszy¢
koszt do 1400 PDk, postaci jest dwukrotnie tru-
dniej uczy¢ sig czegos samemuy).

d) Uczyé sie obeych jezvkow

72500 PDk moze kupic 1 PL, kiory potem moze
przeznaczy¢ na nauke jezyka, kidrego nie zna, lub
doskonalenie takiego, ktory juz zna. W tym przy-
padku wymog nauczyciela jest konieczny. Nauka
zabiera postaci o przecietnym Intelekcie jeden
miesigc czasu na kazdy jeden PL jezyka. Osoby
mniej inteligentne ucza sie wolniej, bardziej inte-
ligentne — szybciej (0 czasie nauki w takim przy-
padku decyduje MG).

6.9. EAMANIE PROFESJI

Jesli gracz zdecyduje sig, Ze jego bohater pragnie
zmieni¢ profesje (styl zycia), musi o tym poinfor-
mowaé MG w chwili, gdy jezo postac przejdzie na
nowy poziom. Od momentu zgloszenia, postac zbie-
ra PD na nows profesje i jest traktowana jako jej
adept (profesja na zerowym poziomie). Poniewaz
kazda profesja na | poziomie odznacza sig pewnymi
umiejetnogciami zyciowymi i bazowymi (patrz od-
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powiednie rozdziaty), bohater jest zmuszony je na-
by¢ (za swoje PDk), na minimalnym poziomie.

Dopiero po opanowaniu niezbednej wiedzy
i umigjetnodei, oraz zdobyciu kolejnych 1000 PD,
bohater moze otrzyma¢ bonusy profesyjne za nowo
uzyskang profesje. Posta¢ wykonujaca kilka zawo-
dow, posiada poziom réwny sumie poziomow wszy-
stkich profesji. Powoduje to, 7e bohater ktorego
sumaryczny poziom przekroczyt 10, nastepne pozio-
my zdobywa wolniej. (np: Wojownik siddmego po-
ziomu rozpoczat zycie tropiciela. Pierwsze trzy
poziomy osiggnie zdobywajac kolejno po 1000 PD.
Tednak czwarty poziom tropiciela, lub 6smy wojow-
nika, bedzie kosztowal go juz 2000 PD)

6.10. ZDROWIE BOHATERA

Tryb 2ycia, jaki prowadzi bohater, naraza go na
liczne niebezpieczenstwa wywierajgce rozny wplyw
na stan jego zdrowia, Moze on odniesé kontuzje, rany
lub popasé¢ w obled. Przez zdrowie bohatera rozu-
miemy jego stan fizyczny i psychiczny. Ten pierw-
szy zmieni¢ mogg wszelkiego rodzaju oddziabywania
mechaniczne, biologiczne lub chemiczne, ten drugi
ulegnie wplywowi czynnikiw psychologicznych.

a) Zdrowie fizyczne

Stan fizyczny bohatera oddaje cecha Wytrzyma-
fos¢. Ulega ona zmnigjszaniu w wyniku réznych
oddziatywan zewngtrznych. Wphywaja na nig wszel-
kie urazy i rany, jakie postac otrzymata, oraz inne
czynniki, takie jak na przykiad substancje chemicz-
ne wrodzaju kwasow, trucizn i narkotykow, a takze
przezyte choroby itp.

Jesli w wyniku ich oddzialywania W bohatera
spadnie do zera, traci on przytomnosé lub (o ile
W nie spadlo ponizej wartodci Ran kryptyeznych)
moze funkcjonowaé jak oszotomiony (o ile zda po-
my$lnie test na Odpornosé fizyezng). Jesli poziom
W bohatera spadnie ponizej wartoéci Ran Krytyez-
nych, traci on automatycznie przytomnosé i wpada
w stan agonii. Gdy utracona W przekroczy wartosé
Ran smiertelnych, bohater umiera.

b) Zdrowie psychiczne

Niektore szczegolne sytuacje, w jakich moze 7na-
lez¢ si¢ bohater, nadwergZaja jego stan psychiczny.
Umyst bohatera nie jest sobie w stanie poradzié
z ogladanymi obrazami, lub przezywanymi okrop-
nosciami. Za kazdym razem, gdy bohater zmuszony
zostanie do testowania swojej Odpornosci psychicz-
nef (i nie zostala ona sprawdzona), istnieje 10%
szans, ze wywola to negatywne zmiany w jego psy-
chice. Efektem takiego urazu moze byé fobia, cho-
roba psychiczna, lub utrata 1 Inf (w wyjatkowo
koszmarnych sytuacjach). Decyzje w tym zakresie
pozostawiamy MG, musi by¢ jednak logiczne po-
widzana z sytuacja, ktéra spowodowata uraz.

Pravidad:

Falco, zlodziej, uwolnil nicopatrznie z malej,
pokrytej runami, skrzyneczki wyjatkowo paskudne-
go demona. Test na Odpornosé psychiczng nie po-
wiadt sig, a MG wyrzucit 04 (sprawdzil wymagane
10%5). Decyduje wige, Zze Falcowi pozostanie uraz
(oile, oczywiscie, przezyje spotkanie z demonem).
Objawial sie on bedzie strachem przed otwicraniem
Jakichkolwiek skrzyn. Fobia ta musi zostaé zapisa-
na na ,Karcie Postaci” Falca,

Urazy psychiczne mogg wywolywaé réwnies
obsesje, paranoje, schizofrenig, manie, halucynacje,
nocne koszmary itp. Zainteresowanych odsytamy do
literatury fachowej, pelnej barwnych przykladow
Zycia weietych.

Oszolomienie

Oszotomiona posta¢ ma trudnosei z koncentra-
cja, mysleniem, koordynacja swojego ciala itp.
W arze oznacza to, #e traci ona 50% z kazdej swojej
umiejetnosci, cechy (oproce W7) 1 zdolnosei do mo-
mentu, w ktérym wyjdzie z oszolomienia (Os). Jeili
znajdujaca sig¢ w stanie Os postac znow zostanie 0szo-
tomiona, traci automatyveznie (bez zadnych rzutdw
oporowych) przytomnosé na czas 1k3 minut.

Agonia

Agonia jest stanem powolnego konania bohate-
ra. Znajduje sig on w niej wiedy, gdy jego Wytrzy-
malosé spadnie ponizej wartosci Rany Krvtvezne.
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Konajaca posta¢ musi wykonywac co turg rzuty na
Odpornosé fizyezng, tyle razy, ile wynosi jej 8i. Nie-
udany test pociaga za sobg koniecznos§é utraty
1 W. Zatrzymac stan agonii mozna tylko przy po-
mocy magii, leczniczych ptynow, badi zabiegdw me-
dycznych (traktujemy je jako czynno$é ,,bardzo
trudng™).

W stan agonii wpada rowniez postac, ktdra otrzy-
ma szkodg wigksza lub rowng od wartosci jej Ciosu
krytveznego w gtowe lub korpus, W takim przypad-
ku, umierajacy traci nie 1 W, lecz 1k12 W (inne
reguly sg identyczne). Znajdujaca sig w stanie ago-
nii postac traktowana jest jak nieprzytomna, i zakla-
da sig, e nie odzyska ona $wiadomodci do crasu,
gdy jej W powrdci do 1 1 proces konania zostanie
powstrzymany.

Utrata przytomnosci

Nieprzytomny bohater nie jest zdolny do zadnej
akcji, az do momentu, w ktdrym odzyska przytom-
nosc. Wszystkie przedmioty, ktore trzymal w rekach,
spadaja na ziemie (MG powinien rozliczyé to w przy-
padku rzeczy mniej trwatych np.: fiolek, butelek itp.).

Choroby

NaAphalonie istnieja takie choroby, jakie nawie-
dzaty Sredniowieczng Europe. O tym, czy gracz mial
okazjg zarazic sig jakas choroba, decyduje MG (musi
jednak miec do tego podstawy logiczne, ktdrymi bedg
na przyklad wizyta w brudnym zamtuzie, nichigie-
niczny tryb Zycia, zle warunki pogodowe, panujaca
epidemia, nieoczyszezona rana, brudny opatrunek
itp.). Kiedy zdaniem MG nastapita okazja do zara-
zenia, bohater wykonuje rzut na Odpornosé fizyez-
ng. Mistrz Gry moze wprowadzi¢ dodatkowe,
wynikajace z rodzaju choroby, modyfikatory. Jesli
wynik testu bedzie negatywny, postaé zachoruje,
w przeciwnym wypadku organizm poradzi sobie z
Wirlisami.

Oto krotka charakterystyka najezestszych typow
chorab:

a) uktad kostny: reumatyzm, zapalenie stawow
itp., mozna nabawi¢ sig w wyniku

PROWADZENIE GRY

dtugotrwatego przebywania w zimnym
1 wilgotnym miejscu,

b) uktad krwionosny: tgkec, pangrena, zylaki,
nadcignienie —moima nabawic sie w wyniku
zabrudzenia ran, mewladciwego trybu Zyvcia, itp.,

¢) uktad migéniowy: skurcze, niedowtad
koriczyny itp. — mozna nabawié sig w wyniku
naglej zmiany temperatury lub zbyt dtugiego,
niewygodnego potoZzenia konczyny,

d) uktad nerwowy: nerwobdle, paraliz itp.,
najczescie] w wyniku odniesionych obrazen
lub trybu zycia,

e) uktad oddechowy: grypa, przezichienie,
zapalenie pluc, astma, gruZlica —w wyniku
naghych zmian klimatu lub temperatury,
ciezkich warunkdw klimatycznych, nadmiaru
wilgoci, kontaktu z chorym itp.,

t) uktad pokarmowy: zatrucia, pasozyty itp.,
—wwyniku niehigienicznego trybu zycia,

) choroby weneryezne: kila, reezaceka itp.

—w wyniku plciowych kontaktow z chorym,

h) inne choroby: ostabienie — anemia, jaskra,
ospa, . kurza slepota™, odciski itp.

O tym, jaki przebieg ma choroba, decyduje MG.
Ustala on, jakie (i w jakim stopniu) cechy i umiejgt-
nosci modyfikuje choroba. Ustala te jej czas dzia-
tania i natezenie. Zainteresowanym tym sposobem
dreczenia graczy Mistrzom Gry, polecam literaturg
medyczna,

Leczenic
Przez leczenie rozumiemy wszelkie zabiegi ma-

jace na celu przywrécenie bohaterowi utraconych

punktéw Wtreymalosei lub praywrdcenie jej pelnej
aktywnosci. W zasadzie wszelkie proby pomocy
postaci przybieraja nastepujacy schemat:
a) opatrywanie ran — czynnosc majgca na celu
powstrzymanie uphywu kewi, wykonuje sie jg
W oparcil o umigjetnosé Medvovaa na ogdlnie
przvietych zasadach;

b) leczenie choréb — ma na celu uleczenie bohatera

>38S 109 %=



T 111_"{

PROWADZENIE GRY

z jakiej$ miemilej preypadiodci, rozliczana jw.

¢) skladanie kosci — pomoc prey wszelkiego typu
zlamaniach rowniez wymaga testu umiejetnosci
medycyna (na normalnych zasadach), jednak
zlamana konczyna musi zostad unieruchomiona,
na przykiad w przypadku zeber, musza by¢ one
mocno scisnigte;

d) inne czynnosci — decyduje Mistrz Gry.

Jedli postac jest nieprzytomna lub znajduje sig
w stanie agonii, mozna jej jedynie opatrzy G rany lub
nastawi¢ zlamane kosci, zadna inna pomoc — opricz
magicznej — nie jest mozliwa. Bohater nie jest wtedy
zdolny do przetknigcia zadnego ziola czy wypicia
magiczne] mikstury, Kazda proba takiej pomocy,
wymaga zdania przez sanitariusza testu na medyey-
ag 0 stopniu trudnodel ,bardzo trudny™. Jesli pod-
czas takiej aplikacji wypadnie 20, ranny np. zakrztusi
sig podawanym ptynem (mozna udzielié mu pomo-
cy —manewr , trudny™),

6.11. SMIERC 1| WSKRZESZENIE

Za martwa uwazamy postal, ktorej Wytrzvma-
fosé spadta ponizej warlosci Rany smiertelne. Mie-
kiedy smieré moze nastapic w sposob nagly
—wwyniku polknigte] trucizny lub Superciosu. Prze-
nikajacaAphalon magia, umozliwia przywolbywanie
do zyeia zmartych. Takie zdolnodci nie sa obce nie-
ktérym poteznym uzdrowicielom, mnichom 1 ma-
gom. [stniejg réwniez specjalne przedmioty
magiczne, pomagajace przy ozywianiu,

Ponize] zajmiemy sig obowiazujacymi przy
Wskrzeszanin postaci regutami,

1. Jesli zabity poddawany jest magii ozywiajacej
do 30 tur (5 minut) od momentu Smierci:
Sprawdzamy, na normalnych zasadach, czy
czar udato sig rzuci¢. Wskrzeszajacy ponosi
wynikle z tego tytutu koszty (w PC i W).
Wskrzeszony zapada w gheboki, trwajacy
2k10 godzin sen, podczas ktérego organizm
regeneruje odniesione obrazenia,

2. Gdy nastepuje to po 30 turach:

4.

0.

Sprawdzamy, na normalnych zasadach, czy
czar udalo sig reucié. Wskrzeszajacy ponosi
wynikte z tego tvtutu koszty. Wskrzeszony
musi wykonaé rzut na Odpornosc psychiczng
{z modyfikatorem -1 za kazdy dziefi od momen-
tu smierci do proby ozywienia).

Jesli wynik rzutu jest pozytywny, bohater
dochodzi do siebie ($pi kamiennym snem przez
1k2 dni), Jesli wynik rzutu jest negatywny,
wskrzeszony musi wykonac test na Odpornosc
Jizvezng (bez modyfikatordw), Jesh wynik tego
testu bedzie negatywny, bohatera nie udaje sig
wiskrzesic. Jesli pozytywny — cialo powraca
do zycia, lecz umyst nie odzyskuje dawnej
sprawnosci.

Wskrzeszony traci 1/2 swoich PD (z tym tez
poziomdw) oraz Umiejgtnosci (Zyciowych

i ghdwnych). Zapomina tex czesé swoich
jezykow (za 2 PL) i traci na state 1k6 Int (jeshi
Int takiego nieszezesnika spadnie ponizej trzech,
mamy do czynienia z bezwolna rodlinka).
Natychmiast po wskrzeszeniu, postad zapada
w irwajacy 1k3 dni gleboki sen.

. Jesli Wskrzeszenie odbywalo sig po tylu dniach,

ze zmodyfikowana Odpornesc psychiczra
spada do 0 lub przyjmuje wartos< ujemna,
Wakrzeszenie nastgpuje na normalnych
zasadach, lecz ozywiony staje sig pozbawionym
woli (lecz nie instynktow) nieumartym

i traktujemy go jak Stwora Mroku.

Jedli eniszezeniv ulegl mozg, postaci nie mozna
wikrzesi¢ bez jego wezesniejszego odiworzenia.

. Jesli ciato zaczeto juz gnid, trzeba je najpierw

doprowadzié (przy pomocy magii lub ziéh) do
stanu pierwotnego. W przeciwnym razie $lady
gnicia pozostang, chociaz nie beda posuwaty
sig dalej.

Po Wskrzeszeniu nie regenerujg sie zadne
ubytki na ciele postaci (jesli np. nie miata ona
reki, nie odzyska jej w ten sposob).
Wskrzeszony bohater otrzymuje +100 PD.
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G.12. MODLITWA

Kazdy bohater ktory wierzy w ktéregokolwiek
z Innyeh ({ma gorliwosé wickszg niz 0), moze raz
dziennie xwrocié sig do swojego bostwa w modli-
twie. Najezescie) jest to forma stowno — mydlowej
prosby popartej formulami i ofiarami odpowiedni-
midla Innego. W praktvee MG rozpatruje modlitwe
w nastepujacy sposob:

a) gracz zglasza przystapienie do modlitwy,

b) gracz wykonuje rzut 1k100, testujacy gorli-
wosc postac,

¢) jereli test sig powiedzie, MG rzuca sekretnie
1K 100 i odezytuje efekt z tabeli Modlitwa — Laska™,
Tabela 6.12 -1 ,Modlitwa — Laska™

Rzut 1k100 EFEKT: MODLITWA - LASKA

Dobrze jest czasem pomodlic sie
do swego boga, +5 do nastepneg
madlitwy

01-20

Pc jest dobrze widziana, odzyskuje

21-=40 ok W

Mita Panu modlitwa, do pierwszego

41-80 oo zycie dodaj 2

Gorliwa modlitwa daje Pc duza
odpornosé na magie,
"Czary" +2k3, przez 1 dziefi

81 —80

Dzié jest swieto, Pc moze

Sl=el przedstawi¢ bogom swojg prosbe!

Inni sprzyjaja Pc, otrzymuje 1k5
modyfikatoréw £ 2 do kazdej
czynnosci na najblizszy dzien

81-095

Wspaniala modlitwa daje Pc dobre
samopoczucie oraz 1 tajng LASKE
BOGOW

Zarliwa modlitwg oraz uczynkami
99 P¢ raduje swojego boga. Otrzymuje
od niego 1 LASKE BOGOW

Fc chyba wzieta za kogoé innego,
100 otrzymuje 1 LASKE BOGOW, oraz
1 tajng LASKE BOGOW

PROWADZENIE GRY

d) jezeli w wyniku rzutu 1k 100 uzyskano wynik
96 do 100, modlitwa zostata przeprowadzona w nie-
whasciwy sposob lub modlacy sie popenil czyn, ktdry
sprowadzil na niego gniew bdstwa. MG rzuca se-
kretnie 1k100 i odczytuje efekt z tabeli 6.12 -2 ,,Mo-
dlitwa — Gniew™.

Tabela 6.12 -2 , Modlitwa — Gniew™

Rzut 1k100 EFEKT: MODLITWA - GNIEW

01 -50 Swiadomos¢ matosci wiasnych
problemdw
Kara za niechlujng modlitwe;
=70 | k10w
7180 Za narzucanie sig, utrata
przytomnosci przez 1k6 godzin
g1 —gs |Fc nie podoba sig swemu bogu;
-5 do pierwszej czynnosci
Pc chyba w czyms$ przeszkodzita,
86-90 | kg w
91 - 95 Pc podpadia na calej linii;
-1 LASKA BOGOW
96 — 99 To nie modlitwa, lecz obraza,
-2k6 W oraz -1 LASKA BOGOW
100 | To najkrotszy dzief w zyciu Pe.
Grom z jasnego nieba. -5k20 W!

Kazdy mnich, kaptan oraz fanatyk religijny (gor-
liwosé 9} ma w czasie modlitwy dwukrotnie wigk-
sza szanse na faske, jego gorliwosé liczona jest jako
dwukrotnie wigksza,

Zlozona przysiega spetnienia ofiary zgodnej
Z charakterem bostwa, powoduje dodanie przy naj-
bizszej modlitwie +10 do gorliwosel. Niedotrzyma-
nie preysiggi z wlasnej przyczyny w czasie jednego
roku, sciaga na postad automatycznie GNIEW przy
moedlitwie.

6.13,. PORUSZANIE SIE

Kazde stworzenie moze poruszac sig wolnym
marszem (w tempie réwnym cesze Ruch), seybkim
marszem (tempo = 2 x Ruch) lub biegiem (tempo
= Ruch x 3).
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Tezeli biegngea postad korzysta ze swojej umie-
Jetnodel #vciowe] bieg, ronice pomigdzy rzutem
sprawdzajqgeym a poziomem umiegjetnosci mozemy
doda¢ do tempa jej poruszania sie,

MG moze wprowadzié wlasne modyfikatory do
lempa poruszania sig, np. za teren, obciazenie po-
staci, jej zmeczenie, odniesione rany itp. Jezeli po-
stac biegnie po trudnym terenie, na kKtorym wystepuja
liczne przeszkody naturalne (korzenie drzew, kamie-
nie, wykroty), MG moze rowniez zdecydowad o ko-
niecznosci testowania jej Zr (z dodatkowymi
modyfikatorami). Niepowodzeni testu moze skoficzyé
sig upadkiem i/lub jakim$ urazem, zalenie od po-
mystowosci MG.

6.14. UranKki

W pewnvch okolicznosciach postaé moze spasc
np. z konia, schoddw, na kidre whiega, czy te2
# liny, po ktore] sig wspina. W takim przyvpadku MG
musi potrafié rozliczyé szkode, jakiej dozna postaé
wowyniku upadku.

Generalnie przyjmuje si¢ zasadg, ze za kazde
3 metry wysokosci z ktdrej postaé spadia, otrzymu-
je +1kb szkody. Dodatkowo, za kazde 10 m MG rzu-
tem 1k100 vstala specjalne efekty upadku. Wynik
odcezytuje sig 2 zestawienia ,,Superciosy — bron miaz-
dzgca”. Bohater moze prabowac uniknaé losu przy
pomocy swoich umigjgtnodci (np. amorlyzacja upad-
ku) i zmniejszy¢ ewentualng szkode. MG nie powi-
nien mu tego zabraniad,

Mozna rowniez wprowadzad dodatkowe bonusy
do szkody w zaleZnosci od rodzaju podtoza, na jakie
spada postac. Zostawiamy tuta)] MG pelng swoho-
de, przy zastrzeZeniu, ze podany przez nas sposob
rozliczania szkody dotyczy zderzenia z ziemig, MG
moze zmniejszy¢ ilosé ran (i Superciosdw) za np.
btoto, wode, migkki piach, mech a zwickszad zanp.
skaty, metal, twarde drewno, itp.

Przyklad:

Zlodziej, Cengh z Gormiii (WA = 18, Si = 10),
wspinajge sig po linie na szczyt wysokiej na 18 me-
trowej wiezy, zostat dostrzezony przez straznika. Ten,

nie namyslajac sig wiele przeciat ling i niefortunny
Cengh znalazt sig, po krdtkim locie, na brukowa-
nym dziedzineu,

Upadek z 18 m rozliczamy rzutem 6k6 szkody
(1k6 za kazde 6 m) oraz jedno okreslenie Supercio-
su. Efekty to: -17 W szhody oraz (rzat k100 =71)
upadek na brzuch i (+2k8 W szkody, -3 In, -3 WAQ,
test Bdl, oszalomienie z modylikatorem -3) jako
wynik Superciosu. Oznacza to, ze Cengh traci do-
datkowe 12 W (razem 29) — jak si¢ wydaje, z bruku
juz sie nie podniesie.

6.15. ZMECZENIE

Nie tworzymy sztucznych regut regulujacych
zmeczenie postaci. Pozostawiamy w tym zakresic
duza swobode MG. Powinien on, zgodnie z logika
i whasng wolg, preyvenawac graczom minusy do
roznych czynnodci, wynikajace z wezesniejszego
wysilku itp.

Przyvkladowo, postaé ktéra maszerowala w ku-
rzu i upale przez caly dzien, mysli pod wieczor juz
tylko o odpoczynku, kapieli itp. Jesli w tym momen-
cie dochodzi do walki, nim postac zregeneruje sity,
MG moze jej na pzryklad przyznac ujemne modyfi-
katory do WAQ. Rowniez dlugosé odpoczynku po
intensywnym wysitku ustala MG, Musi jednak
zwricié uwage na cechy postaci (w szczegolnosci
Si, WA i Odpornodé fizvezng). Jeszeze jedna rada
dla MG; jesli cheesz, aby twoi gracze odczuwali re-
alizm Swiata, musisz byé bezlitosny wustalaniu stop-
nia ich zmgczenia.

Naprawde trudno wytrzymaé czterogodzinng
nocna warte, gdy obok ciebie $pia twoi towarzysze,
2 ktorymi przez caty dzien maszerowales przez gory
i wspinales sig po skatach, walczac po drodze z ban-
dg Udungdw, a ostanim twoim positkiem byla wero-
rajsza kolacja. W takiej sytuacji, oczy same sig
zamykaja.
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L Sfvsze je. Chroboczg w drzwi. Chichoczq zlo-
sliwie. Wiem, czego chea. Cheg mnie. Bestie! Nie
hede sig ich bal. Stane im naprzeciw. Otworze
drawi, "

ostatni fragyment pamietnika, znalezionego
w opliszezone] chacie na skraju Kramgani przy roz-
szarpanveh zwiokach,

T.0. WSTII.P

Ten rozdzial ksiazki, preeznaczony jest tylko dla
Mistrza Gry. Nie psuj sobie zabawy, graczu, i nie
czytaj go. Chyba, ze nie lubisz niespodzianek, ale
w takim razie, po co Ci RPG?

Umiescilidmy wnim wszystko to, co moze przy-
da¢ sig poczatkujacemu Mistrzowi Gry. Znajdziccic
tu takze fragment . Bestiariusza”, alfabetycznego

OWICJAT
MISTRZA GRY

spisu potworow 1 bestii zamieszkujacych Aphalon,
oraz wiele praktycznych porad, jak obmyslacé dobre
przygody. Na samym koncu zas, trzy gotowe do ro-
zegrania scenariusze, wzor Karty Postaci oraz przy-
kiadowa druzyne. Mamy nadziejg, Ze sg wystarcza-

jaco ciekawe, by zapewnic¢ prowadzonym przez

Ciebie graczom wiele emocji.

Spis skrdtow:

Bol—modyfikator do rzutu oporowego Bol, oszo-
tomieiie

Cla — cecha Celnosé

Int — cecha Intelefr

M — cecha Moc

Si — cecha Sifa

173 B




L S ————

¥

Wit —cecha Wytrzymalodd

Zm - cecha Zmysiy

Zr — cecha Zrecznosd

x — w parametrach bestii oznacza brak cechy

skroty takie, jak (c: 2, 5: -3) oznaczaja cechy osto-
ny (czvli Cios: 2, Strzal: -3)

7.1. BESTIARIUSZ

Bestiariusz jest alfabetycznym spisem kilkudzie-
sigciu potworéw wystgpujacych najezesciej na Apha-
lonie. Opis kazdego z nich, zawiera najbardziej
potrzebne przy rozliczaniu akeji cechy i umiejetno-
sei specjalne.

Potwordw jest jednak o wiele wiecej. Zalezy to
tylko od Ciebie, Mistrzu Gry. Twoja fantazja moze
zastedli¢ Aphalon nowymi, koszmarnymi istotami,
z ktorymi przyjdzie walczyé graczom. Dobrym
zrodlem pomystow moga byé rdzne monstra z kart
literatury. Podane przez nas przyktady niech postu-
za Ci wiedy jako wzorzec opisu ich cech. W planach
mamy wydanie dla Mistrzow Gry specjalnego su-
plementu — bestiariusza, w ktorym zbierzemy okoto
dwustu potwornych mieszkancow Naszego Wspdl-
nego Swiata.,

Arangora

Wystepowanie: Bomborgia, Dzikie Ziemie (do-
syc liczne).

Wyglad: Duzy ptak — nielot poruszajacy sie na
dwoch poteznych, pokrytych luskami nogach. Ma
diuga szyje, chroniona drobng tuska, duzy leb za-
konczony masywnym, grodnym w walce dziobem,
oraz upierzenie we wszystkich odcieniach brazu.
Wysokodé: od 1.5 do 2 metrdw,

Zwyczaje: Arangory posiadaja swoje rewiry,
ktérych bronig przed kazdym stworzeniem, ktére
uznaja za grozne. Zyja w parach. Ich pozywienie to
drobne ptazy i gryzonie oraz padlina. W nocy sa nie-
aktywne.

Osiony: Luska na nogach (c: 4, s: -5), szyi i glo-
wie (¢: 2, 8:-3).
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Bron: Jego jedyna bronig jest ogromny dziob (za-
daje pchnigceia, czysta szkoda za Si), kidrym potrafi
walczyC z duza wprawa,

Parametry: 5i = 10 + 2k4; Zr = 10 + 2k3: Cln
=x; =24 1k3; M= 1k3; Zm =13 + 2k3; Bal
=+4; Ruch = (Zr + 12) metréw na ture; Wi =120
+ 0kl

Batopiszcz

Wystgpowanie: Bomborgia oraz lasy potudnio-
wych krancow Aphalonu (dosyé rzadkie).

Wyglad: Niski, przypominajacy pnie drzew,
stwor, Z przednigj czedei korpusu i bokéw wyrasta-
Jaliczne macki zakonczone parzydetkami, W gomej
czedel ciata znajduje sig prawie niewidoczny leb
Z otworem gebowym i paciorkowatymi oczyma. Jego
skora jest mickka i oélizia.

Zwyczaje: Zyje w koronach drzew w stadach (1k4
+ | sztuk). Po pateziach porusza sig sprawnie i szvb-
ko, na ziemi raczej powolny. Jest migsozerny i polu-
je noca,

Osfony: Migkka skdra nie daje mu zadnej osto-
ny.

Bron: Walczy mackami (szkoda jak od bata, za-
leznie od Sily).

Cechy specjalne: Atak z zaskoczenia — spada
# drzew na upatrzone ofiary (rozpatrywane jak za-
sadzki = 70%2). Cios macka zadaje dodatkowq szko-
de (za kwas zawarty w parzydetkach) w wysokosci
1k4 ran. Kwas trawi oslony (niemagiczne) z predko-
scig 1 punkt ostony (na Cios i Strzal) w ciagu tury.

Parametry. 5i = 10 + 2k3; Zr = 13 + 2k2; Int
=2+ 1k2; M= 1k3; Zm = 11 + 2k4; Bai = +6; Wi
=30+ 3k10; Ruch =nadrzewach: (Zr + 2) metrdw
na turg, po ziemi: (Zr - 2) metrdw na lure

Bazyliszek

Wystgpowanie: Podziemia Gor Dzikich oraz jako
straznicy w cywilizowanych stronach, np.: $wiatyn-
nych grobowcdw (wyjatkowo rzadkie i nieliczne).

Wyglgd: Niewielki jaszczur przypominajacy
skrzyzowanie salamandry z kogutem, jaskrawo ubar-
wiony. Dlugodc ciata dochodzi do 1,5 m (z ogonem).
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Zwyczaje: Uwielbia ciemne miejsca i obecnosc¢
zlota, zywi sig gryzoniami i drobnymi stworzenia-
mi. Malo aktywny (letarg), traktuje wszystkich, jak
potencjalnych wrogow. Jest powolny i ocigzaty.

Ostony: Cate cialo pokryte delikatna tuska {c: 1,
g: =1).

Bron: Ofiary potyka w catodei (w miare swoich
skromnych mozliwodei),

Cechy specjalne: Spojrzenie bazyliszka (tylko
bezposrednie) zamienia w kamien — o ile ofiara nie
sprawdzi Czarow z modyfikatorem -20. Swiatto sto-
neczne (w duzym natgzeniu) pozbawia go tej zdol-
nosci. Bazyliszki sg odporne na swoja zdolnose.

Parametry: 5 = 10 + 2k3; Zr = 12 + 2k3; Int
=3+ 2k3: Zm =8 +2kb; M= 10+ 2kd; Bol = -§,
Wi =30+ 5k10; Ruch = (Zr - 2) metrow na turg.

Borolak

Wystepowanie: Lasy strefy zimnej i umiarkowa-
nej (bardzo nieliczne).

Wyglad: Kot $redniej wielkosci (ok. 1 m diugo-
sci), pokryty popielatym futrem z czarnymi cetka-
mi, Charakterystyczne sa jego szmaragdowej barwy
A

Zwyczaje: Drapieznik zyjacy w parach. Niezwy-
kle agresywny.

Osfony: Mickkie futerko na caltym ciele (c: 1,
s: 0}

Brori: Walczy klami i pazurami (na przemian)
zadajac szkode zaleina od 8i (kty +1, pazury +2).

Cechy specjalne:-Hipnotyczne spojrzenie, Kaz-
dy, kto spojrzy w $lepia borotaka, musi wykona¢
rzut na Odpornosc psychiczng. Niepowodzenie ozna-
cza otumanienie i spowolnienie reakcji (-10 WAQ
przez 1ké tur).

Paramerry: Si = 8 + 2k3; Zr = 15 + 2k3; Int
=2k3; M=2kd4;Zm = 16 + 1kd; Bol=+1; Wt =10
+ 3k10; Ruch = (Zr + 10) metrdéw na turg.

Bzytwir

Wystepowanie: Lesne polany strefy umiarkowa-
nej (nieliczne).
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Wyglqd: Niskie, czworonozne, pokryle ggstym
i dtugim, zielonym futrem stworzenie. Glowa znaj-
duje sie na $rodku grzbietu. Jest zakoficzona kolista,
rogowa kula, pusta w érodku. Ponizej duzych, umie-
szczonych po bokach glowy, oczu znajduja sig dwie
niewielkie wypuktosci.

Zwyezaje: Cate dnie spedza na nastonecznionych
polanach. Spokojny 1 leniwy, Zywi si¢ energig slo-
neczng. Nocami zazwycza) wedruje w poszukiwa-
niu nowych, kwietnych fak. Pod koniec przedzimia
zapada w sen ktory trwa do wiosny.

Osony: Geste futro (c: 3, s: -1).

Bro#i: Broni sig plujac w napastnika trujaca sli-
ng (z gruczoldw na bokach glowy), ktorg rozpatry-
waé nalezy jako trucizne kontaktowa 6 poziomu
atakujaca nerwy. Nieudany test oznacza zniszczenie
nerwu W trafionym miejscu.

Cechy specjalne: Zdenerwowany Bzytwor wy-
dziela feromony, wprawiajace w szal owady zyjace
z nim w symbiozie i zamieszkujace narosl na glo-
wie. Atakuja one wtedy wszystkie postacie w pro-
mieniu 10 metrdw, zadlac nieoslonigte miejsca (1k3
rany/ture), plus (o ile pokasany nie sprawdzi swojej
Odpornosci fizyczney) obrazenia za jad (1k12 ran).

Earametry: 5i = 11 + 2k3; Zr = 5 + 2k4; Cin
=3kt Int= 1k3 + 1; M= 1k3; Zm = 3k6; Bal=+3;
Wi =20 + 3k20; Ruch = (Zr - 2) metréw na turg.

Dzikolew

Wystepowanie: Step Rowonsu i okolice (pospo-
lite).

Wyglad: Stworzenie przypomina dzika uzbrojo-
nego w potezne szable i kly, pokrytego krétka, zolta
sierscia. Porusza sig bardzo szybko na tapach z dtu-
gimi, ostrymi pazurami.

Zwyezaje: Wszystkozerny, Zyjacy w stadach (3k4
sztuki), na duzej przestrzeni. Atakuje, gdy jest glod-
ny lub kiedy poczuje si¢ zagrozony. Pierwszy ataku-
je zawsze przywodca stada, reszta czeka na rozwo)
sytuacji. Jesli przebieg walki jest dla ich przewodni-
ka niekorzystny — uciekaja, jesli walka przedtuza sig,
atakuja (w praktyce po 5 turach).

B 175 e



r||i'| Y

Oslony: Gruba skdra i masywna budowa ciala
{3, 50-2)

Bron: Szable, kly i pazury — zadaja rany zaleine
od Si (szable + 2 szkody).

Cechy specjalne: Szarza, podczas ktorej ich W
wzrasta o 3, aszioda o 2ke W. Jest to zawsze pierw-
sza, wykonywana szablami, forma ataku.

Parametry; §i = 15+ 2k2; Zr = 14 + 2K2; Cln
=x: Int=3+1k3; M=1Kk3; Zm = 1 + 2k3; Bal =+1;
Wi =30+ 4k10; Ruch = (Zr + 0) metrdw na ture.

Demon

Wystepowanie: W normalnych warunkach Apha-
lonu demony nie wystgpuja. Ich domeng sy inne
wymiary. Moga by¢ wykorzystywane jako straini-
cy migjsc i artefaktow o szezegblnym znaczeniu
i mocy (wystgpujaniezwykle rzadke).

Wyglagd: Niematerialna istota mogaca przybie-
ra¢ dowolny ksztalt 1 wyglad, Jezeli demon opetal
jakies cialo, ma ono normalny wyglad (jesli nie li-
czy¢ charakterystycznej, czerwone] poswiaty bija-
cej Z oczu).

Zwyezaje: Potezne 1 zhosliwe istoty, ktarych je-
dynym pragnieniem jest powrdt do wlasnego wymia-
ru. Traktujg zywe stworzenia jako potencjalne #radio
energii zZyciowe]. Chetnie wchodza w uklady ze
smiertelnikami, wykorzystujac wszelkie nigjasno-
$ei i niedopowiedzenia w umowach na swoja ko-
reysc,

(siony: Jako istota niematerialna, jest odporny
na kazda brof, nie przystosowang do zadawania
szkody demonom, duchom itp. Cialo opgtanego przez
demona odporne jest na ciosy bronig niemagiczng.

Bron: Demon w postaci eterycene] atakuje za
pomoca magii (znanymi sobie czarami), posiadajac
Mx 4 PC. Demony posiadajace cialo walcza wreez,
zadajac szkode reka,

Cechy specjalne: Kazdy, kto widzi demona
w naturalnej, niematerialnej postaci, musi wykona¢
test Qdpornosé psychiczna na jego odrazajacy wy-
glad. Niepowodzenie wywoluje najezgscie) zmiang
psychiczng lub ucieczke — decyzja nalexy do MG.
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Parametry: W postaci niematerialnej: Si= x; £r
=x:Cl=M; It = 18 + 1kl2; M= (krag demona
x 10) + 1k10 - 1; Zm =20 + 1k10, Bol = x; Ruch
=M/2; W = Mx 10

W ciele materialnym: i = (57 postaci + 1k6); £r
= (Zr postaci + 1k6); Cln = (Cln postaci + 1k6); Inf
=18+ 1kl12; M= (krag demona x 10) + 1k10-1; Zm
=(Zm postaci + 1k6); Bl = x; Ruch = (Ruch posta-
cix 2), Wt = (Wt postaci x 2).

Duch

Wystepowanie; Zazwycza) w migjscach, gdaie
zaingly istoty obdarzone dusza, lub tam, gdzie po-
chowano ich cialo (rzadko wystepuja).

Wyglgd: Niewidzialny, niematerialny. Niekiedy
dostrzegalny jako pdlprzeiroczysta postac, otoczo-
na upiorna, wzbudzajaca lgk poswiata.

Zwyczaje: Nie moze opuszczad miejsca pobytu.
Postawiony na strazy, atakuje intruzow. Posiada
$wiadomosc z okresu, gdy byl zywy.

Ostony: Odporny na zwykla | magiczna (nie przy-
stosowang na duchy) bron,

Szkoda: Zadaje szkode na normalnych zasadach,
tyle ze trafiona postac odpiera Czary. Nieudany lest
oznacza utrale W Zadne oslony nie wplywaja na
wielkosé obrazen. Nie zadaje Superciosdw i nie po-
petnia Niezrecznosci.

Cechy specialne: Przenika wszelka materig, mode
przemieszezad sig we wszystkich kierunkach.

Parametry: M=3ko, Wr =5k6 x2; WAQ =12
+ 2k5.

Gigant

Wystepowanic: Wzgorza 1 gory calego Aphalo-
nu (nicliczne).

Wyslgd: Wielka (do 8 m) humanoidalna istota
o dtugich rekach. Jego toporne, o surowych rysach
oblicze, podobne jest do wykutej w kamieniu ludz-
kiej twarzy .

Zwyezaje: Wszystkozerna istota o nienasyconym
apetycie. Mieszka samotnie w przestronnych jaski-
niach, sdzie promadzi zapasy ,,zywnosci” i skarby
(wszelkie blyskotki). Bardzo ciekawski.
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Ostony: Masywna budowa ciala i twarda skora
{c: 4, 5 -4),

Bros: Walczy kamiennymi maczugami lub mto-
tami — szkoda broni do 6k6 + bonus sify.

Cechy specjalne: Brak.

Paramenry: Si= 16+ 2kd; Zr= 61 2k3; Cin=4
+2k3; It = 3kd; M =3kd: Zm = 10 + 2kd; Bol

+3: Wi = 100 + 12k20; Ruch = (Zr % 3) metrow

na ture.

Gnom

Wystepowanie: Pieczary i podziemia wykute
w skatach Grgx i Gor Dzikich (nieliczne).

Wyglad: Niewielka (do 1,1 m}), humanoidalna
istota o ciele pokrytym sierécia. Jego charaktery-
styczni cecha jest podtuzna czaszka i bardzo diu-
gie rgce. Twarz Lzdobia” ogromne, bursztynowe
slepia i dlugi nos.

Zwyczaje: Lubuje si¢ w zdobywaniu wszelkig)
wiedzy i umiejetnodei praktyeznych, kocha sztuki
magiczne. Jest mistrzem w tworzeniu magicznych
przedmiotow i kunsztownych ozdob. Gnomy nie zno-
sza krasnoludow, ktore nimi gardza. Prowadzg
podziemny tryb zycia i niezwykle rzadko wychodzg
na powierzchnig — oélepia je blask stoneczny. )

Oslony: Wytwory whasnych platnerzy i krawcow.

Bron: Walczy doskonatej jakosci wyrobami
swych kowali. Lubi postugiwaé sig kuszami pistole-
towymi i procami.

Cechy specjalne: Budowa stawow rak, umozliwia
ich ruch we wszystkie strony. Jest specjalista od urza-
dzen (zabawki, putapki, bronie), ktorych dziatanie opie-
ra si¢ w réwnej mierze na mechanice co magii.
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Parametry: Si = 6 + 2k4; Zr = 12 + $k2: Cin
= 3k6 + 1+ It = 3k6; M =6 + 3k6; Zm = +3; Bdl
= +0; W = 10 +2k10; Ruch =(Zr - 8) metréw na
ure.

Ghalk

Wystepowanie: Tropikalne lasy Bombaorgii (ra-
czej rzadkie).

Wyealad: Potezny goryl, porosnigty ggsta, czarna
sierscia. Ghalk ma cztery lapy, rozmieszczone sy-
metrycznie po obu stronach korpusu.

Zwyezaje: Drapieznik o samotniczym trybie Zy-
cia. Kazdy Ghalk poluje w okreglonym rejonie, po-
rykujac gromko. Ryki te sa tak przerazliwe, i2
odbieraja cheé walkl nawet najodwazniejszym. W
nocy $pi wirod korzeni drzew.

Oslony: Masywne cielsko i futro (c : 4, st -4).

Bron: Uzbrojona w mocne kly paszeza oraz lapy
sakonczone dhugimi pazurami. Zadaja szkodg sto-
sowng do Si bestii.

Cechy specjalne: Ghalk wydaje z siebie, przed
pierwszym atakiem, potworny ryk. Kazdy, klo go
styszy (ok. 50 m), musi wykonac test na swoje Opn,
Test nieudany oznacza paraliz ze strachu na czas
14 tur, a po wyjiciu z niego -5 do wszystkich wy-
konywanych przez bohatera czynnosc przez 3k5 min.
(rozdygotane ciato, walace jak miot serce itp.).

Parametry: 5i = 16 + 2k3; Zr = 16 + 1k3; Cln
= 2k6; Inf = 1k5; M = 1k6, Zm = 15 + 2kd; Bol

- +8: W = 100 + 5k20; Ruch = (Zr + 2) metréw na
turg.

Ghul

Wystepowanie: Cmentarze i nekropolic. 7via
w stadach liczacych 2k6 x 3 osobnikow.

Wyglqd: Humanoidalna istota o watlym, pochy-
lonym ciele, okrytym migkka, péiprzezroczysty ski-
r4, na ktorej znajduja sig liczne narosla, pecherze,
wrzody i liszaje.

Zwyczaje: Zywi sig martwymi ciatami, do ktorych
dokopuje si¢ dzigki silnym dloniom. Zamieszkuje
puste groby i kryply, noca wychodzac na zer. Swia-
tto stoneczne zabija Ghula po 1k6 tur.
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Osiony: Brak.

Bron: Pazury, szhoda 1k6.

Cechy specialne: Pazury nasaczone sg trupim
jadem. Postaé zraniona tg bronia musi wykonac test
cechy Odpornosé fizyezna = modyfikatorem -10.
Niepowodzenie testu oznacza, Ze rany zaczynaja
gnié i dopoki nie zostang oczysZCZone za pomocy
specjalnych ziot (fub magii) postaé traci 1k10 W
na dobe.

Parametry: Si = 8 + 2k4; Zr = 5 + 2k6; Cln
=2k6; Int=3+ |k3; M=3k6; Zm =5+ 2k6; Bol
=+5; Wt = 10+ 2k6; Ruch = (Zr + 0) metrdw na
ture.

Golem

Wystgpowanie: Straznicy oraz studzy. Napotkad
je mozna w siedzibach stworcow (bardzo nieliczne).

Wyglqd: Najczescie] humanoidalna istota wyko-
nana z drewna, gliny, skdr, kamienia lub metalu.
W zaleznosci od materiatu, okredlamy parametry Go-
lema oraz warloscl jego wspolczynnikdw.

Zwyezaje: Wykonuje dokfadnie i bezmysinie po-
lecenia wydane przez swego pana, nie posiada wia-
snej woll,

Ostorny: golem skorzany (c: 2, s: -2); drewniany
{c: 4, 5: -8); gliniany (c: 6, 8: -6); metalowy (c: 15,
5; -16); kamienny (c: 20, 5: -22),

Bron: Zazwyczaj walezy wreez, szkoda wynika
z 51

Cechy specialne: Nie odezuwa bolu ani strachu,

Parametry (dla Golema z gliny): St = 20; Zr
=2kd; Cln=x;Int=x; M=06k3; Zm = 10; Bol=x;
Wt =200 + 3k100; Ruch = (Zr + 0) metréw na
turg. Parametry dla Goleméw wykonanych z lep-
szych, bad? gorszych materialéw odpowiednio zwiek-
szamy lub zmnigjszamy.

Harpia

Wystepowanie: Ciche i ustronne miejsca na
wzgorzach (ruiny, opuszczone domostwa, gniazda
na roztozystych drzewach). Rzadko spotykana.

Wyglad: Potczltowiek, polptak. Posiada ludzka
glowe, korpus i rgce, oraz ptasic nogi i skrzvdia.
Zgrabna 1 Zwinna.

Zwyeczaje:r Prozna, zlogliwa i okrutna istota, Zy-
wiaca sie krwig i miesem (wnetrznosciami) Zywych
istot. Sciaga do swych siedzib poszukiwaczy skar-
bow 1 awanturnikow, rozpuszezanymi pogtoskami
o zgromadzonym bogactwie.

Csfony: Brak.

Bron: Pazury i bron trzyvmana w rekach (bron
znajdowana przy ofiarach).

Cechy specialne: Postuguje sig hipnotyzujacym
gpiewem, przenikajacym nawet cienkie mury
i drzwi, ktdry peta wole ofiary. Postac znajdujaca
sig W Zzasiggu styszalnosci dpiewu (okoto 50 m),
musi sprawdzi¢ swoja ceche Odpornost psychicz-
na. Mieudany test oznacza przejscie pod kontrolg
Harpii (Mistrza Gry), wykonywanie jej polecen
(moze na przykiad zaatakowadé przyjaciot lub po-
petnié samobdjstwo).

Parametry. 8i = 12 + 2K3; Zr= 15+ 2k2; Cln
= 3k6; Mor = 3k6; M= 3k6; Zm = 16 + 2k2; Bol
= H); Wr =20 + 4k6; Ruch = pieszo: (Zr + 2) me-
tréw na ture, w locie: (Zr x 4) metrdw na turg.

Harpiak

Wystepowanie: Lasy klimalu umiarkowanego
i cieplego (pospolite).

Wyglad: Istota Sredniego wzrostu przypomina-
jaca malpe. Harpiak ma podtuzny, jajowaty teb,
duza, wysunieta do preodu szczeke oraz dlugie, zwi-
sajace do kolan, pokryte futrem tapy. Z plecow wy-
rastajg duze, bloniaste skrzydta.

Zwyezaje: Zyje gromadnie (5 + 3k10 osobnikdw)
w odludnych miejscach. Buduje, podobne do pta-
sich, gniazda w koronach drzew. Zywi sie migsem,
padling i owocami. Agresywny tylko w momencie
zagrozenia stada. Okolica, w klore] wyslepujg har-
piaki petna jest odchoddw tych stworzen, czasami
ich kreyki shychaé 2 duzej odleglosci.

Osfony: Brak.
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Bron: Lapy zakoficzone pazurami i kly (+1 szko-
dy). Rany zaleznie od Si potwora.

Cechy specjalne: Niekiedy obrzuca intruzow bto-
tem, wyzwiskami (w jezyku telekr), odchodami itp.
trzymajac si¢ w bezpiecznej odleglosei.

Parametry: §i = 10 + 2k3; Zr = 10 + 2k3; Cin
= 1k8: fnt=2k3; M= 1k8; Zm =7+ 3k3; Bol=+1;
Wt = 10+ 2k8: Ruch = wlocie: (Zr + 2) metréwna
turg, na ziemi: (Zr + 0) metrow na turg.

Jaszczurolud

Wystepowanie: Pénocne, bagniste rejony Gor-
mii.

Wyglad: Humanoidalna istota, przypominaja-
ca ogblnie jaszczura. Ciato pokryte jest tuska
o szarozielonym odcieniu. Wylupiaste oczy, czer-
wonej barwy,

Zwyczaje: Jaszezuroludy zyja wérdd mokradet,
na ktorych z blota, gliny i drewna wznoszac prymi-
tywne osady (przecigtnie po 20 + 7k10 osobnikow).
Wszystkozerne. Pozostatosci starej rasy, wyparte]
przez ludzi. Bardzo prymitywne i poryweze, do lu-
dzi zywig prawdziwa nienawisc. Postuguja sie Jezy-
kiem sythalk. Oddaja czes¢ prymitywnym bostwom.

Oslony: Ciato pokryte tuskg (¢: 3, 51 -3), niekie-
dy dodatkowo prymitywne pancerze (kubraki, fu-
tra, druciane kolczugi itp.).

Brow: Walczy reczng bronig (maczugi, proce,
wldcznie, mloty itp.).

Cechy specjalne: Brak.

Parametry: Si = 10 + 2kd; Zr = 10 + 2kd; Cln
= 3k6; Int = 3k6; M = 3kb; Zm = +4; Bol +1; Wi
=20+ 3k10; Ruch = (Zr + 1) metrdéw na turg.

Jaszwiel

Wystepowanie: Lasy strefy cieplej porastajace
rowniny i wzgorza (rzadko wystegpujace).

Wyglad: Wielki gad pokryty rogows huska
o wystajacych, kolczastych naroslach, diugosc ciala
do 3,5 m. Posiada ograniczong zdolnos¢ zmiany
ubarwienia w celu ukrycia sig, rozdrazniony przy-
biera kolor zotto-zielony. Porusza sig powoli.

NOWICIAT MISTRZA GRY

Zwyczaje: Migsozerny, Zywi sie skorupiakami
i drobnymi ssakami, W dzien $pi, Wy grzewajac
sie na grubych gatgziach drzew i zwalonych
pniach. Poluje w nocy postugujac sie termowizja,
wypaltrzona ofiara zostaje opluta (gruczot na je-
zyku) paralizujacym zelem (test Odpornosé fizyez-
pa) i pozarta Zywcen.

Ostony: Twarda rogowa fuska daje mu ostong
(c: 7, s: -8) na cate ciato. Gadzie oczy pokrywa twar-
da, przezroczysta powieka (c: 3, s: -4). Podbrzusze
miekkie (c: 2, s:-1).

Bron: Rogowe pazury +1 szkody.

Cechy specialne: Umiejgtnosé zmiany barwy (Zm
-4) oraz plucie paralizujacym Zzelen, ktory nieod-
party unieruchamia na 1k20 godzin.

Parametry: Si = 14 + 2kd; Zr =6+ 2k5; Cln
=3k6; Int = 3k2; M= 1K3, Zm = 4k5; Bal =-1; Wt
= 50 + 5k20; Ruch = (Zr / 2) metrow na turg.

Jezolud

Wystepowanie: Poludniowe rejony Gormii oraz
Edheldur, gdzie shuza jako niewolnicy Adquade (nie-
liczne).

Wyglad: Humanoidalna istota éredniegn wzro-
stu (do 1,7 m). Plecy jezoluda pokryte sa kolcami
jak grzbiet jeza, jednak przdd korpusu ma typowo
ludzkie cechy. Twarze przypominajg pyski jezy.
Skora rak 1 nog jest koloru czekoladowego.

Zwyczaje: Stara, upadia rasa, ZNISZCZONA Przes
ludzi i Aquade. Nic wige dziwnego, iz jezoludy uni-
kaja obu tych ras. Na wolnosci zvja w matych kolo-
niach (3 + 1k6 rodzin), w wygrzebanych norkach.
Rasa raczej plochliwa, unikajaca walki. Postuguje
sie jezykiem sythalk. Jezoludy sq doskonalymi gam-
carzami, wykonuja takze pigkne przedmioty z drew-
na — rzezby, ozdoby, bron itp.

Oslony: Naplecach kolee (¢: 7, s: -8), reszla cia-
la chroniona przez gruba skorg (c: 1,5:-0). Ze wzgle-
du na uksztattowanie ciata, nie moga nosic¢ zadnych
oston na korpusie.

Bron: Walcza typowa bronia. Mistrzowie W rzu-
tach dzida.
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Cechy specjalne: Brak.

Farametrv: §i = 3kb; Zr = 3kb; Tnt = 3k6; M
=3kb; Cln=3k6+ 1; Zim =10+ 2k3; Bol=+0: Wt
= 5k6 + 5; Ruch = (Zr -1) metrdw na ture.

Lied

Wystepowanie: Grgx, Dzikie Gory i tereny do
nich preylegle (dosyé liczne),

Wyglad: Jaszezur o dlugim ogonie zakonczonym
kostnymi naroslami. Z grzbietu Lieda wyrastaja duze,
bloniaste skrzydla, przy ktorych pomocy potrafi
wzbijac si¢ na duze wysokodel, Krotkie fapy, zakon-
czone masywnymi, leez krotkimi pazurami. Ciako
pokrywajg brazowe lub szare huski.

Zwyezaje: Zyje na duzych wysokosciach, wsrad
skat, na ogdt w ciemnych jaskiniach. Prowadzi dzien-
ny tryb zycia, chociaz réwnie dobrze widzi wnocy.
Stworzenie stadne (po 3k5 sztuk), czesto wykorzy-
stywane przez Udungdw jako powietrzne wierzchow-
ce. Migsozerny.

(slony: Gruba tuska na calym ciele (c: 5, 5: -7).

Bron: Pazury, ogon (+2 szkody), paszeza.

Cechy specjalne: Pikowanie z powietrza, Atak
tego typu z udanym testem na Zr 0znacza, Ze za-
daje on szkode o 1k12 W wigksza. Nieudany test
Zr oznacza uderzenie o ziemie (rozlicza MG). Je-
sli Lied ma jezdZca, nie moze wykorzystywac tej
formy natarcia,

Parametry: 5i = 12+ 2K3; Zr = [0+ 2kd; Cln
=x, Int = 2k2; M=2k5; Zm =4+ 2k5; Bél = 16,
Wr =20+ 5k10; Ruch = w locie: (Zr + 1) melrow
na ture, na ziemi: (Zr -3) metréw na ture,

Mamuna

Wystepowanie: Podmokle tereny (bagna, mocza-
ry, trzgsawiska) oraz zhiorniki wodne, takie jak je-
ziora i stawy (dosc readkie).

Wyglqd: Pigkna, czarnowltosa kobieta (Uroda
= 14 + 2k2), naga i zgrabna. Najczgsciej bardzo
mioda.

Zwyczaje: Mamuny sa niefrasobliwymi, lubig-
cymi §piew i taniec istotami. Spotkaé je moina tan-
czace w blasku ksigzyea na ukwieconych polanach.
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W dzien dpig na dnie swoich zbiomikdw wodnych,
najczesciej wirod podwodnej roslinnosct lub korze-
ni drzew. Zyja w matych grupach (2k2 + 1). Ich
ulubionym zajeciem jest sprowadzanie miodyvch
MEZC7ZyYZN Na manowce i topienie w swych jeziorach.
Postuguja sig jezykiem telekr.

Cslony: Brak,

Bron: Walczg wreez i paznokeiami (1k3 W), sto-
sownie do Si.

Cechy specialne: Spojrzeniami, gestami, $pie-
wem itp. Mamuna jest w stanie wprowadzic mlode-
go mezczyzne w stan podobny do uroku. Zakochuje
sig on wtedy bez pamigci w Mamunie (o ile nie spraw-
dzi swoje] Odpornosci p.\'_j»‘(;'ﬁ_a_'(.'z.ruy'} I gotowy jest
wykonac kazde jej polecenie. Podezas mitosnego
pocatunku Mamuna wysysa z niego zycie.

FParametry: 8i = 2 + 2k5; Zk = 6 + 2k6; Cin
=3kt fnt=3k6; M=6+ Zk{:;ﬁdf’fr k2 Zm=14
+2k3; Wt =5 +3k10; Ruch =/(Zr + () metrow
na ure, |

Moroi

Wystepowanie: Kurhany, grobowee, krypty i inne
migjsca pochowku —najezedeie] w Morotanie (bar-
dzonieliczne).

Wyglad: W naturalnej postaci jest to ciemna
chmura {najczgscie) bezkszialtna) otaczajaca szkie-
let, proch czy inne szczatki doczesne. Oblok ten
mozna dostrzec tylko przy pomocy magicznych prak-
tyk. Po zdobyeiu ,nosiciela” Moroi jest nie do wy-
krycia (chyba #e przy pomocy magii np. czytania
aury}. ,Nosiciel” przechodzi pod pelng kontrole
Moroi i uzyskuje jego parametry. Ofiara Moroi tra-
ci catkowicie pamigé (takize umiejetnodci, jezyki,
zdolnodci itp.).

51 90 B



Zwyezaje: Za wszelka ceng pragnie wyrwac sig
z wiezienia, jakim jest dla niego grob. Zywi sie sila
zvciowa innych osab, ktora odbiera poprzez bezpo-
sredni kontakt wzrokowy 7 ofiara (typowa walka na
Moc). Odzyskanej wolnosci nie odda bez smiertel-
nego pojedynku.

Cslony: Rany zadane magiczna bronig lub
ogniem, regeneruja sie w tempie 10 W/ ture. Rany
zadane zwykly bronig regenerujg sie w ciggu 1 tury,
Tylko rany zadane prrez ksiezycowe ostrza | czary
nie goja si¢ w ogdle,

Bran: W onaturalngj postaci nie walczy inaczej
niz psychiceznie. Znajdujge sig w ,nosicielu” korzy-
sta z kazdej dostgpnej mu broni.

Cechy specfalne: W swej naturalnej formie po-
trafi opanowad karda istotg inteligentna, z ktorg
wyera pojedynek na Moe. Moroi zna jezvki: wspdl-
ny, staromorotanski i inne.

Parametry: 85 = 16 + 2k2; Zr = 16 + 2K3; Cin
=3kt for = 12 + 2kd: M =164 2k3; Zm =18
+ 2k2; Bol=x; Wr =80 + 3k100; Ruch =(Zr +0)
metrdw na ture.

Nieumarli

Wystepowanie: Cmentarze, katakumby, pola
pobitewne — tam, gdzie czarna magia pobudzita ich
- do L Fycia”.

Wyelgd: Odrazajace stworzenia, zgnile ciala
lub szkielety istot, z ktorych powstaty. U mniegj
odpornych mogy wywolaé strach lub paniczne
preerazenie.

Zwyvezaje: Wypelniaja wolg swepgo stworcy. Nie-
nawideg wszvstkiepo, co Zywe.

Osforny: Odporne na ciosy zwykiej broni {c: 12,
s:-153). Brof magiczna i czary zadaja im petne obra-
Zenia, MNie krwawig, nie czujg bolu, ani naturalnego
strachu, catkowicie odporne na zaklecia iluzoryczne
| nddzialujace na umysl. Nie zabijajg ich Smiertelne
Superciosy. Pokonaé je mozna po catkowitej destruk-
cji — spaleniu lub porabaniu na kawatki.

Cechy specialne: Kazdy, kto spotyka sie z nimi
po raz plerwszy i nie sprawdz Odpornosct psychicz-
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nej, rzuca do ucieczki | ma duzg szansg na zmiang
psychiczna,

Parametry: Si = 8 + 2k5; Zr = 8 + 2k35; Int
=23 M=3kd; Zm =3k6: Bol =x; Wr = 20
+ 6k20: Ruch = (Zr - 2) metrdéw na (urg.

Odmiency

Wystepowanie: Nie ma okreslonych miejsc,
w ktdryeh zyja (dosyé nieliczne).

Wygrlgd: Po przemianie (zawsze w pelnig i now
Ksiezyca Czarnej Reki) wygladaja jak ogromne, roz-
juszone zwierzeta (wilki, niedZwiedzie, dziki, pante-
rv, szczury itp.). W zaleinosci od stworzenia, w ktore
przemienia sie Odmieniec, otrzymuje on specyficz-
na nazwe; wilkotak, niedzwiedziolak, dzikolak itp.
Przed przemiang Odmieniec wyglada jak typowy
przedstawiciel rasy, do ktérej nalezat przed rzuce-
niem klatwy, Osoby z jego otoczenia nie sg w stanie
w normalny (niemagiczny) sposob rozpoznad drze-
migce] w nim bestii .

Zwyezafe: Odmieniec zachowuje si¢ w sposab
zupelnie naturalny dla rasy, do ktdrej wezesniej na-
lezat. Czasami nawet nie zdaje sobie sprawy ze swo-
ich przypadiosci. Jednak jego psychika jest nieco
zmieniona: niekiedy zachowuje sig¢ w typowy dla
zwierzecia wnich uépionego” sposab: warczy, gry-
zie, wzbudza lgk u innych zwierzat, $pi w dzien itp.
Gdy dosigpa go klatwa i ulega metamorfozie, slaje
sie zadna krwi i glodna bestig. Zachowuje sie wiedy
jak wyjatkowo wiciekle i agresywne zwierzeg.

Osfony: Caltkowicie odporny na bron niemagicz-
na, czary dziatajgce na jazn i iluzorycene. Na inne ro-
dzaje broni ma ostone (wynikla z masywnej budowy
i pestego futra, jakim obrastaja) rowna (c: 5, s: -4).

Bron: Walczg przy uzyciu potgznych tap, kiow,
rogéw itp. zadajac szkode stosowng do swoje) Si.

Cechy specjalne: Rany przez nie zadane, o ile
ofiara je przezyje, maja moc przenoszenia klatwy.
Kazdy, kto w walce z Odmiencem otrzymal cho-
ciaz jedng przekraczajaca 9 W szkody rang, musi
wykonaé rzut oporowy Czary 2z modyfikatorem -10.
MNieudany rzut powoduje przemiang przy najbliz-
sze] pelni Ksiezyca Czamej Reki w Odmienca (iden-
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tycznego jak ten, ktory zadal rany). Juz wezesnigj
da sig jednak zaobserwowaé u zarazonego pewne
objawy, jak na przyvklad wodowstret, sny o polo-
waniu, zwierzece odruchy itp. Przemiana trwa
zawsze 1k2 tur,

Parametry: Si = 15 + 3k3; Zr = 14 + 2k3; Cln
=x, it = 1k10; M = normalna (jak dla istoty,
7 ktdre] powstal), Zm = 14 + 2k3; Bol = +10; W
= 100 + 20k10; Ruch = (Zr + 4) metrdéw na Lurg,
Podane parametry dotycza Odmiencow po przemia-
nie. Zanim (o nastapi, ich cechy sa typowe dla oso-
by (rasy), z ktore] powstaja. Jesli MG chce, moze je
nieznacznie rwickszyt (np. Zm = +2; §i = +2; Zr
=+1; Wt =+ 50% itp.).

Ogre

Wystepowanie: Ciemne i wilgotne migjsca w stre-
fie zimnej 1 umiarkowanej np.: lesne jary, gorskie
pieczary itp.

Wyglad: Wysoki (do 2,8 m), poteznie zbudowa-
ny i porosniety gestym futrem humanoid. Ogre ma
maly teb, szeroks twarz i plaski nos. Jego oczy 55
nieduze i paciorkowate. Niekiedy tez z czaszki wy-
rastaja kosciane grzebienie lub rogi, nadajac mu je-
szeze grodniejszy wyglad.

Zwyczaje: Miesozerny i wiecznie ghodny. Jego
zachowanie przypomina zachowanie trolla. Ogry sa
leniwe, prymitywne 1 uparte. Lubig wszystko, co
blyszezy, jest kolorowe i tadne. Swoje , skarby™ no-
s7a zawsze przy sobie, potrafig tez je ukry¢ w sobie
tylko znanym miejscu. Z natury sg samotnikami,
niekiedy jednak spotkaé je mozna wérod band orkow
czy w szeregach armii Udungdéw. Ogry nie znosza
barhardw. W cywilizowanych krajach Ogry wyte-
piono prawie doszezetnie.

Osfony: Futro i gruba skora (c: 5, s: -5), raczej
nie noszg innych pancerzy, chyba e zdobyte na
trollach.

Bron: Walcza wielkimi maczugami, miotami itp.
(czesto sa to grube konary drzew lub kodei). W wal-
ce wrecz potrafia zabic ciosem potgznej pigsci. Za-
daja szkodg zalezna od 5i.

Cechy specjalne: Brak.

Parametry: Si = 16 + 2k2; Zr = 8 + 2kd; Cln
= 1k8: Int = 2k3; Zm =3 + 2k6; Bol = +6; Wr =60
+ 4k20; Ruch = (Zr + 5) metrow na wre.

Oshuda

Wystepowanie: Obszar calego Aphalonu - naj-
czescie) w miejscach, gdzie moga rozpinad swaje sie-
ci, czyli w lasach, gorskich wawozach, pieczarach
itp. (dosy¢ rzadkie).

Wyglgd: Oshuda to gigantycznej wielkodei pajak
(ok. 2 m).

Zwyezaje: Oshudy zyja samotnie, tylko jako mio-
de zamieszkuja kolonie pajecze, z ktorych potem
wedruja w rdzne strony. Zawsze w poblizu Oshud
natknaé sic mozna na wieksze ilosci zwyklveh paja-
kéw. Oshuda zywi sie wnetrznodeiami zywych, wy-
starczajaco duzych istot. Do polowan wykorzystu-
je tkane przez siebie pajeczyny, Klore umieszcza
w miejscach, gdzie dociera mato dwiatla, Wiel-
kosé pajeczyny i jej gestosc zalezy od rozmiardw
Oshudy.

Osiony: Niektore Oshudy posiadaja twarde chi-
tynowe pancerze (c: 6, s: -6), inne twarda, pokrytg
whosami, skdre (c: 2, s: -2

Bron: Walczy jadowymi szczgkami i przednimi
tapami zakoniczonymi pojedynczym pazurem, zada-
jac rany zalezne od 5i.

. Cechy specjalne: Pajeczyna Oshud jest lepka
i utrudnia walke w jej obrebie. Kazdy, kto sig z nia
zetknie ma trudnoéei z odklejeniem (test Si z mody-
fikatorem -5). Oshudy plujg kwasem (raz na 3 tury)
na odleglos¢ do 10 metrow, zadajac szkode 3k8 + 2
W. Kwas niszczy takze wszystko, co znajduje sig w
migjscu trafienia (ostony w tempie | punkt/ture).
Ukaszenie (WA -8) Oshudy (5%, ze w danej turze
zaryzykuje taka forme ataku) paralizuje na czas 2k10
godzin ofiare (o ile nie odeprze dziatania toksyny
z modyfikatorem -10). Szkoda zadawana w tej for-
mie ataku, to 2k4 W + bonusy z Si Oshudy. Nie-
ktore z nich maja mozliwosé skoku na ofiare, ktory
zadaje dodatkowo 1k8 szkody. Podczas skoku WA
+3 ale W0 -3. Oshudy charakteryzuje duza odpor-
no$é na czynniki fizyczne ( Odpornosé fizyezna +5)
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i czedciowa odpornosc na magig iluzoryczna i men-
talng (Czary w takim przypadku +4).

Parametry: Si =12 + 2k3: Zr =12 + 2k3; Cin
= 3k6: It =1k2 +2; M= 1k4: Zm = 2k5; Wr =30
+ 10k10: Ruch = (Zr+2) metréw na turg, W skoku:
(Zr x 2) metrow na [urg, po pajeczynie: (Zr + 3)
metrow na g,

Ork

Wystepowanie: Grex, Dzikie Gory oraz gory kra-
in przylegtych (pos polite).

Wyglad: Humanoidalna istota niewielkiego wzro-
stu (do 1,60 m) o skorze zielonej barwy. Niskie czo-
to nad okraghymi, czerwonymi oczami, szpiczaste
uszy oraz osire, zolte zeby, wyslajace 7e szkaradneg)
geby, powoduja, ze dla innych ras orki s symbaolem
brzydoty.

Zwyezaje: Najczgsicie] Zyle w plemionach rzadzo-
nych strachem przez szamanow — jedynych sposrod
nich, ktorzy posiadaja mozliwosé wiadania prymi-
tywng odmmiana magii. Niekiedy mozna napotkad
orki Zyjace w poddanstwie Udungdw. Z natury mig-
sozerny, Zywi sig ciatami upolowanych ofiar, padli-
ng, rabakami itp. Bardzo agresywny, lubuje sig
w zasadzkach, lecz napada tylko posiadajac wyra-
i przewaga liczebna. Obawia si¢ wszelkich istot
wiadajacych magia oraz stonecznego gwiatla, ktore
sprawia im bol.

Oslony: wykonywane z¢ skor i kodci oraz marne]
jakosci kolezugi (¢t 2.5:-2), bardzo ¢zgsio uzywaja
krytych futrem drewnianych tarcz wszelkiego ksztal-
tu i wielkosei.

Bron: Wykonane przez siebie tuki, dzidy, noze.
Zakupione od Udungéw zabkowane szable i noze
araz bron zdobyczna”. Ostrza broni 53 czesto za-
frute ziotem Tollgh,

Cechy specjalne: Postuguje sig jezykiem Oghahk,
nickiedy Wspolna Mowa (do poziomu 2).

Parametry: Si = 10 + 2k3; Zr = 10 + 2k3; Cin
= 3k6: Int = 3k5; M =3k5; Zm = +4; Bol = +0; Wi
— 5k5: Ruch = (Zr + 0) metrow na ture.
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Slorg

Wystgpowanie: Dzikie, wyludnione, wilgotne,
mroczne i cieple migjsca. Czasami Slorgi wykorzy-
stywane 58 W charakterze straznikow swigtynnych
podziemi, groboweow itp. (dosy¢ nieliczne).

Wyelgd: Dhugi waz o ciele pokrytym tgczowa
tuska. Jego teb, podobnie jak u kobry, przypoming
kaptur i ma kobiece rysy twarzy. Charakterystyczne
dla tych stworzen sg puste, jakby niewidzace, nieru-
chome oczy. Usta Slorgdw wypelniaja drobne zeby,
7 ktérych najgrozniejsze sa diugie, jadowe kiy.

Zwyczaje: Wiekszost czasu spedza na drzemce
W clemnym migjscil. Budzi sie z niej zaniepokojony,
atakujac od razu wszystko, co uzna za grozne. Lywi
sie migsem, god poteguje jego agresjg, chociaZ je-
den positek wystarcza mu na blisko tydzien. Mie-
szka gromadnie (1k4 x 5 sztuk).

Oslony: Glowa niechroniona, pozostaly czedt cia-
ta pokrywaja drobne, lgezoWe tuski (c: 1, s:=0).

Broni: Kly zadajace rany 1k8 W.

Cechy specjalne: Slorg doskonale widza w ciem-
nodciach. Odpome na toksyny i inne czynniki fizycz-
ne (Odpornosc fizyezna +2). Ich dpiew (ktory
rozpoczynaja zblizajac sie do upatrzone] oflary), pa-
ralizuje i pozbawia woli wszystkie istoty myslace.
Kazdy, kto w takich okolicznosciach nie sprawdzi
swojego Opn, staje be zwolny na czas 2k5 tur. Spiew
jest cichy i dziala w promieniu 25 m. Ruchy ciala
Slorga hipnotyzujg ofiare, kazda osoba utrzymuia-
ca z nim kontakt wzrokowy., musi sprawdzi¢ swoja
Odpornosé psychiczng. Nieudany test 0znacza po-
padnigcie w stan fascynacji ich sposobem porusza-
nia sig. Ofiara traci wiedy na swych zdolnosciach
(-5 WAOQ oraz ujemne modyfikatory do niektorych
czynnosci —dec yduje MG). Kiy jadowe zaopatrzone
sa w 1k4 porcji trucizny, ktora nieodparta zabiera
1k& Wi/turg (az do $mierci lub podania antidotum).
Postuguje sig jgzykiem telekr.

Parametry: Si=10 1 2k3; Zr =6+ 2k nt=12
+2k5; M=3 +3k5, Zm = 4k5; Bol = +1; Wt = 3
+4k5: Ruch = (Zr [ 2) metrow na ture.
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Stork

Wystepowanie: Lodowe Wieze 1 wyspy Morza
Lodowego.

Wyglad: Podobna do kota, humanoidalna istota
0 gestym jasnym futrze i duzych zielonych oczach.
Szpiczaste uszy zakonczone sa czamymi pedzelka-
mi. Porusza si¢ bardzo szybko i zwinnie.

Zwvezaje: Storkowie to Stara Rasa 2yjaca wcal-
kowite] izolac)i od innych. Jako jedyna rasa naApha-
lonie nie uznaja zadnych bostw oprocz Budziciela.
Zamieszkujg miasta z kamienia i lodu, Zyjac bardzo
dtuge, Cenig honor, sztuki magiczne oraz potom-
stwo —nie przywiazujac wagi do zadnych débr ma-
terialnych. Samice storkow uwazane sg 7a
nadzwyczaj pigkne (LUr = 6k6). Dla ich dobra i dla
dobra swoich miodych, Storkowie gotowi sa do naj-
wickszych podwiecen.

Osfona: Geste futro (c: 2, 5: -1

Bron: Wysuwane pazury (szhoda 5k2 + 1) oraz
wizelka bron do walki wrecz.

Cechy specialne: Posiadaja whasny, odrebny je-
zyk, niektorzy ucza sie mowy elfdw (Vendii).

Parametry: 5i= 3k6;, Zr= 12 + 3k4, Cin = 3k6;
Ini = 3kb; M =3ko; Zm = 10+ 4k3; Bal = +0; Wr
= 20+ 2k10; Ruch = (Zr + 5) metrow na ture.

Szuk - szuk

Wystepowanie: Lasy Gormii 1 wszystkich oko-
licznych krain.

Wyglad: Mate, puszyste, szczuropodobne stwo-
rzenia o czarnej siersci oraz dtugich i ostrych sieka-
czach. Majg one dlugie i niezwykle chwytne ogony.

Zwyczaje: Szk - szuki sa ptochliwymi zwierzeta-
mi, groznymi tylko w okresie godow oraz wiedy, gdy
bronig gniazd = miodymi.

Oslony: Brak; sg jednak niesamowicie szybkie,
€O W Znacznym stopniu zmniejsza szanse ich tra-
fienia.

Cechy specialne: Przy ataku szuk-szukdw stosu-
jemy inng tabele lokacji niz normalnie, wynik zalesy
od rzutu 1k100.
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01-20 atak na rece, 1
21-44) atak na nogi,
41-60 atak na korpus,
61-80 atak na glowe,
a1-100 atak na szyj¢.

Jezvk: Brak — jest to 2wierzg.

Parametry: Si = 2k3; Zr = 18 + 2k6; Inf = 2k3;
M= 1k6; Zm = 14 + 2k3; Bal = +0; B = 3k3;
Ruch = (Zr + () metrow na ture.

Thengu

Wystepowanie: Stare ruiny, krypty grobowe, ku-
rhany itp.

Wyelqgd: Tengu jest jednym z Nieumarhych,
w ktdrego wstapit duch lub demon, obdarzony nad-
ludzka sita i Zrgcznoscia, wyglada jednak niepozor-
nie, najczesciej jak niski mezezyzna w kapturze
zaslaniajacym twarz.

Zwyezaje: Jako Nieumarty, posiada upodoba-
nia charakterystvczne dla tego typu istol, wyko-
nuje polecenia swych pandw, ktdrymi sg demony
lub nekromancerzy.

Oslory: Identyczne jak inni Nicumarli,

Cechy specjalne: Identyczne jak w przypadku
Odmiencow.

Jezvk: Telekr, gestow,

Parametry: 5i= 15 + 2k2; Zr = 16 + 2k3; Cin
= x; Int = 2k6: M= 3k6; Zm = 10 + 2k5; Bl = x;
Wt =100 + 2k100; Ruch = (Zr + 4) metrdow na
ture,

Troll

Wystgpowanie: Odludne miejsca na catym Apha-
lonie, Dzieli sig na odmiany: gorska, lesng, wodna,
sniegowa (dosyc readkie).

Wyglgd: Wielki, pokraczny humanoid o diugich
rgkach, pekatym korpusie i krdtkich nogach. Mata
gtowka z paciorkowatymi, czerwonymi oczkami
i duzymi uszami sprawia wraZenic wyrastajace)
wprost z tulowia, Jego skira pokryla jest rdnego
rodzaju naroslami. Gorskie trolle maja skore barwy
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szarej lub czarnej, lesne od zielonej do brazowej,
wodne od blekitnej do zielonej, $niezne zas — biatej.

Zwyczaje: Agresywny samotnik, Zyjacy w pie-
czarach (gorskich, podwodnyeh itp.), gdzie groma-
dzi swoje skarby (zapasy zywnoséci, blyskotki).
Miesozerny. Swiatlo stoneczne zabija go zabierajac
120 W fture. Niektére trolle przylaczaja sie do Udun-
gow lub Orkow, stuzac jako tragarze i siejac po-
strach wérdd wrogdw.

Oslony: Twarda skora (c: 5, s: -6).

Bron: Walczy kamiennymi miotami, konarami
drzew, trzymanymi w dtoniach kamieniami {moga
nimi rzucac).

Cechy specjalne: Szybka regeneracja ciata
(+1k20 W na turg) — nie dotyczy ran pochodzacych
od éwiatla stonecznego | ognia. Malutki mézg, umie-
szczony w bardzo twarde] czaszcze {c: 10, s: -10),
nie jest najwazniejszym organem trolla. Jego zni-
szezenie powoduje zgon potwora po 2k10 turach.

Parametry: 8i=16 + 3k3; Zr = 2k6; Cln = 3k4;
Int=2k3; M= 1k6; Zm = 3kb; Bol=x; Ruch =(Zr
x 2} metrow na turg; Wr =50+ 10k12.

Udung

Wystepowanie: Potudniowe rejony Grgx (pospo-
lite) oraz Grgx 1 krainy oscienne {rzadkie).

Wyglad: Rosta, podobna do orka istota o czarnej
skorze i tuskach na skroniach i rekach, Wzrost do
2,1 m.

Zwyezaje: Udugowie zamieszkuja krolestwo rza-
dzone przez ich kréla. Stolica jest kamienne miasto
w Kotlinie Udungh, zwane przez nich Udugngh. Jako
agresywni migsozercy gardza dobrem, traktujac je
jako wybryk natury. Wojownicy Udungdw sa znani
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w calym Aphalonie, samo ich pojawienie sig Wywo-
tuje strach i niepewnosc. Czesto postuguijg sig orka-
mi i trollami, choé w przeciwienstwie do nich, nie
obawiaja sie storica. Kultura Udungow wytworzyta
wlasne sztuki magiczne i metalurgie.

Osiony: Bardzo dobre kolezugi oraz szezegdlnie
ulubione pétpancerze i hetmy szezelinowe, tuskina
skorze (¢, 1,5 -1}

Bron: Morgensterny, mioty i maczugl oraz inne.

Cechy specjalne: Widzenie w ciemnoéciach do
20 m, Odpornoic fizyczna +3.

Parametry: Si = 11+ 2kd; Zr = 11+ 2k4; Cln
= 3k6; Int = 3kb; M =3k6; Zm = #3; Bol=+2; Wt
— 90 + 6k10: Ruch = (Zr +4) metréw na targ.

Utopiec

Wystepowanie: Wodne akweny kazdego typu na
calym Aphalonie (dos¢ nieliczne).

Wyglad: Humanoid o zielonej skorze, wydgtym
i oélizlym ciele. Utopiec ma diugie, silne 1 chwytli-
we rece, ktorymi wciaga ofiary pod wodg. Charak-
terystyczne sa jego blade i duze, kryte przezroczysta
blona oczy.

Zwyezaje: Prowadzi wylacznie nocny tryb zycia
_ nie znosi éwiatta stonecznego, przed ktorym cho-
wa sie na dnie jezior lub zagrzebuje w mule. Na po-
wierzchnie wychodzi tylko w pstatecznodcl, mo2Ze Em
bowiem przebywaé tylko tyle minut, ile wynosi suma
jego Si i Wi, Zywi sig migsem i roélinami, ale praw-
dziwym dla nicgo przysmakiem, jest whasnorecznie
ulopiona i dobrze ,.skruszala” ofiara. Nie gmmaclzi
zadnych débr, moze jednak wykorzystywaé np. zdo-
bytg bron itp.

Osfony: Migkkie cialo nie daje zadnej ostony.

Bron: Rece zakonczone pazurami zadaja 1k4
ran, ciosy pigscia (jak walka wrgez, szkoda zalez-
na od Si).

Cechy specjalne; Atak z zaskoczenia. Utopiec
wynurza sig nagle przed ofiarg i weiaga ja do wody,
gdzie jego szanse na rwycigstwo sa o wiele wieksze
(zasadzki = 75%). Potrafi mowié (Telekr), ale jego
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dvkeji mozna wiele zarzucic (coz, jak sig ma wodg
w plucach...).

Parametry: St = 10 + 2k3; Zr = 10 + 2k3; Cln
= 1k4; Inr = 2kd; M = 2k5; Bol = +0; Wr = 10
+ 3kS; Zm = 3kS; Ruch = na ladzie: (Zr - 2) me-
trow na turg, w wodzie: (Zr + 2) metrow na ture.

Wampir

Wystepowanie; Cmentarze, grobowce, ruiny
swiatyn, podziemia itp., na ogél w sasiedztwie , po-
Zywienia”,

Wyglgd: Podobny do istoty, z ktorej powstal,
odznacza si¢ jednak wyjatkowo blada skdrg. Wam-
piry sprawiaja wrazenie wynedznialych i wygtodzo-
nych. Ich oczy maja intensywne zabarwienie
teczdwek, w czasie ,,glodu krwi” staja sig czerwone.

Zwyczaje: W dzien épi ukryty przed promienia-
mi stonecznymi, wychodzac na zer w nocy. Zywi sig
krwia istot rozumnych 1 zwierzal — preferuje jednak
te pierwsze. Wydaje sig by¢ nieczuty na Smier¢ i cier-
pienia innych, a nawet czerpie z tego przyjemnosc.
Wampir dba o etykietg i swoj wyglad zewnegtrzny,
jego sposob bycia i swoista kultura osobista, bywa
mylaca dla potencjalnych ofiar. Wampir ma zly lub
chaotyczny charakter.

Ostony: Sg to Stwory Ciemnosci. Nie rani ich
zwykla brof. Bron ze srebra lub mithrilu zadaje po-
towe szkody.

Bron: Walcza wreez zadajae rany zaleine od 5,
lub pazurami (1k8 do 1k12 W).

Cechy specjaine; Kazdy wampir doskonale po-
rusza sie w ciemnosciach, nicomalZe stapiajac z nimi
w jedno (+ 100% ukrycia si¢ w cieniu). Potrafi hipno-
tyzowad wzrokiem; postac, kidre] patrzy w oczy
(i ktora przegra z mim walke na Moc — decyduje
pierwsza tura), staje nieruchomo, zasypia lub jest
powolna wampirowi. Trwa to przez okres (1k4
X poziom wampira) tur. Wampir moze zmienié swoje
cialo w wilka, nietoperza, szczura lub pajaka. Prze-
miana trwa Ikd tury i kosztuje wampira 1k20 W.
Po przemianie zyskuje cechy stworzenia, w Ktdre sig
weielil. Przemieniong forme wampir moze utrzymac
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przez tyle minut, ile wynosi jego poziom. Za jej
przediuzenie traci nastgpne punkty W.

Usryzienie przez wampira w szyjg, powoduje
zamiang ofiary (rzut oporowy Czary z modyfikato-
rem -10) w wampira. Ofiara umiera po 1k8 dniach,
by po uplywie 1k3 noey odrodzic si¢ w swojej nowej
postaci, traci jednak 50% z kazdej posiadanej umie-
jetnodei zyciowej, oraz 50% PD (co za tym 1dzie
obniza sig jej poziom). Mowo stworzony wampir, jest
hezwzglednie podleghy woli swego mistrza, Krwa-
wienie z szyl ukaszonego ustaje automatycznie po
1 turze.

Swiatlo stoneczne pali ciato wampira, zadajac mu
3k20 Wiure i powodujac rozlegte oparzenia. Wam-
pir potrafi leczy¢ sig krwia ofiar, zyskujac | W za
kazde 2 W wyssane” z ofiary. Posluguje sig mowg
Telekr oraz innymi znanymi jezykami. Moze zdo-
bywaé profesje i doswiadczenie na normalnych za-
sadach. Jest catkowicie odporny na trucizny,
choroby itp.

Parametry: Si = 18 + 2k2; Zr = 18 + 2k2; Cin
= 3ko; M= 10 + 4k5; Zm = 15 + 3k5; Bol = +12;
Wi =50+ 2k100; Ruch = (Zr + 6) metrow na [ure,

Warg

Wystepowanie: W poblizu orkowych siedzib oraz
lasy Vraranu, Pelvanu, Orgonu 1 Gorhonu (szcze-
gdlnie blisko Grgx). Dos¢ liczne.

Wyeigd: Wielki wilk o smoliscie czarnej siersci
oraz czerwonych, jednolitych slepiach.

Upodobania: Krwiozerczy i wyjatkowo agresyw-
ny. Zabija dla samej przyjemnosci zabijania. W zime,
tak jak wilk, faczy sie w stada, atakujac nawel duze
ludzkie osady. Zywi sie migsem. Udungowie znaja
sposob tresury wargdw, uzywajac ich jako swoich
wierzchoweow.

Osfony: Geste futro (c: 1, s:-0).

Bron.; Kly 1 pazury, szkoda zalezna od 5i.

Cechy specjalne: Cichy 1 zwinny (4350% Skra-
dania sie | Ukrywania sig), czgsto walczy z zasadz-
ki (zasadzki +35%). Pierwszym atakiem usituje
powalié przeciwnika na ziemig, skaczac muna piers
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(rzut 1k20 + 8i warga poréwnujemy z W ofiary, je-
ili przewaga jest po stronie potwora, ofiara prze-
wraca sie), nastepnie atakuje jego szyje i twarz
{decyduje MG).

Parametry: 5i = 15+ 2k2; Zr = 12 + 2k3; Int
= k3 Cln=x, M=3k3; Zm = 14 + 2k4; Bol=+3,
Wt =30 + 6kl0; Ruch = (Zr + 5) metréw na turg.

Wij

Wystepowanie: Prawie caly kontynent —na ogol
lasy o gestym poszyciu {Srednio liczne).

Wyglad: Wielki i dhugi owad, kiérego ciato skla-
da sig z pojedynczych, polaczonych pierdcieniami,
segmentow. Porusza sie przy pomocy dziesiatek
wypustek i odnézy, Leb uzbrojony w szerokie szczg-
ki i zakonczony dwoma ruchliwymi czutkami.

Zwyezaje: Zywi sig migsem. W poszukiwaniu
swych ofiar przemierza lasy Aphalonu. Upolowana
zdobyez zjada na miejscu, rozrywajac ciato szezg-
kami. Zbyt duza na jeden posilek ofiarg, zaciaga
weiemne, ustronne miejsce, kldrego nie opuszeza,
dopéki catkowicie jej nie pozre. Prowadzi raczej
nocny tryb Zycia, w dzien §pi zwinigty w pierscien
w ciemnych kryjowkach.

Ostony: Chitynowy pancerz na catym ciele (c: 4,
5: -53). Pomiedzy segmentami wija znajduja sig nie-
chronione miejsca, jednak atakujac je intruz ma
-6 WA (przy strzale -8 do Trafienia).

Bros: Szerokie szezeki zadaja 1k8, 1k10 lub 1k12
W szhody.

Cechy specjalne: Szczeki nasaczone s3 Zawsie
pierwszopoziomowa trucizng tollgh {doprowadzang
specjalnymi kanalikami w ich wngtrzu).

Parametry: §i = 12 + 2k3; Zr = 11 + 2k3; Cin
= x. Int = lkd; M = 1k6; Zm = 4kd; Wt = 50
+ Tk20: Ruch = Zr - 3) metrow na tureg,

Lwierzeta

Wystepowanie: Caly Aphalon, w zaleznosci od
gatunku.

Zwyesaje; Typowe dla gatunku.

Wyglqd: Normalny przedstawiciel swojego ga-
tunku.
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Ostona: Brak; grube ciafo (¢: 1,5:-1), futro (c: I
s: -0), grube futro (c: 2, s:-1) itp.

Bron: Naturalna, (pazury, kly, itp.) szkoda za-
lerna od Si zwierzecia.

Parametry:

a) Bvk:
S§i=14+2k3; Zr= 10+ 2k3; Cln = x; Int = 2k2;
M= 1k3; Bol = +2; Zm =3kd; Wt =40 +4k1Z;
Ruch = (Zr + 1) metr na turg;

by Borsuk:
Si=4+2k2; Zr =6+ 2k5; Cln =x; Int = 1k3;
M= 1k3; Bol = +0; Zm = 10 + 3k5; Wr =35
+2kS: Ruch = (Zr + 1) metrow na turg;

¢) Dusiciele:
Si=14 +2k2: Zr=73+2k3; Cin=x; Int = 1k2;
M= 1k3: Bol =+1; Zn =3 + 3k3; Wi =10
+ 3k6; Ruch = (Zr + 0) metrow na turg;

d) Dzik:
Si= 12+ 2k3; Zr=8 + 2k3; Cln = x; Int = 1K3;
M = 1k3: Bél = +2; Zm = 3kd4; We= 10+ 2k10;
Ruch ={(Zr- 1) metréw na turg;

k) Kon:
Si= 15+ 2k2; Zr= 10+ 2k3; Cln = x; Int = 2K3,
M= 1k3: Bol = +1; Zm =3k6; Wt =20+ 3k12;
Ruch = (Zr + T) metrow na turg;

c) Lew:
Si=14+2k3; Zr=13 + 2k3; Cin =x; fnt=2K3;
M= 1k3; Bél = +3; Zm = 5k5; Wt =50 + 3k20;
Ruch = (Zr +6) metrow na turg;

d) Los:
5i=15+2k2: Zr=10+2k3; Cin=x; Int = 2ki;
M= 1k3; Bol = +1; Zm = 5k5; Wt =10 + 4k12;
Ruch = (Zr + 6) metrow na turg;

h) Niedzwiedz:
Si=15+2k3; Zr= 12+ 2k3; Cln = x; Int = 1k3;
M= 1k3: Bol = +3; Zm = 4k4; Wi =40 + 5k20;
Ruch =(Zr +3) metréw na ture;
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i) Orzel:
Si=06+2k6; Zr=106 +2k6; Cln = x; Int = 1k4;
M= 1kd4; Bol =+2; Zm = 10 + 3k5; Wi = 25
+3k12; Ruch: wlocie: (Zr + 10) metrow na turg,
na ziemi: (Zr - 5) m na turg;

¢) Ples:
& =8 + 2kd; Zr = 3k6; Cln=x: Inr = 3k3:
M=1k5, Bél =+0; Zm =3 + 3k5; Wr =5
+ 3k10; Ruch = (Zr + 3) metréw na ture;

o) Rekin:
S5i=10 +2k4; Zr=8 + 2k4; Cln =x; Int = 1k3;
M=1Kk3; Bol =+4; Zm = 10 + 2k5: W =20
+ 3k10; Ruch = (Zr + () metrow na ture;

1) Waz:
Si=2+1Kk3; Zr=12+2k3; Cle=x; Int = 1k2;
M=1k3; Bal=+1; Zm =3 +3k3; Wr=13 + 3k3;
Ruch = (Zr - 4) metréw na turg;

1) Wilk:
Si=10+2k4; Zr= 10 + 2k4: Cln = x; Int = 2k3:
M= 1k5; Bol =+1; Zm = 5 + 3k6; Wt = 10
+ 2k10; Ruch = (Zr + 3) metrdow na ture,

Powyzsza lista zwierzat, shuzy¢ powinna jako
skala odniesien. Jesli w trakcie Twojej przygody, Mi-
strzu Gry zajdzie koniecznosé stworzenia np. delfi-
na, mozesz skorzysta¢ ze zmodytikowanych
parametrdw rekina itp.

Zywiolaki

Wystepowanie: Tam, gdzie przywoluje je magia.

Wyglqd: Przybieraja dowolng forme w zalezno-
sci od Zywiolu np. powjetrzny — traba powietrzna,
ognisty —sylwetka z pfomieni itp.

Zwyczaje: Sa niszczycielsky energia zywioha,
ktory reprezentuja. Nie lubig jednak przebywania na
naszym $wiecie, szybko wiec wykonujg swaj cel
i powracaja do wlasnego wymiaru.

Oslorny: Rani je tylko magia przeciwstawnego
zywiohu oraz silnie magiczna bron.

Bron: Uzywajg zakled swojego zywichu lub wal-
CZ4 WIeCE.
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Cechy specjalne: 53 magami swojego Zywiolu
na lk4 kunszcie. Posiadajg tyle PC, ile majg W&
Rzucajac czar traca zarowno PC, jak i Wt

Parametry:

a) Ziemia:
St =10 + 2k5; Zr = 6 + 2kd; Cln = 3ké;
Tnt=3kd; M= 12 +2k6; Bol=x; Zm=10+4k5:
Wt =15+ 5k20; Ruch = (Zr + 0) m na tureg;

b} Woda:
Si =10 + 2k4; Zr = 6 + 2kd; Cln = 3ké;
Tnt=3k5; M= 12+ 2k6; Bol=x; Zm = 10+ 4k5;
We =10 + 4k20; Ruch = (Zr + 0) m na ture;

c) Ogien:
Si =10 + 2kd; Zr = 6 + 2kd; Cln = 3k6;
Int=73k3; M=12 1+ 2k6; Bol=x; Zm= 10+ 4k5;
Wt =10+ 5k20; Ruch = (Zr + 0) m na ture;

d) Powietrze:
S5t = 8 + 2k4; Zr = 6 + 3k5; Cln = 3k6;
fre=3kd; M= 12 + 2k6; Bol=x; Zm= 10 + 4k6:
Wt =10 + 3k20; Ruch = (Zr + 1) m na ture.

&) Metal:
Si =10+ 2k4; Zr = 6 + 3k3: Cin = 3ké;
Int=73kd; M= 12 +2k6; Bol=x; Zm = 10 +2ké;
Wi =20+ 3k20; Ruch = (Zr - 2) m na ture.

7.2. PRZYGODY — PROWADZENIE

Fabularny — dotyezqey watku powiesci, oparty
na fikeji,

Fabula — wldad zdarzen, osnowa, tresé, zespol
mofywaw, watkow.

W Slownik wyrazow oboych ™

Kazdy MG, przygotowujac sie do prowadzenia
przygod w swiecie Aphalonu, powinien sobie posta-
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wié pytanie: Czy chee byé dobrym Mistrzem Gry?
I musi odpowiedziecé: Tak, cheg.

Inna odpowiedz nie rokuje zbyt dobrze na po-
czatku niezwyklego wyzwania — prowadzenia gry
fabularnej. Mistrzu Gry, wiedz, Ze gracze po pierw-
szych przygodach, ktore przyjmowac beda bezkry-
tycznie, zaczna odnajdywac radosé w wyszukiwaniu
i wytvkaniu Twoich wszelkich mozliwych blgdow
i niedociagnigé. Aby tego uniknaé, musisz od same-
2o poczatku ustawic sobie wysoko poprzeczke, sta-
rannie przygotowujac przygody. Z czasem dojdziesz
do biegtosci, ktdra umozliwi radosna improwizacje
bez szkody dla przebiegu gry, ale dopoki tego nie
osiagniesz, sprobuj skorzysta¢ z rad dhugoletnich
Mistrzow Gry, ktore zebralismy w tym rozdziale.

® Przepisy — System

Jak zapewne zauwazyles, sporg czesé ksiggi Apha-
lonu, zajmuja przepisy dotyczace tworzenia postaci
bohaterow, magii, walki oraz rozpatrywania roznych
akcji i problemow. Tworzg one zbidr przepisow
zwany Systemem, odmienny dla kazdego $wiata gier
fabularych, kitéry w ramach przyjetej konwencii
pozwala w logiczny sposdb rozpatrywac wszelkie
zaistniale w trakcie przygody sytuacje i zdarzenia.

Oczywiscie, nic nie moze zastapié zdrowego roz-
sadku, a zadne przepisy nie moga przewidzie¢ roz-
norodnosci problemdw, zaistnialych w trakcie
przygod. Jezeli poczatkowo stosowanie wszystkich
regut wyda Ci si¢ zbyt trudne (np. uwzglgdnianie
obciazenia ekwipunkiem czy stosowanie modyfika-
torow za trudnosé podejmowanych przez postacie
akcji), pomin niektdre z nich. Wraz z iloscia popro-
wadzonych przygdd nabierzesz wprawy i sam sig-
gniesz po dokladniejsze reguty, ktdre urealnia gre.
Bacz tylko, by pogor za realizmem nie przestonita
prawdziwego celu gry, czyli dobrej zabawy.

Sytuacje nieprzewidziane w Systemie mozesz
rozpatrywaé w kategoriach pseudoprawdopodobien-
stwa lub podejmujac arbitralne decyzje. Drugi spo-
sob jest latwiejszy (stato sie tak a tak, bo ja tak
uwazam), lecz moze wywolywac niezadowolenie
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graczy i posadzenia o stronniczos¢. Dlatego poleca-
my sposob pierwszy, rzut kodémi (za parawanem
MG) sprawdzajacy szansg powodzenia. Pozwoli to
podja¢ decyzje losowi, ktory potrafi niejednokrotnie
zadziwic.

Sposob jest pseudolosowy, gdyz to Ty, Mistrzu
Gry, ustalasz szanse (prawdopodobienistwo) rozwo-
ju sytuacji, na podstawie znanych Ci okolicznoscei.
Gracze tych okolicznosci zazwyczaj do korica nie
znajq i znac nie moga,

Prezvidad:

Druzyna znajduje si¢ na stepie we wschodniej
czesci Rowonsu. Mnich postanawia poszukac po-
trzebnych mu ziél, korzystajac z posiadanej umie-
jetnosci ,zielarstwo™ na 11 poziomie. Poniewaz na
stepie rosnie bardzo niewiele znanych ziot (odpowie-
dnie sq raczej tereny podmokle) szansa na powodze-
nie poszukiwan powinna wynies¢ ok. 4% na
| godzine poszukiwan. Oznacza to, ze na kazda go-
dzing poruszania si¢ z wzrokiem wpatrzonym w zie-
mie, MG rzuca 1k100, Wynik od 1 do 4 oznacza, 7¢
mnich odnalazt rosling, ktérg uznat za ziolo (MG
okregla rodzaj ziota losowo w Tabeli ziot).

Nastepnie poszukiwacz testuje swoja znajomosé
ziot, aby okreslié czy zna jego wlasciwosci i sposob
przygotowania do uzytku na normalnych zasadach.
Wynik 20 oznacza pomylke w rozpoznaniu, czyli ze
gracz rozpoznaje blednie gatunek ziota (okreslony
losowo j.w.) | jego zastosowanie.

Jezelimnich nie wykorzysta ziota zgodnie z nabyta
informacja (gracz przeciez wie, ze cos sie nie zgadza
bo wyrzucit 20), MG ma prawo odpowiednio to ,,na-
grodzi¢” w Punktach Dosdwiadczenia, np. -50.

® Przygoda— scenariusz

Drugim, po znajomogci Systemu, istotnym ele-
mentem dobrego prowadzenia gry fabularnej, jest
odpowiednio przygotowany scenariusz. Zawierac on
powinien opis podstawowych elementéw fabuty,
tworzacych 6w szezegolny klimat fabularmej gry
przygodowej, ktéra weiagnaé ma bohaterdw niczym
wir, zmuszajac do nieprzecigtnego wysitku. Te ele-
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menty, to: Postacie Niezalezne, opisy terenu, niebez-
picczenstwa i tajemnice, watek, realizm gry i akce-
soria. Opisujemy je ponizej:

a) Postacie MNiezalezne (PeM)

Postaé Niezalezna to istota wykreowana 1 pro-
wadzona przez MG w czasie przygody. Moze mied
zardwno wielkie znaczenie dla rozgrywki lub by¢
tvlko epizodem, lokalnym kolorytem wzbogacaja-
cym obraz $wiata (np. zapytany o droge przecho-
dren, przekupka prey straganie, miejski straznik, czy
karczmarz w zajezdzie).

Stopien doktadnosci stworzenia” PcN-a zalezy
przede wszystkim od jego znaczenia dla przygody,
1 moze by¢ zwigkszany w zaleznosci od potrzeb (np.
jezeli bohater zacznie wypytywac przypadkowego
pijaka w karczmie o jego rodzicow, Lo zawsze moz-
na ustali¢ jego pochodzenie rzutem w tabeli pocho-
dzenia, patrz rozdz.2.10). Postacie NiezaleZne
o istotnym znaczeniu, powinny by¢ tworzone tak jak
postacie graczy (ale bez Punktusidow).

Podczas prowadzenia kazdej postaci musisz,
Mistrzu Gry, pamietaé ze wczesniej Zyla juz ona
swoim #yciem, ktore sklada si¢ zaréwno z szarej
codziennogci, jak i radosci czy smutkéw. Wiedz, ze
dobrze odgrywana rola potrafi wprowadzi¢ odpo-
wiedni nastrdj i lepiej zaangazowac graczy. Jezeli
bohater pragnie kogos zaczepié, by uzyskac potrzeb-
na mu informacjg lub kogos odnaleié, mozesz decy-
dowat sam o skutkach poczynan, lub zdac sig¢ na los
{metoda pseudolosowa J.w. ).

Przykiad:

Druzyna wie, e aby rozwigzaé zagadke tajemni-
czych znikniec pewnych osdb, trzeba odnalez¢ taje-
mniczego przybysza, wedrownego grajka. Mimo
podsuwanych przez MG informacji (lub PeN-ow),
jeden z bohaterdw postanawia poszukac wskazéwek
w inny sposob, wehodzac do pierwszej lepszej chaty
w przypadkowe] wiosce, z zamiarem wypytania mie-
szkancow, W tym wypadku zaktadam 1% (wynik rzatu
1k100 = 1) na uzyskanie prawidlowej informacji, ko-
lejny 1% (wynik = 2) na uzyskanie ogolnie prawidio-
wej wskazowki, natomiast tylko 4% szans (wynik 97
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do 100), e informacja bedzie fatszywa. Pozostale wy-
niki rzutu 1k100 oznaczaja, ze w chacie nikogo nie ma,
lub mieszkancy nic na ten temat nie wiedza. Oczywi-
$cie, gracz nie ma pojecia o wyniku rzutu 1 pryjmu-
je wiadomodci, ktore otrzymal za prawdziwe (chy-
ba, ze uzyje niestandartowych umigjgtnosci by
sprawdzi¢ prawdomdéwnosé, lub po prostu nie wie-
rEY roZmowey).

b) Opisy terenu, mapy, plany budowli.

Wydarzenia preewidziane w scenariuszu, podob-
nie jak dzialania bohateréw, odbywaja sig zawsze
w okreslonym migjscu i czasie. MG musi zawsze
wiedzieé, gdzie znajduje sig druzyna lub jej cztonko-
wie i umieé to miejsce opisac. Dlatego niezbgdnym
elementem kazdego scenariusza, sa sporzadzone
mapy (z uwzglednieniem uksztattowania terenu, sza-
ty roslinnej, rozmieszczenia budowli i migjscowo-
dci, polozenia rzek i jezior), opisy szczegdlnych
miejsc (w tym plany waznych budowli), jak i prze-
widywane warunki atmosferyczne. Réwnie wazne
jest rozpisanie w czasie istotnych zdarzen, rozgry-
wajacych sig niezaleznie od poczynan druzyny. Wick-
szos$¢ danych wynika z miejsca, w ktorym toczy sie
przygoda (patrz opisy krain Aphalonu), lecz pozo-
stale wymagajg szezegolowego przygotowania.

Poniewaz niemozliwe jest przygotowanic planow
wszystkich, napotykanych w przygodzie budynkaow
(i nie ma takiej potrzeby), konieczne jest niejedno-
krotnie improwizowanie i uproszczenia. Nie jest prze-
ciez szezegdlnie istotne, czy w przypadkowej chacie
jestjedna, czy dwie izby, albo czy palenisko znajdu-
je sie w kuchni, czy w sypialni. Wystarczy, 2¢
w okreslonych okolicznosciach, budynek bedzie mo-
zna uznaé za ,,normalny”. Zupetnie inaczej nalezy
traklowaé budowle, w ktorych sasiedztwie lub wng-
trzach majg rozgrywac si¢ zaplanowane wydarze-
nia. Ich dokladne plany, wraz z opisem wnglrz,
sekretnych przejsc, putapek, znalezisk i przebywa-
jacych wewnatrz potworow, musza wezesniej zostac
przygotowane | dotaczone do scenariusza, Trudno
jest przeciez bezblednie opisywac z ,,glowy™ skom-
plikowany labirynt, czy wngtrze patacu.
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¢) Niebezpieczenstwa, tajemnice

Swiat przygody, a takim jest Aphalon, obfituje
we wszelkiego typu nichezpieczenstwa i tajemnice,
takie jak pulapki, sekretna i magiczne przejscia, za-
oadki i potwory. Ich pokonywanie stanowi nieodlacz-
ny fragment wigkszodci przygod, dostarczajac
graczom rozrywki tak intelekiualnej, jak i emocjo-
nalnej. Dobre przygotowanie (poprzez opis, rysunki
czy modele) tyeh elementow, zabiera duzo czasu, lecz
zawsze przynosi korzyécl podezas ary.

Zupelnie inaczej odbiera sig atak polwora sly-
szac od MG: atakuje was dziwny potwor, ma
3 metry wzrosti, cztery uzbrojone tapy, jest pokryty
tuska zielono-czarnego koloru™, a inaczej gdy MG
méwi: ..z jaskinl wypada na was stwor, ktory wy-
alada tak”™ — i pokazuje jego rysunek lub figurke.
Oczywiscie, nalezy przy tym kierowac sig Zdrowym
rozsadkiem i wyobraznig. Potwory nic wedruja po
ulicach miast i wiosek codziennie, ba, niezwykle 1zad-
ko mozna uslysze¢ wycie wilkolaka, czy szelest
skrzydel lieda.

Mistrzu Gry, powinienes raczej zagrzewac gra-
czv do boju okolicznogeiami, w kiore ich wplaczesz,
niz nasylaniem kolejnych, coraz potgzniejszych mon-
strow. Zbyt czeste ich wystgpowanie, doprowadzic
moze jedynie do ich spowszednienia. A w kazdej grze
nie ma nic gorszego niz nuda. Podobnie rzecz ma si¢
z putapkami, sekretnymi przejéciami, itp.

d) Walek,

Czyli szereg zdarzen, powigzanych ze soba fan-
cuchem przyezyn i skutkow. Kazda przygoda wy-
maga przygotowania przyezyny, dla kiorej druzyna
podejmie dzialania i sposobu rozwigzania napoty-
kanych probleméw. Mowiae prodciej, musisz MG
wymysli¢ i opracowaé powod (watek), dla kiorego
bohaterowie podejma ryzyko, oraz przeslanki, na
podstawie ktérych druzyna ma wyciagnac wiascwe
wnioski prowadzace do zwycigstwa,

Przykiadowymi watkami mogg byé:

— porwanie (kogos przez bohateréw, czlonka ro-
dziny jednego z bohaterdw, uwolnienie porwane-

NOWICJAT MISTRZA GRY

g0 PeN-a, itp.)

— poszukiwanie (skarbu, przedmiotu, osoby, wia-
domadci, przygody, itp.)

— przeklenstwo (préba uwolnienia, nakaz dziata-
nia, itp.)

- zagadki kryminalne (wplatanie bohatera
w morderstwo, proéba o pomoc w rozwikianiu
zagadki mordersiwa lub kradziezy, itp.)

— polowanie (na potwora drgczacego mieszkancow,
na cenne Fwierze, na jednego 7 hohaterdw, itp.)

Przewidywany rozwdj syluacji i jego elementy
zaleza, gtownie od Twaojej, Mistrzu Gry, pomysto-
waodc 1 cheel.

e) Realizm Gry

Gra fabularna, jako odzwierciedlenie PEWNE] 17e-
czywistoscl, wymaga zardwno od graczy jak i MG
zachowywania sie zgodnie z ustalonymi zasadami,
rzadzgeymi konkretna rzeczywistoscia. Oznacza to,
miedzy innymi, e MG nie moze powiedzied graczo-
wi — nie mozesz tego zrobié. Jezeli gracz chee, by
jego postac zrobila cos absurdalnego lub glupiego,
jest to jego problem, ewentualne skutki takich po-
czynan sq nierozerwalnie zwiazane z zyciem. Prze-
ciez rycerz zakuty w zbrojg ma prawo wejsc do
elebokiej na 5 m wody i probowac przephynac 50 m.
MG ma wiedy obowiazek rozpatrzy¢ mu umiejel-
noéé zyciowa Plywanie na poziomie trudnoéei ,ab-
surdalna” i oznajmié w przypadku niepowodzenia:
_Wskoczyles do wody i jak kamien opadies na dno,
co robisz?” Gracz w dalszym ciggu ma prawo do
rozporzadzania swojg postacia, po pewnym czasie
powinien zreszta ustyszec: Czy masz Laske Bo-
o6w?” — gdyz ta informacja moze mied kolosalne
znaczenie dla dalszego rozwoju wydarzen {bohater
utopi sig lub nie).

Realizm gry, to sposob na zapewnienic dobrej
zabawy. Mistrzu Gry, zmus graczy, by zwracali sig
do siebie tak, jak powinny to robi¢ ich postacie (ran-
ni jecza, szczerbaci seplenig, a przerazeni Krzycza).
Nie pozwol rowniez, by uzywali przedmiotow nie
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zapisanych na karcie postaci, lub takich, ktérych
drziatania nie znaja. Musisz byé , silami naiury”, ktdre
ograniczajg wszystkich jednakowo, tak bohaterdw,
Jak 1 PeN-y. Nie mozesz by superbogiem decyduja-
CYM 0 Zyciu i Smierci — nie zmieniaj trucizny w ptyn
wskrzeszenia, nie utatwiaj (ani nie utrudniaj) swoim
graczom , zycia”.

Pamigtaj, ze M( jest osoba neutralna, jego zada-
niem jest rozliczac i reprezentowad slepy los, Jezeli
cheesz pomde druzynie, zrob to tak, by jej cztonko-
wie nie przypisywali tego tobie. Czerp prqiemmrr:-ié
2 pojedynku intelektualnego z samym soba (i pra-
czami), a nie z mordowania ich postaci. Problemem
nie jest przygotowanie potwora, ktory samym odde-
chem zmieni bohaterdow w krwawa miazge. Praw-
dziwym wyzwaniem, jest zaaranzowaé sytuacje tak,
by gracze wspolpracujac ze sobg oraz wykorzystu-

Ja¢ posiadane przedmioty, informacje, itp., mieli

szansg pokonad owo monstrum. Do tego powinien
dazy¢ kazdy szanujacy sig Mistrz Gry.

fyAkcesoria

lak podalismy wezedniej, by prowadzié przygo-
dy w dwiecie Aphalonu, wystarcz ninigjsza instruk-
cja, komplet kosci oraz dobre checi. Nabyte przez
nas {autordw) dodwiadczenie, pozwala nam stwier-
dzi¢, ze bardzo przydatne sa rézne dodatkowe akce-
soria, na przyklad figurki (przedstawiajace PeN-ow
lub bohaterdw), rysunki zdobywanych przedmiotow,
parawanik (tzw. screen”) dla MG, na ktorym umie-
szczone s3 najwazniejsze tabele, podiogi do budo-
wania scenerii waznych miejsc i odpowiednia
muzyka. Drobiazgi te pozwola na dokladniejsze zo-
brazowanie zaistniatych podczas gry sytuacji i wy-
tworzenie odpowiedniego klimatu.

7.3. POSTACIE NIEZALEZNE

Postacie Niezalezne sa nieodiacznym elementem
kazdej przygotowywane] preygody. Sq wérdd nich
rowniez takie, ktore wywieraja duzy wphyw na rze-
czywistosc, w ktorej poruszaja si¢ gracze. Moga one
czgsto utrudniac (lub utatwiaé) graczom wykonanie
postawionego przed nimi celu. Zdarza sig, ze docho-
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dzi do walki pomigdzy PcN a Pe. Z tego powodu
Posta¢ Niezalezna powinna miec, podobnie jak i po-
slacie graczy, $cisle ustalone cechy, umigjetnosei
i profesje,

Zdajemy sobie sprawe, Ze jest to skomplikowane
zadanie. MG nie musi jednak okresla¢ wszystkich
parametrdw PeN, lecz tvlko takie, ktdre beda nie-
odzowne do rozliczenia tych czynnosel, do ktarveh
zostali powolani (np: walki). Proponujemy, by byly
to nastepujace cechy: 83, Zr, Cln, M, Int, Mn, Zm,
Opn, Wi, WAQ. Ustala sig je identycznie jak w przy-
padku Pc. Pozostate parametry moga by¢, gdy zai-
stnieje taka koniecznosd, wyjete  tabel, lub ustalone
zgodnie z wolyg MG (np: umiejetnosdei walki, ekwi-
punek, pochodzenie, poziom itp.).

Osobna sprawa jest psychika PcN. Nie nalezy
bagatelizowac tej kwestii, tworzac typowe, bezmy-
slne maszyny do zabijania. MG musi pamigtaé, by
Jego Postad Niezalezna posiadata wlasng osobowosdé;
potrafita kochaé, nienawidzied, mysleé, Musi tez
mieé swoj temperament, Swoje marzenia i pragnie-
nia. Rgezg, ze im bardziej dopracowana psychicznie
bedzie PeM, tym wigkszg satyvsfakeje z gry beda mieli
Twoi gracze. Oczywisdcie, nie nalezy popadaé w prze-
sadg. Nie trzeba tworzy¢ skomplikowanej osobowo-
sei zwyklemu orkowi, bo i tak pewne jest, ze po jego
spotkaniu druzyna zarznie go bez litosci.

Tworzenie wiarygodnych PeN jest wapanialvm
polem do popisu dla kazdego szanujacego sie MG.
Parafrazujac stowa jednego 7 nich, reec mozna: _bo-
haterowie sa niewazni, grunt by Postacie Niezalezne
dobrze si¢ bawily”. W przypadku PcN drugoplano-
wych (np. spotkany w miescie przechodzien, ktore-
g0 gracz pyla sig o droge), nie trzeba stosowadé takich
zabiegdw. Wystarczy fantazja i odrobina talentu
aktorskicgo.

T.4. PREYGODA PIERWSZA - QOJCOWSKIE
SERCE

Wiadomosci wstgpne dla Mistrza Gry
Przygoda przeznaczona jest dla druzyny sklada-
Jacej sig z trzech do pigciu postaci pierwszego po-
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siomu. Aczkolwiek tworzenie postaci jest dobra roz-
grzewka do poznawania systemu, dla chetrovch pray-
ootowaliémy gotowe czlery postacie. Istotne jest, aby
w druzynie znajdowata si¢ cho¢ jedna asoba o pro-
fesji magicznej. Ekwipunek gracze kupuja u MG
zgodnie z upodobaniem i posiadanymi pienigdzmi.
Mag wybiera sobie czary z listy czarow [ kunsziu.
Jezeli nie nastapia szezegolne komplikacie, wynilde
za sprawa graczy, przygoda powinna trwaé ok.
4 sodzin.

Przed poprowadzeniem przygody naleiy preeczy-
{4 uwaznie scenariusz, tak aby jego watek i poszeze-
silne elementy byly znane. Zagladanie do
scenariusza w trakcie gry, kiedy wzrasta napigcie
aw akcji nastepuje nieoczekiwany zwrot, niweczy
caly osigenigty efekt i rozprasza almosferg. Musisz
.czué przygode”, Mistrzu Gry. Przyloczone npisy
dla graczy mozesz przeczytac, lub tez opowiedziet
wlasnymi stowami, jezeli uznasz nas opis za malo
nteresujacy.

Wydarzenia toczyé sig beda w poinocno zacho-
dniej czesci Morotanu, a glownym Zadaniem graczy
bedzie wspolpraca, rozwiazanie zagadki $mierci
oraz... przezycie (1),

Legendy i uczeni filozofowie powiadaja, ze wil-
kotaki oraz inni odmiency, odezuwaja niekiedy pra-
enienie posiadania potomstwa. I nie chodzi tu
bynajmnie] o zarazenie , lactwem” poprzez ugryzie-
nie, lecz o sptodzenie dziecka. Jedynym sposobem,
jest dla nich porwanie i przetrzymywanie normalnej
kobiety, az do czasu urodzenia przez nia dziecka.
Matka przestaje byé w tym momencie potrzebna,
jest wige bezlitodnie zabijana. Niemowle karmione
jest przez odmienca krwia innej zywej istoty, asmak
i rodzaj pierwszego positku powoduje, ze przeklen-
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stwo nie moze zostac zdjgte bez uémiercenia. Jezeli
niemowlg nie spozyje krwi, kazdy mnich lub kaplan
moze zdjac klatwe ciazaca na driecku.

W przeciwnym wypadku, wraz z nsiggnigeiem
dojrzatodci, podezas pierwsze] petni Ksigzyca Czar-
nej Dioni, dziecko stanie si¢ odmieficem i nic nie
moze lemu zapobiec.

Przygoda rozpoczyna sig w czasie, gdy jednemu
e stworow rodzi sig dziecko i rusza onna poszuki-
wanie dawcy krwi.

1. Poczatek preygody.

Jest wieczor, 12 dnia Miesiaca Pajgczyn 1350
roku Ery Szarej Magii. Pelnia Ksigzyca Czarnej
Reki.

opis dla graczy:

Jestedcie resztka zbrojne) wyprawy, podjete]
przez Derenofa Szanonisti fa w celu pomszczenia
rmiewagi, ktora uczynit mu jeden ze szlachcicow ro-
wonskich. Po poczatkowych sukcesach, ktdrymi byly
dwie spladrowane i spalone wioski, wyprawa ponio-
sta kleskg w potyczee 2 oddziatem regularnej armii
imperialnej. Baron zgi nat, a jego ludzie uciekli
w poplochu przed scigajacymi ich tropicielami”.

opis dla graczy:

..Po diugim dniu wedréwki w stoncu i kurzu je-
stedcie zmeczeni, brudni i glodni. Ohok malej przy-
droznej polanki, na ktorej odpoczywacie, SZemize
krystalicznie czysty strumien. Otaczajacy las wswie-
tle ksigzyca sprawia wrazenie miejsca spokojnego,
idealnego na nocny posto)”.

dla MG

Jest pozny wieczor (ok. godziny 21), przez
1,5 godziny zmgczeni wedrowcy powinni zajac sig
obozowiskiem; to znaczy: rozpaleniem ognia, prey-
rzadzeniem positku itp, Jezeli ktos ma ochote zapo-
lowaé (las pelen jest zwierzat), wykonuje test
umiejgtnosei zyciowe] Polowanie”. Nicudany test
oznacza utrate ok. pot godziny na bezowocnym cho-
dzeniu po lesie, dopiero po tym czasie mozna po-
nownie wykonaé test umiejgtnosci, W przypadku,
ody polujgeym bedzie ktos nie posiadajacy tej umie-
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jetnoscl, nalezy dad¢ mu 10% szansy na napotkanie
zwierzecia na kazde pot godziny poszukiwan. Efek-
tv takiego spotkania trzeba rozpatrzyc dla konkret-
nej postaci. Dodatkowo, jezeli postad nie jest
obeznana z lasem, ma 50% szansy na zgubienie sig.
Upolowane zwierzg to zajac lub sarna.

opis dia graczy:

.Cisze nocy przerywa straszliwy krzyk umiera-
jacego cztowicka, ktéremu wioruje triumfalny rvk
drapieznika”™

dia MG

Jezeli druzyna juz épi, nalezy ,obudzic” postac
o najlepszym stuchu (Zm) i poinformowad j.w. Okolo
150 m dalej, na drodze w lesie lezy cialo mezezy-
zny, tepiciela z Bractwa Czerwonego Skorpiona. Zgi-
nal on w czasie walki z niedzwiedziotakicm.
W znajdujacym sig przy ciele chlebaku, znajduja sig,
owiniele w material, trzy zalakowane buteleczki. Do
kazde] z nich przywiazano innego koloru nitke. Za-

arte w nich phyny to umagicznione ziofa (ich dzia-
tanie jest natychmiastowe):

® hutelecrka 7 ererwona nitky zawiera Wulwir,
zioto przywracajace catkowita wytrzymalosc

® hytelecrka 7 zielona nitka zawiera Tok, zioto
dajace Zr = 18/99 na okres 1k6 tur

® huleleczka ze srebrng nitka zawiera Lunar,
zioto niwelujace klgtwy nicumariych

i odmiencow
W krzakach leza: ztamany srebrny miecz, srebr-
ny medalion ze znakiem Czerwonego Skorpiona oraz
sakwa podrézna (na temat medalionu i samego Brac-
twa wigeej dowiesz sig w rozdziale 1.5 | Stowarzy-
szenia, Klany i Bractwa™). W sakwie znajduja sig:
dwie pochodnie, hubka i krzesiwo, peleryna, koc,
dwie porcje zywnosel, litrowy buklak z winem, igla
i mocne nici, dwie zlozone kartki czystego papieru,
noz, haftowana bluza z dobrego materiatu, mieszek
z pieniedzmi (1 s.z., 5 5.5., 31 s.m.), woreczek z su-
szonvmi liwkami oraz pergamin magiczny ,Lasso”
(z zapisanym w jezyku staromorotanskim czarem
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magowskim V kunsztu Lasse). Gdy druzyna ruszy
w kierunku z ktérego dobiegl krzyk, po 150 m ujrzy
rozszarpane zwloki mgzezyzny.

2. Nieznane,

i MG

Jezeli gracze nie zecheq ruszy¢ natychmiast, lecy
beda biwakowa¢ do rana, nie spotka ich nic nowe-
go. Poniewaz ich droga prowadzi w odpowiednia
strong, rankiem ujrza to, czego nie cheieli widzied
nocy (lecz tropienie bedzie utrudnione).

opis dla graczy:

Na érodku drogi leza zmasakrowane zwioki mez-
czyzny w stednim wieku, marozszarpana klatke pier-
siowa 1 urwang w tokeiu prawg regke. Ziemia na
drodze jest zryta, a po jej prawej stronie widac wy-
razny, wygnieciony w trawie §lad prowadzacy w glab
lasu. Swiatlo ksigzyca nadaje scenerii upiomego wy-
gladu. Wokdt panuje nienaturalna cisza™

it MG

Jezeli ktorys z bohaterdw sprobuje rozpoznacd
trop, dowie sig, ze pozostawil go niedzwied?. Tro-
pieniem (stopien fatwy) mozna zorientowaé sig, Ze
walka trwala dluzszg chwile. Preeszukiwanie oto-
czenia pozwoli odnalezé sakwe, miecz i medalion.

Jezeli gracze decyduja sie ruszyc za pozostawio-
nym tropem, czeka ich okoto 40 minutowy marsz
(jezeli bedg sie skradad, czas ten wydluzy sig trzy-
krotnie), po ktérym slad nagle zniknie, (aby znalez¢
nowy trzeba sprawdzié Tropienie). W tym migjscu
potwar przybral ludzki ksztalt i jego slady trudniej
odszukiwaé. Podazajac dalej tropem, bohaterowie
dojda do miejsca w ktorym slad sig rozdwaoi.

Droga w lewo doprowadzi po pigciu minutach
do lesnej polany. Jej skraj porosnigty jest gestymi
krzakami ktore umozliwiajg obserwacig samotnej,
stojacej w odleglodei okolo 30 metréw, drewniane)
chaty. Idac sladem na wprost, po 5 minutach druzy-
na dotrze do nowej zagadki, $lad nagle zniknie. O ile
ktos nie zacznie przeszukiwac dokladnie trawy (lest
Zm z modyfikatorem -5), lub nie zadeklaruje poszu-
kiwania sekretnego przejscia (test Sekrene przej-
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§eia), nie zostanie odkryte wejscie do podziemi (opis
w punkeie 4).

Jezeli druzyna do rana nie podejmie dziatan zwia-
zanych z wyjagnieniem okolicznogei dmierci wedrow-
ca, po dwoch godzinach napotka drwala
(niedzwiedziotaka - opis ponizej), ktdry zaoferuje
poczestunek dobrym miodem, z okazji narodzin sy-
na. Poprowadzi ich kreta lesna $ciezka do chaty sto-
jacej na niewielkiej polance (patrz rysunek wnetrza),
na ktéra wyniesie poczestunek; dobry, pigcioletni
midd. Zawiera on narkotvk Safmac, V poziomu (usy-
piana 124+1k3 godzin po czasie 1k3 tur od wypicia).
Glodne dziecko swoim ptaczem bedzie przeszkadzalo
wrozmowie, wige ojciec zabierze je do domu zache-
cajac gosci do picia. Opis obydwu weielen drwala:

LAMIRR, Morotanczyk, lat 111

Parametry: Si=17: Zr=15; Cln=14: Int=15;
M=12: Opn = 10; Zm = 16; Mn = 11; #1 = 33;
broti: siekiera; szkoda 1k3 + 1k4 +3; przy rzucie
siekiera szkoda +2ko; WA = 17; WO = 10,

Jest niespokojnego charakteru (wyznawca Sarha-
na), lecz w obecnej sytuacji cheiatby uniknaé niepo-
trzebnych klopotow. Raczej uzyje podstgpu, by uspic
soéei i uloczy¢ jednemu z nich krwi, niz podejmie wal-
ke 7 erupa uzbrojonveh ludzi, Cztonka Bractwa Czer-
wonego Skorpiona zabit whagnie w walce, chociaz
weale nie mial takiego zamiaru. Potrzebny mu jest
mywy czlowick,

NIEDZWIEDZIOEAK, stwor mroku

Si=20: Zr=19: Cln=x; Int =9, M= 16; Opn
= 14: Zm = 19 Mn = 14; Odpornosé fizyezna = 18,
Bol, oszolomienie = 20; Czary= 12, Wi= 231, Ruch:
23 miture; walczy pazurami i klami, szkoda 1k20
+ 5: 5C 16 do 20; 3 Ataki; WA = 25: WO = 25,

3. Chatka na leénej polanie.

dla MG

Jezeli druzyna dojdzie do polany po éladach, jej
oczom ukaze sie widok domostwa od strony okna,
W nocy bedzie ono jasniato od ognia plonacego
w palenisku. W przypadku nadejécia z innej strony
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lub o innej porze dnia, opis nalezy dostosowac do
planu chaty i oswietlenia.

apis dia graczy:

Na érodku polanki stoi chata zrobiona z drew-
nianych, z grubsza obrobionych bali. Jej kryty slo-
ma dach wznosi si¢ stromo na zZnaczng wysokosc,
Na ciemnym tle éciany widaé jasny prostokat zakra-
Llowanegze okna™.

cice MG

Wewnatrz chaty znajduje sig drwal 1 jego nowo
narodzony syn. Na tozku lezy cialo mtode) kobiety
przykrytej kocami, zostata ona uduszona. Lamirr tuli
chtopea i usituje ugpi¢ kotysaniem. Domostwo skia-
da sig z jedne), sporej izby Wyposazone] w najnie-
zbedniejsze meble i przedmioty, drzwi zamykane 53
od wewnatrz i z zewnatrz na drewniana belke. Obok
lozka lezy wileza skora pod kidra ukryte jest wejicie
do podziemi (opis w punkcie 4), klapa wykonana
jest z grubych debowych desek i blokowana jest od
spodu za pomocq dwoch hakow. Ma przeciwlegle)
do okna écianie, znajduje sie palenisko w ktérym
plonie maty ogien. Kazdy zblizajacy sie do chatki
moze zostaé ustyszany przez gospodarza (test Zm).

Rysunek 7.4.3 -1 ,,Chata drwala - wngtrze”
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Jezeli podchodzaey zostanie zauwazony dosta-
tecznie wezesnie, drwal wraz z dziegkiem skryje sig
w podziemiach, aby po okolo 2 miputach pojawic
sig na skraju polany pod postacia niedzwiedziolaka.
Zaalakuje on druzyne w taki sposdb, aby porwat
jedng osobg (najmniej groZnie wygladajaca).

Jezeli druzyna zaskoczy Lamirra (podejdzie skra-
dajac sie lub nie zostanie ustyszana), to sprobuje on
odwrdcic jef uwage od whasne] osoby poprzez opo-
wiesel o kragacveh w okolicy niedzwiedziach, oraz
udpi¢ bohaterdw zatrutym miodem. Caly czas be-
dzie sig staral niedopugcic¢ nikogo do niemowlecia
i jego niezywej matki, ktora podobno zmarta w po-
togu. W nocy co trzy tury nalezy sprawdzaé, czy
drwal opanowal swoje mordereze instynkty i nie za-
mienit sig wniedzwiedziotaka, Jezeh nie uda sig test
Cpnz modyfikatorem -5, zacznie sig preemiana trwa-
jaca 1k2 tur.

4. Wejscia do podziemi.

Pod chatka, postawiona na zgliszczach starej ka-
pliczki poswigconej Sarhanowi i zburzonej ongié
przez mnichow z Zakonu Swiatlodci, znajduje sig
niewiclkie pomieszezenie z matym oltarzem. Do
pomieszczenia lego prowadzg dwie drogi: jedna 10
metrowymi kamiennymi schodami z chaty drwala,
zakoficzonymi drewnianymi drewiami z klamka, dru-
ga po kamiennych szczeblach wykutych w scianie
15 metrowego szybu zaczynajacego si¢ w lesie,

Plan podziemi ukazano na rysunku 7.4.4 -1:

= 4
50m 5
L i
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a) Zejscie z chaty

Dl MG

Drezwi wamocnione sg zelaznym omamentlem, na
ich srodku znajduje sie plaskorze#ba preedstawiaja-
ca gltowe wilkotaka, koszmarnego stworzenia
o olbrzymich kiach i gorejacych slepiach. W oczy
wprawione sg rubiny o wartosci okolo 15 s.z. za
kazdy, Na postac ktora ma przy sobie owe klejnoty
przez wigegj niz 13 dni, spada klatwa (lest odporno-
sci na Czary z modyfikatorem -10) 1 podezas naj-
blizszej petni ksiezyca Czarnej Reki zamieni sig ona
wowilkotaka, Drewi otwierajq si¢ do srodka ukazu-
jac niewielkie pomieszczenie.

opis dia graczy:

LPatrzae wdal widac dziesigtki kamiennych stop-
ni ktdre prowadzg do majaczacych w glebi drzwi
z potgznag klamka”,

b} Zejscie # lasu

dia MG:

Zejscie ukryte jest pod cienka warstwa ziemi
Z rosnaca na niej trawa. Klape unosi sig za specjalny
uchwyt znajdujacy sig na krawedzi.

opis dia graczy;

LGleboko w dét prowadza wykute w dcianie
szczeble. Nie widac dna”.

Al MG

Ma dnie szybu rozpoczyna sie Kamienny kory-
tarz, ktdrego podloga korylarza ulozona jest z phyt,
Wysoki na 3 m korytarz zwienczony jest polokra-
glym sufitem. Po 50 metrach rozgalezia sig na dwa
prostopadte odcinki o dlugosci akoto 5 m.

opis dia graczy.

WL prawej strony widac kamienna sciang w ktore;
znajduja si¢ pigknie rzezbione kamienne drzwi
z klamka, Z lewej strony, w takiej samej odleghosci
widaé mur wykonany z kamiennych blokdw laczo-
nych zaprawa”.

dla MG.
Drzwi po prawej stronie to czgsé putapki przy-
gotowane] na nieproszonych godel. Kamienna scia-
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na i drzwi stanowia catosc (drzwi sg wykute w ska-
le), natomiast ostatnia ptyta w podlodze to zapadnia
ktora uruchomi sie w chwili, gdy na jej srodku sta-
nie klo$ o cigzarze wigkszym niz 25 kg. Plyta od-
chyla si¢ od strony $ciany. Wykrycie pulapki nastapi
w przypadku, gdy postaé przeszukujaca posadzke
zauwazy wickszy niz zazwyczaj odstep migdzy ply-
tami (lest Zm). Postaé ktora niebacznie stanie na tej
plycie, spadnie z wysokosci 10 metrow bardzo po-
chylym szybem i nadzieje si¢ na 2k2 zelaznych kol-
cow. Kazdy z kolcéw uderza w przypadkowe miejsce,
wybrane losowo, zadajac szkodg 1k6 + 2. Postac
moze probowaé unikna¢ putapki odskakujac, ale
wymaga to blyskawicznej reakeji (test Chpn) 1 uda-
nego manewru (manewr trudny). Plyta samocezyn-
nie powrdci na swoje migjsce. Na dnie szybu leza
smumifikowane zwloki, przy ktorych mozna znaleZé;

¢ zardzewialy, diugi jednorgezny, miecz

® resziki zbutwialego chlebaka z zetlaty sakiewks
zawierajgea 35 5.5. 120 s.m

e zloty medalion w ksztalcie kota z wygrawerowa-
nym na awersie znakiem wgza i stoncem o fali-
stych promieniach na rewersie - jest to medalion
Ochrony prostej (patrz rozdziat 3.6.).

Uwolnienie postaci ktéra wpadta w pulapke jest
mozliwe jedynie poprzez uruchomienie zapadni
i zablokowanie jej w potozeniu otwartym, mozna wie-
dy zrzuci¢ ling.

Jezeli druzyna skreci w lewo, dotrze do sciany
ktéra jest sekretnym przej$ciem, uruchamianym po-
przez nacinigcie odpowiedniego (w dolnym prawym
rogu) kamiennego bloku (lest Sekretne preejiciadla
poszukujacego). Sciana przesunie si w prawo, od-
staniajac niewielkie pomieszczenic,

5. Sanktuarium Sarhana.

dla MG:

W pomieszezeniu o rozmiarach 6 na 6 metrow,
na wprost od wejécia z chaty, znajduje si¢ oftarz
poswigcony Sahanowi — #rodio przeklefistwa, cig-
racego na drwalu, Wykuto go w skale, po jego oby-
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dwu stronach znajduja sie dwie magiczne pochodnie,
zapalajace si¢ czerwonym plomieniem w momencie
wejscia kogokolwiek do pomieszczenia. Na oftarzu
stoja dwie kamienne misy, jedna z nich jest pusta,
a druga pelna starej, zakrzeplej krwi. Na nigj lezy
czarny sziylet o zabkowanym, pokrytym runami
ostrzu. W jego glowni umieszczono malenki, czer-
wony kamien, ktéry swieci od chwili uchwycenia
rekojedei do momentu zadania rany.

To sztylet - wampir, bron na Zywe istoty. Nie
moze zosta¢ odlozony (dlon pozostaje zacisnigta) bez
zanurzenia we krwi. Wykonany zostat jako sztylet
ofiarny dla kaptanow Sarhana. Jego szkoda wynosi
1k6+5 i jest mnozona razy 2 w przypadku 1stot zy-
wych (dotyczy to takze odmiencow, wampiréw, itp).

Na oltarzu wyrzezbiono znak Sarhana i napis
w jezyku Lerrydaye: , Nadejdzie dzien Twego triumfu
SARHANIE".

Sciany zrobione sg z kamiennych blokow taczo-
nych zaprawa, Srodek podiogi zajmuje pentagram
7 magicznymi znakami Zywiolow, wyrysowarny scie-
ka piasku zmieszanego z sadza. Jego znac zenie jest
czysto symboliczne. W rogu po lewej stronie znaj-
duja sig trzy pary tancuchéw na rece i nogi (waga
jednej pary wynosi ok. 15 kg zelaza). Czesé Sciany
z prawej strony jest sekretnym przejsciem urucha-
mianym poprzez pociagnigeie stalowego kola wy-
stajacego ze Sciany tuz przy podiodze.

0. Zakonczenie.

1 to by byto na tyle, jedli chodzi o opis miejsca
przygody, reszia nalezy do Ciebie 1 druzyny. Jak
potocza sie losy druzyny trudno przewidzied, posia-
dane przez nia przedmioty i umiejgtnosci powinny
wystarczy¢ do pokonania podstgpnego Wroga. Od-
powiednie ich wykorzystanie w polaczeniu ze wspol-
praca wszystkich czlonkéw druzyny zapewni sukces.
Niestety, los i gracze lubig platac figle, na ktore MG
nie ma wptywu. Bojki w druzynie, godne pozatowa-
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nia pomysly czy pech przy ¢zarach powoduja, 7e nie
kazda przygoda konczy si¢ szczesliwie. Nie nalezy
sig tym zrazad lecz w nowych przygodach konse-
kwentnie wymuszad myslenic i ostroznosé.

Za pomyslnie ukoficzong przygode proponujemy
przyznac kazdemu: | punkt Faski Bogow oraz 75
PD, dodatkowo nalesy pravenad doswiadezenie zgo-
dnie z regutami premiujac szezegdlnie umigjgtnosd
konsolidowania poczynan druzyny.

Do kolejnych dwiéch preyvegad, ktore dzieja sie
w polnocne] czesct Morotanu, zamieszczamy mapke.

7.5. Prevoopa DrRuUGA — PAN Na BagNacH

Wiadomosei wstepne dla Mistrza Gry

Druzyna przebywa w Morotanie, w jego pdlnoc-
nej czesci. Okolica, w ktorej sig znajduja, to zalesio-
ne, plaskie wzgdrza, Teren ten, czyli kilka wiosek
I male miasteczko Tennal, nalezy do barona Venifa
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Manorifa, zamicszkujacego wraz ze swoimi zolnie-
rzami, ramek na skraju miasta. Venifnie jest panem
lubiatyim; rzadezi on silng reka, prey pomocy oddzialu
rozpasanych wasali, W okolicy stynie ze sklonnosci
do hulaszczego trybu #ycia, oraz znecania sig nad
poddanymi.

Zong barona jest Jorianna, kobieta mloda, uro-
dziwa, cicha i ulegla mezowi. Nie ma ona latwego
zycia w palacu. Venif, czesto pijany w sztok, zneca
sig nad nig moralnie 1 fizyeznie. Kilka lat temu, do-
prowadzona do ostatecznoset, Jorianna uciekda od
meza — sadysty. Pt roku poéniej zostata schwytana
w pobliskim lesie i prevwleczona do meza, ktory po
okrutnie jg pobil, po czym zamknal w lochu,

Tam przyszta na swiat Ennaj. Venif racze] bez
trudu domyslit sig, Ze nie jest ona jego dzieckicm.
Dziewczynka ma bowiem jasne, niespotykane w
Morotanie whosy i piwne oczy, Jest ter od urodzenia
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ghuichoniema. Od tego czasu, baron wynajduje co-
raz to nowe sposoby na drgczenie niewiernegj zony,
karzac dziecku sig temu przygladac. Gdy ma ono
pigc lat, zdesperowana Jorianna, przy ponmocy prey-
jaciela Albifa ucieka ponownie. Wsciekly Venil
wysyla za nia swoich loweow...

1. Poczgtek przygody.

Gracze, wedrujac akurat przez okolicg, natkna
sie na zbiegdw w ruinach lesn ej oberzy ,,Pod rogami
jelenia”™. Najlepiej byloby, gdyby druzyna skladata
sic z bohaterdw o charakterach dobrych lub neutral-
nych. Inni moga pokrzyzowac twoje, Mistrzu Gry,
plany. Spotkanie nastapi poZnym wieczorem, gra-
cze heda szukali prawdopodobnie schronienia wru-
inach gospody.

opis dla graczy:

Mija wlaénie kolejny cieply, wiosenny dzien.
Stonce, ktore od potudnia przygrzewato dosc moc-
no, chyli si¢ whasnie ku zachodowi. Las, do te] pory
jasny i pogodny, wypelniony épicwem ptakow, staje
sig powoli mroczny 1 ponury. Ze slow wiedniaka
7 ostatnio mijane] wioski wynika, 12 jutro powinni-
$cie wydostaé sie z lasu i dotrzed do Tennalu. We-
drujac, zaczynacie rozaladaé sig za dobrym migjscem
na biwak, W pewnym momencie, wydostajecie sig
na malq polang 1 oczom waszym ukazuje sig niespo-
driewany widok...

Dostrzegacie stara, pigtrowa, drewniana chatg,
stojqea na skraju polany, zaroénigta dzika roslinno-
dcia. Dach straszy dziurami, a po waskich oknach
pozostaly tylko clemne otwory. Nad wejéciem do-
strzegacie przybita deske z jakims rysunkiem, jed-
nak jestescie zbyt daleko, by dostrzec, co przedstawia.
Swiat okryl si¢ welonem szarosei. Znak, ze zbliza
sig noc”,

dla MG

Deska przybita nad wejsciem to stary sevld.
Przedstawia luszezacy sig wizerunek jeleniego tba,
ohok ktérego, we wspolnej mowie napisano nazwe
— teraz juz jednak prawie nie do odczytania (...od
_imi ...ami). Przed wejsciem (okolica bujnie po-
roénicta zielskiem), jesli ktos poszuka tropow,

moze odnale#é $lady kilku oséb, ktore wchodzity
do ¢rodka. Jesli gracze wejda do srodka (wewnatrz
panuje trudny do opisania batagan), moZesz prze-
czytad im ten opis:

opis dia graczy’

Wchodzicie do drodka. Od wewnatrz budvnek
wyglada niewiele lepiej niz od zewnatrz. Podtoge,
ulozona z desek, przebijaja pedy roslinnosci, Drew-
no jest ciemne, prawdopodobnie zbutwiale. Jest tyl-
ko jedna izba, wktorej walajg sig resztkl polamanych
law. To najprawdopodobniej stary zajazd, bowiem
jest u rowniez rozpadajacy sig kontuar. Schody pro-
wadzace na pigtro sa stare i ::prawiajawm?ﬁnir:,jakh}f
lada chwila miaty sig zawalic. W érodku panuje ci-
sza 1 pohmrok, rozswietlony tylko resztkami, wpa-
dajacego przez liczne dziury w dachu, stonecznego
éwiatla. Nagle ciszg przerywa dziwny, preypomina-
jacy kaszel, dzwick..

dla MG:

Test na Zm pozwoll okresli¢ bohaterom, 2e do-
chodzi on zza kontuaru. Udany test na [af (2 mody-
fikatorem -3) pozwoli okreslic, iz diwick rzeczywi-
écie jest kaszlem. Za kontuarem kryja si¢ zbiedzy
7 Tenallu: Jorianna, Ennaj oraz Albif. Nikt z nich
nie moze ustyszeé graczy; Ennaj jest gtucha, Albif
martwy, a Jorianna chora i majaczy w goraczce. J esli
ktéryé z bohaterow spojrzy w ktorymsé momencie za
szynkwas mozna przytoczy¢ ponizszy opis.

opis dla graczy:

. Zakontuarem czeka na ciehie (was) niespodzian-
ka. Znajduja sig za nim trzy osoby. Mala dziewczyn-
ka o jasnych wiosach, nieco umorusana, lecz ubrana
w dobrej jakosci sukienke; mloda kobieta, lezaca bez
przytomnosci na podlodze | mgzezyzna, ktory wy-
plada na niezywego. Na wasz widok dziewczynka
kuli sig w sobie, lecz nie puszcza dloni nieprzytoim-
nej kobiety. Wyglada na przerazona...”

dla MG:

To oczywiscie Jorianna, Ennaj i Albif. Jorianna
jest cigzko chora, zdany test na medycyng pozwoli
domyglec sig, Ze jest 10 zapalenie ptuc. Jesli nie zo-
stanie udzielona jej skuteczna pomoc, 0 kobieta
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umrze nie odzyskujac preytomnosci, w czasie 1k3
+ 1 dni. Jej cechy zebrano na koneu tej przygody.
Ennaj jest w dobrym stanje psychicznym i fizycz-
nym, lecz boi sie graczy: podejrzewajac, ze sa ludz-
mi jej znienawidzonego ojca. Jednak, o ile
bohaterowie beda zachowywac sig milo | pryviaznie,
moze zaczat im ufaé. Zdarzyé sie moze rowniez, ye
wobec najmilszego zdobedzie sie na kilka cieplych
gestow (np. prazytuli sig, sigdzie na kolanach itp. ).

Niestety, Ennaj nie moze porozumiec sie z boha-
lerami w inny sposéb niz na m igi. Jest gluchoniema,
ale potrafi czytaé z ruchu ust, lej doktadna charak-
terystyka znajduje sie na koncu przygody. Albif to
dawny przyjaciel Jorianny. Zmart rano od ukasze-
nia zmiji (prowizoryczny opatrunek na przedramie-
niu i bardzo opuchnieta rana zesladam; klow). Ma
przy sobie kusze (2k8), kolezan z beltami (12 sztuk),
topér (1k10 + 1) i néz (1k4). Moze tez mjeé kilka
szluk srebra (np. 1k4 + 1) i miedzi, a takze jakié
standardowy ekwipunek osobisty (decyduje MG).
Sadzg, Ze gracze zostana tutaj na nocleg. Noc bedzie
pogodna i ksigzycowa. Nic nie zakléci im spokoju.

Nad ranem Jorianna odzyska na chwile $wiado-
mos¢. Zlapie ktdregos z graczy za reke (itp.) 1 po-
wie: | Zabierzeie nas stad. On tu nas Znajdzie.
Uratujcie nas. Id#cie na bagna. Tam mieszka Saho-
dath. To méj preyjaciel, On wam pomoze..." Potem
znow zapadnie w niespokojny sen.

2. Spotkanie o §wicie.

dla MG:

O swicie zbiegow odnajdzie jedna z grup poszu-
kiwawezych, wyslanych przez Venifa. Przewodzi im
Gerto — jasnowtlosy, niechlujny, Asmaghorski naje-
mnik. Ich zachowanie w stosunku do grupy bedzie
wyjatkowo opryskliwe, Gerto i Jego dwaj kompani
postawig sprawe jasno —alho gracze oddadza wich
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rgce zbiegow, albo beda mieli klopoty. Beda bardzo
gadatliwi i pewni siebie,

W momencie w ktorym bohaterowie 0slro im sig
przeciwstawia, Gerto bedzie wolal odejsé (chyba ze
grupa jest mniej liczna lub wyglada bardzo niegro-
#nie i nieporadnie), by zaatakowaé » Zasadzki. Jesli
gracze uderzq pierwsi, Gerto i jego kom pani bedy
bronili sig ze wszystkich sil, Reszty towcdw nie po-
wiadomi — woli nie dzieli¢ si¢ nagroda (wynoszaca
po 10 sztuk #lota za schwytang — Albi f kosztuje”
3 5.2.). Charakterystyki Gerta i Jego pomocnikéw
znajdujq sie na koricu scenariusza,

3. Droga na bagna.

dla MG

Bagnami nazywa si¢ w okolicy rozlegta, potoizo-
ngmiedzy wzgdrzami, zalesiong kotline. Liczne stru-
mienie zbieraja si¢ najej dnie, rozmigkezajac grunt.
Bagna nie s glebokie (najwigksze, wypelnione mu-
lista woda, doty maja 1.4 m glebokosci), ale marsz
przez nie jest dosé uciazliwy.

Dodatkowym utrudnieniem Jest chora Jorianna,
Nie jest ona w stanie maszerowaé sama, trzeba ja
nies¢. Druzyna dotrze w tym tempie na skraj trzesa-
wiska dopiero wieczorem. Jesli nad ranem nie pora-
dzili sobie z Gertem i jego ludzmi, to zaatakuje on
ich w przeciggu dnia, z zasadzki (Jak i kiedy — to
nalezy do ciebie, MG), W innym przypadku dzien
zejdzie im na mozolnej wedréwee przez las.

opis dla graczy.

-Laly dziefn maszerowalidcie wolno (ze wzgledu
na chora) przez cichy i spokojny las. Nie trzymali-
Scie sig zadnych $ciezek, szligcie na przelaj. Niekie-
dy tylko musielidcie omijac rozlegle kepy dzikich

lezyn, Po potudniu okolica zaczela sie lekko zmie-

nia¢. Teren wyraznie sig obnizal, pojawilo sie wig-
cej olch i brzéz. Znak, iz okolica staje si¢ bardziej
wilgotna. Mijaliscie wiele splywajacveh ze wzgdrz
potokdéw. Kilkakrotnie odpoczywaligcie na ich brze-
gu. Dziewczynka byta zmeczona,

Pod wieczor dotarliscie do matego bajorka. Jego
brzegi okalajg kepy pokrzyw i krzaki. Grunt zrobit
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sie bardzo wilgotny, a powietrze przepeinia won
butwiejacych lisel i mutu. To prawdopodobnie skraj
bagien. Niedlugo zrobi si¢ zbyt ciemno, by wedro-
waé dalej. Opricz tego mata jest najwyraznie] wy-
czerpana. Wam tez dat si¢ we znaki calodzienny
wysitek. Czas pomyslec o noclegu”.

4. Noc na skraju bagien.

dla MG

Okolica obfituje w komary. Brzecza one, kasaja
bezlitosnie, uprzykrzajg zycie bohaterom (-1 W kaz-
dy, kto nie sprawdzi swojej Odpornosci fizycznej).
Ennaj ziewnie i zagnie (moze wtuli sig w kogos bar-
dzo dla nigj mitego). Od strony bagien bgdg docho-
dzi¢ tajemnicze dZzwieki, roézne hatasy itp.
W pobliskim stawie zyje utopiec (cechy: patrz , Be-
stiariusz” rozdz.7.1). Zaatakuje on kazdego, kto znaj-
dzie sie na skraju jeziorka, o ile bedzie sam (np. gdy
bedzie nabieral wody). Reszta nocy minie spokojnie
(jeéli nie liczyé opuchlizny i babli po komarach). Nad
ranem podniesie si¢ mgla utrudniajac widocznosc.

5. W glab bagien.

opis dia graczy:

+Teren, po ktérym sig posuwacie, jest bardzo
wilgotny. Niekiedy nogi grzezng wam w blocie po
kostki. Omijacie liczne stawy i leniwe strumienie.
Marsz utrudnia rowniez bujna roslinnosé. Bagna
porastaja smukte olszyny oraz kepy leszezyny. Gdzie-
niegdzie zielenig sie polacie mchu. Dzien jest po-
chmurny, nadajac dodatkowo temu niemitemu
miejscu ponury nastrdj. Oproce tego komary zaata-
kowaly z nowa sila”.

dla MG

Gracze nie muszg sig biakaé zbyt dlugo po ba-
gnach, Przed poludniem wyjdzie do nich, nie bez
obaw, Sabodath. Jedli on i druzyna dojda do poro-
zumienia, zaprowadzi do swojej kryjowki w pniu
starego drzewa.

6. Kryjowka Sabotatha.

dla MG:

Znajduje sig na drugim krancu bagniska. Jest to
wydrazony pien ogromnego, starego, sprochniatego
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debu. Jest tam jednak niewiele miejsca, cho¢ wiasei-
ciel miedci sig bez trudu, Dla tak licznej grupy kry-
jowka jest zbyt ciasna. W tym ,,domku” Sabodath
ma najpotrzebniejsze dla siebie rzeczy. Jest tu nawet
palenisko, na ktérym mieszkaniec bagien przyrza-
dza sobie posilki. Pod ,sufitem” susza si¢, rozwie-
gzone na rzemieniach, rozne wiktualy i ziota. Po

_ prawej stronie od wejécia Sabodath zrobit swoje leze

—wyscietany futrami i pachnacym igliwiem barfdg.
Jest to jego letnia kryjowka, zima ma schronienie
W innym migjscu.

Sabodath pozostawi pod opieka bohateréw Jo-
rianng i Ennaj, a sam wyruszy na bagna, by poszu-
kaé ziot dla chorej (albo z innego powodu, gdy gracze
juz ja wyleczyli np. by sprawdzi¢ sidta). Podezas
jego nieobecnosci, odnajdzie ich Venif, prowadzony
przez grupe Gerta i otoczony zgraja zotdakow.
W tak grzaskim terenie druzyna pozostawita tyle Sla-
'd6w, iz dotarcie tutaj bylo dla Venifa i jego kompa-
now dziecinng igraszka. Venifl zazada ,zwrotu”
poszukiwanych, jesli gracze sig na to zgodza (malo
prawdopodobne), zostawi grupg w spokoju i odej dzie.

Venif bedzie bardzo arogancki i agresywny, ude-
rzy w twarz Ennaj, oraz zacznie gloéno opowiadac,
co zrobi Joriannie po powrocie do zamku (uciekajac
otruta jego ulubionego psa). Opowies¢ obfitowac
musi w sceny katowskiego fachu np. ,utneg rece
i kaze rzucié kundlom na pozarcie”, ,,polamig rece
i nogi, zyweem obedre ze skory™ itp. Jesli gracze mu
sig przeciwstawia — dojdzie do walki. W trakcie
negocjacji, wroci Sabodath i bez namystu zaata-
kuje grupe Venifa, nie baczac na liczebna prze-
wagg. Jeéli gracze mu nie pomoga, zginie, sytuacja
zaé pozostanie nierozwigzana. Jesli zad pomoga,
dojdzie do walki.

Podczas calego zamieszania, ktos zada Saboda-
thowi $miertelny cios. Jezeli bohaterowie przezyja,
zostana jedyna podpora dla obu kobiet, beda musie-
Ii odprowadzi¢ je w bezpieczne strony (jakies mia-
sto lub wioska — Ty Mistrzu Gry mozesz dopisac
dalszy ciag te] historii). Jesli gracze nie znajda spo-
sobu by poméc Joriannie — Ennaj zostanie sierotg
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i cala odpowiedzialnosé za jej dalsze losy, spocznie
na barkach bohaterdw.

Dokladny opis cech Venifa i jego towarzyszy znaj-
dujg sie na koncu Lej preyeody,

7. Zakonczenie.

Pozostaje pochowaé poleglych i ewentualnie
uwolnic ich od posiadanych dobr, zbednych w we-
drowee, ktora ich czeka. Mistrz Gry za przygode
powinien przyznac¢ 50 PD, oraz inne, wynikte z nor-
malnych zrodel PID. Jedli ktos dokladnie przeszuka
kryjéwke Sabodatha znajdzie w niej:

— ziota lecznicze, 12 poreji ziol Aw-nadar,

— sztylet bardzo dobrej roboty, 1k6 + 2,

— nieco suszonych grzybéw (2 porcje zywnosci),

— srebrny pierscien z symbolem strzaty i podkowy
{(herb Sabodathal,

— pamigtnik Sabodatha, z kiérego moga poznac jego
historie (pisany w jezyku Asmaghorskim), oraz
pidro i buteleczka z inkaustem.

POSTACIE NIEZALEZNE

JORIANNA

Wyglgd zewngtrzny: ciemnowlosa, czarnooka
mioda kobieta (ok. 25 lat), przecigtnej urody (Lir
= 12). Ubrana w dobrej jakosci szarobrazowy suk-
ni¢ z koronkowymi rekawami, oraz plaszez podroi-
ny. Nie wyroznia sig niczym szezegdlnym.

Zachowanie: przez wigkszos¢ gry powinna le-
zeé i majaczy¢ w goraczee, normalnie jest milezaca
i spokojng osoba, lek wezbudzaja w niej megzezyZni
przypominajacy (wyglad i zachowanie) jej mgza, Ve-
nifa. Zrobi wszystko, by wydosta¢ sig spod jego mocy.

Historia: corka drobnego szlachetki, w wieku 14
lat oddana Venifowi za zone. Z rak mgra doznala
juz wigkszoscl sadystycznych praktyk. Byta bita,
gwalcona, ponizana i maltretowana. Uciekajac od
niega po raz picrwszy, zgubita sig w lesie. Odnalazt
ja I zaopiekowat sig nig Sabodath. Jorianna zako-
chala sie w tajemniczym samotniku, z wzajemno-
cia. Owocem tej mitosci jest Ennaj. Kiedys, cheac
zrobi¢ ukochanemu niespodzianke, wybrala sig na

poszukiwanie pewnych grzybow, wpadajac przez
przypadek w rece towcow Venila (byla wiedy wdru-
gim miesigcu ciazy ). Zostala zawleczona z powro-
tem do zamku, gdzie znow rozpoczal sig koszmar.
Tam przychodzi na §wiat Ennaj. Matka znosi po-
kornie tortury, jakim poddaje ja Venif, planujac przez
lata ucieczke, gdy pojawi sig okazja. Jej jedyny na
zamku przyjaciel Albif, fowezy Venifa, postanawia
Jel pomaoc.

Ekwipunek: ubranie osobiste, spinka do wio-
sow (srebro 1 drobne opale ok. 2 s.z.), plaszcz
podrézny, ozdobny noz 1k4 + 1 (dobrze wykonany,
wart 0 3 5.7, wiece] niz normalnie), nieco jedzenia
(na 4 dni), sakwa i piericionek ze zlota (ok. 4 s.2.
wartosci).

Parametry: S5i=9; Zr=11; Cin=11; Inr = 14,
M=11; 0pn =8 Zm =10 Mn =7, Wt = 16
{w momencie, gdy ja znajda W = 5).

Umiejetnosci: muzyvka = 11, bibliotekarstwo
— 4 kulinaria = 4, sagi/podaniailegendy = b, me-
dyeyna =T, terenoznawstwo = 3, furaierka= 35, glo-
sy zwierzat = 4, rzeha =3, architeknira = 2, obee
rasy = 3, zielarstwo = 2, ars amandi = 2, taniec = 10

Umiejetnosci walki: walka nozem, rzut nozem.

Charakter: neutralny/honorowy.

Profesja: bard, poziom 2.

ENNAJT

Wryglad zewnetrzny: chuda dziewczynka o ja-
snych, kratko obcietych wlosach (prawie biatych)
i smutnej buzii. Wyglada dos¢ powaznie jak na swoj
wiek. Ubrana podobnie jak matka.

Zachowanie: jest bardzo skryta. Boi si¢ obeych,
ale tatwo wzbudzié (przyjaznymi gestami) jej sym-
pati¢. Venifa boi sig jak ognia. Pomimo to, jest mily
i cickawg $wiata dziewczynka. Odgrywajac jej rolg,
MG, patrz prosto w oczy graczy, sziurchaj ich, py-
taj si¢ (zna jgzyk gestow na poziomie 1) o wszystko,
co mogloby byé dla niej nowe.

Historia: corka Jorianny 1 Sabodatha, glucho-
niema od urodzenia. Niewiele dobrego spotkato ja
WwoEyci,

G202 P



FEkwipunek: tvlko niezbedne przemioty | mie-
dziany pierscionek (niewicle warty).

Parametry: 5i =5, Zr=13; Cln =7, Int = 16: M
=12: Opn=6,7Zm=3;, Man=0; Wt=11; WAO= g,

Umiejetnosei: muzyka =4 (pra na fujarce), sagi/

podanialezendy = |, medveyna = 1, laniec = 3.
Charalkter: dobry/praworzadny (honorowy).
Profesja: jeszcze nie ma okreslone).

VENIF Z TENNALU

Wyelgd zewnetrzny: ciemnowlosy i ciemnooki
mezczyzna o drapieznych rysach twarzy. W jego
oczach czai sie ogien szalenstwa. Ubrany w dlug,
tropicielski plaszez, pod ktérym zawsze nosi kolezu-
ze. Ma bardzo blada cerg (jak na Morotanczyka).
Jest szczupty i wysoki. Jego ubidr jest zawsze kolo-
i czarnego, co dodatkowo podkresla jego ponury
wyglad.

Zachowanie: nerwowy, arogancki, agresywny
i pewny siebie. Latwo wpada we wéciekiosc. Gdy
miwi, trzesa mu sig rece lub gwaltownie nimi gesty-
kuluje. Przyjemnos¢ sprawia mu drgczenie zywych
istol. Lubi rozkazywac 1 wzbudza strach wirdd swo-
ich zotnierzy, Odgrywajac jego role wykrzykuj do
siebie rozne sfowa, przyciagnij jakiegos gracza do
siebie, a potem gwattownie odepchnij itp. Nigdy nie
patrz nikomu z bohaterow w oczy.

Historia: jedyny syn Elnifa z Tennalu zmarlego
na cholere w 1322 roku. Od 12 roku zycia rzadzi
okolica. Jest wiadea okrutnym, ale skutecznym. Na
jego terenie nie ma zhdjcdw — wszyscy stuza w jego
gwardii. Niektérzy méwia, ze podobno byt kiedys
zamieszany w kult Unam’falthama, ale zostal
uniewinniony przez sad w Mordzie. Nikt nie wig,
czy byty to zarzuty prawdziwe, lecz na wszelki wy-
padek nikt nie porusza tego tematu w jego obecno-
$ei. Obecnie Venif ma prawie 40 lat, ale jest w dobrej
formie fizyezne).

Ekwipunek: kolczuga fuskowa (c: 5, 5: -5}, chro-
nigca korpus, uda, ramiona i szyje, dobrej jakosel
miecz morotanski 1k12 + 2, z runem catosci na ostrzu
(magiczny), pierscien rodowy (srebro i klejnot ok.
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5 5.7, ale fatwy do rozpoznania; herb z tbem szczu-
ra), pierscien magiczny (dwa razy dziennie moina,
sprawdzajac swojg Magicznosé, wystrzelic 2 niego
biyskawice, zadajaca 2k& + 3 ran), dobre ubranie
i plaszez tropicielski, wygodne buty.

Parametry: 5i = 16; Zr = 18/48; Cln = 13; Int
=12; M=15; Opn=13;Zm=9Mn= B Wi=35;
W4 =22 W0 =23 0T=19; Wk =14

Umiejetnosci walki: walka wreez, walka—miecz
pottorargezny, walka —sztylet, chodzenie w lekkich
ostonach, utrudniona walka — miecz, walka — topor
oburgerny.

Umiejetnosci zyciowe: Torfwry = 17, Magicz-
nose = 35%. reszta zgodnie z Twoja wola, Mistrzu,

Charakter: zly/niepraworzadny.

Profesja: wojownik, poziom 7.

Inne: Walczy wykonujae dwa cigeia swym mie-
crem, zadajac szkode 1k12 -+ 5 W,

SABODATH

Wyglad zewnetrzny: szczuply mezezyzna o ko-
iciste] twarzy, bladej cerze i czerwonych oczach. Ma
jasne jak énieg wlosy i brodg — wyglada na starsze-
po, niz jest naprawde. Ubrany w polatane, brudne
rzeczy i dhugi, skérzany plaszez. W zwiazku ze swo-
im trybem zycia, lagodnie méwiac, niezbyt fadnie
pachnie.

Zachowanie: milczacy i spokojny. Kazdy jego
ruch i gest jest opanowany | wywazony, Boi sig nie-
co ludzi, jest niesmialy i jakby zagubiony. Lubi, gdy
ludzie traktuja go z szacunkiem (nie zatykaja nosa,
nie wysmiewaja itp.), wtedy jest im bardzo Zyczli-
wy. Odgrywajac Sabodatha, miej pochylona glowe,
méw wolno, jakajac sie i jakby wstydzac,

G 203 e



1|,}|_'l|'

Historia: urodzil sie w 1320 roku Ery Szare]
Magii, w rodzinie rycerza wAsmaghorii. Przez SWO]
wyglad — czerwone oczy i biate wlosy, oraz swoje
zdolnosci, nazwany odmiencem i wypedzony z domu.
Tutal sie po ulicach zebrzac, lecz wszedzie ludzie
wysmiewali sig z niego. W koncu znalazh sobie kry-
jowke na bagnach, gdzie mieszka utrzymujgc ze zbie-
ractwa i polowan. Pomimo przykrych doswiadczen
7 kontaktéw z ludzmi, jest im zyczliwy, chgtnie po-
maga okolicznym mieszkaficom (np. odprowadza jac
wladcicielowi zblakana owce ), nigdy jednak nie po-
kazujac si¢ im na oczy. W okelicy nazywany Panem
na Bagnach lub Duchem z Biot. Od czasu, gdy spo-
tkal Jorianne stal sie jeszeze bardziej mily.

Ekwipunek: star¢, zniszczone ubranie i plaszcz,
trzy wnyki przy pasie, proca (1k6) (na kamienie)
i woreczek z kulami do niej, kij podrozny okuty Ze-
lazem (stuzy réwniez jako brof, szkoda = 18+ 1 W),
siekiera 1k 10, woreczek z ziotami (4 porcje ziola).

Parametry: Si= 12, Zr= 14, Cln = 14; Int= 332
M=14;0pn =10, Zm=9; Mn=9; Wi =27, WAO
=15 WR=1L

Umiejetnosci walki: strzal z procy, walka kijem,
walka w ciemnosciach, walka siekiera i toporem.

Umiejetnosci zyciowe: glosy zwierzql = 12, zie-
larstwe = 12, medveyna = 13, tropy = 14, polowa-
nie= 14, furazerka= 17, terenoznawstwo =17, hieg
= 1. biologia = 9, rozpalanie ognia = 18, empatia
= 16, szacowanie = 2, kulinaria = 10, plywanie =2
{jesli chcesz, MG, mozesz poszerzyc g listg).

Charakter: neutralny/praworzadny.

Profesja: tropiciel poziomu 4.

Inne umiejetnosci: Skradanie si¢1 Ukrywanie
sig = 70%, Tropienie = 60%, Magicznosé = 5%,
Zasadzki = 15%, inne wspolczynniki z tablic.

INNE NPC

GERTO

Wyglad: ponury i brudny drab o krzywych no-
pach, szpetnej gebie, nieogolony i cuchnacy. Ma krét-
kie, jasne wlosy i jedno oko zezowate. Ubrany
w strdj tropicielskl.
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Zachowanie: wyrachowany, cheiwy 1 sprytny.
Bardzo ceni sobie shuzbe u Venifa.

Historia: nicjasna przeszlosc; ciazy za nim wy-
rok o morderstwo.

Ekwipunek: sakiewka 1 5.z, 7.8:8:0 328,
podreczny sprzgt, tuk diugi (3k6) i kolczan strzal
(15 sztuk), kubrak ze skor (¢: 3, 5: -2) na calym ciele

' (oprocz glowy), topor 1k10, n6z k4 + 3 (zabkowa-

ne ostrze), srodki opatrunkowe itp.

Parametry: Si=14; Zr=15;Cln= 15; Int=10;
M=9: Opn =5; Zm = 10; Mn = 8; Wt = 28 WAQ
=16, WR=11.

Umiejgtnosei walki: walka — topér, walka wrecz,
walka —noz, strzal —luk, chodzenie w lekkich ostonach.

Charakter: neutralny/niepraworzadny.

Profesja: tropiciel, poziom 2.

Inne: zgodnie z uznaniem MG.

POMOCNICY GERTA

ARRO (wojownik, poziom 1):

Parametry: Si= 15, 2r=16;Cln=1 1: far=10;
M=4,0pn =6,Zm = 5. Mn=10, Wt =27; W4
=16; WO =17; WR =10

Bron: topor 1k12 + 1, tuk 2k6 1 kotczan strzat
(10 sztuk), brak oston.

THAK (wojownik, poziom 1):

Parametry: Si=12;Zr=15;Cln = 13; Int=13;
M=10; Opn =T7;Zm =8; Mn=8:Wt =21; W4
=14: WO =14; WR =9

Bron i ostony: miecz 1k10, tuk 2Kk6 i strzaly
(8 sztuk), dtugi sztych 1ko + 1, kubrak lekki (c: 2,
s: -1) na cale ciato, oprocz glowy.

SWITA VENIFA |

Szedciu WOJOWNIKOW poziomu 2:

1)8i=13;Zr=13; Cin=14*Int=11; M=19;
Opn =T,Zm =4, Mn=8, Wt = 21: WA = 14; W0
=13, WR =7

2)Si=14,Zr=14Cln= 10%; fnt=10; M=T;
Opn =T,Zm =5, Mn=8; Wi =24; WA =15, W0
=14; WR =8
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3) Si= 15, Zr=13; Cln =9; It = 11; M= §;
Opn =8, Zm =5, Mn=8, Wt =17, WA =15, W0
=14 WR =8

$H Si=16; Zr=17; Cln=T, Int =14, M=11;
Opn =9, Zm =T, Mn=10; Wt =32; Wd =19;
WO =18 WR = 12; Inne: +1 szkody, +1 ostony

5185i=17:Z2r=11;Cln=13%Int = 12; M= 13;
Opn = 10; Zm =6; Mn = §; W1 = 34; Wd =15;
WO =14; WR =8

6)5i=14:Zr=11;Cin=10; Int = 12; M= 11;
Opn = 10;Zm =6; Mn="TT, Wt = 23 W4 =14,
B =13, WR =7

Wyposazenie: kubraki (c: 3, s: -2), bron (topory
lub miecze; bez bormusow 1k12, 2k6 1 1k10, zaleinie
od 51), tuki (oznaczone symbolem ,*" przy Cin) oraz
kilka strzat do nich. Resztg ekwipunku moze rozpi-
sac MG,

Dwach TROPICIELI poziomu 1:

1})Si=13;Zr=15; Cln=14%Int=11; M=T,;
Opn =T, Zm = 11; Mn =8, Wt =22 W4 =14
WO =14, WR =38

W Si=15:2r=13; Clw=14%; Int =11; M= 9;
Opn =8, Zm = 12; Mn= 2 B =24 WA = 14
WO =14; WR =8

MG sam moze ustalié posiadane przez nich
przedmioty (jednak nalezy zachowac umiar i rea-
lizm), ich cechy itp.

Podany powy?ej spis oraz scenariusz stanowi tyl-
ko gtéwna of fabuly. MG ma prawo rozbudowac te
przygode zgodnie ze swoimi pomystami. Moze na
przyklad pozwolié, by Sabodath 1 reszta pozylyw-
nych postaci niezaleznych przezyla starcie, a Venif
uciekt, by na zamku zorganizowac nowy poscig. Inna
wersja wydarzen moze zakiadac, ze Sabodath i Jo-
rianna przezywaja starcie, powracajg na zamek
i przeja¢ nad nim wladzg. Bohaterowie musza po-
méc im w uporaniu si¢ z ewentualnymi spreymie-
rzencami i zausznikami Venifa itp.

Wszystko zalezy od pomystowosci MG 1 graczy.
Zycze przyjemnej zabawy i mocnych wrazen ptyna-
cych z tej przygody. Oczywiscie, jest ona bardzo
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prosta i nie wymaga od graczy zbyt wiele wysitk
Za pomyélne ukonczenie przygody proponujemy
przyznanié postaciom po 100 PD {dodatkowe PD
przyznajemy zgodnie z regulami). Przygoda jest bar-
dzo prosta i przykladowa, pokazuje jak pisac same-
mu przygody.

7.6. PREZYGODA TRZECIA -
PorwWANIE EVELLIN

Wiadomoséci wstepne dla Mistrza Gry

Od dziesiatek lat okolica wladaja dwa niewielkie
rody szlacheckie -ALLARIFOW i GARGERIFOW.
Utrzymuja sie one z wypasu owiec i uprawy zboz na
trawiastych stokach pobliskich wzgorz. Stosu nki po-
miedzy rodzinami nigdy nie nalezaty do najcieplej-
szych. Ponad 15 lat temu z reki cztonka rodu
Allariféw padt, w uczciwym pojedynku, senior dru-
giej rodziny. Od tej pory trwa migdzy obiema stro-
nami zimny konflikt. Trzy miesigce temu, W bocznej
uliczee miasta KOSS, w ktérym zyja obie rodziny,
snaleziono zasztyletowanego Donifa z Allarifow.
Podejrzenia padty oczywiscie na wrogdw rodziny.
Ci jednak wyparli sie wszystkiego.

Allarifowie poprzysiegli zemstg. Okazja nadarza
sig szybko. .

Otéz mioda Evellin z Gangeriféw zostaje przyie-
ta na nauki do Szkoty Magii w Mordzie.

Ma wyruszyé, wraz ze $wita, za trzy dni. Allari-
fowie wysylaja przed nig Lenifa i jego dwoch braci,
by przygotowali zasadzke na trasie przejazdu dziew-
czyny i uprowadzili ja. Musza zrobic to jednak prey
pomocy wynajetych ludzi. Nikt nie moze przeciez
powigzac porwania z rodzing Allarifow.
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Jest ciepla wisna (miesiac kwiatow) 1350 roku.
Lenil'i bracia wyruszaja by wypelnié swoja misjg. ..

Uwaga: najlepiej, by postacie biorgce udziat w
tej przygodzie nie mialy dobrych charakterdw, Mo-
aloby to uniemozliwic jej przeprowadzenie.

1. Wicczdr w zajezdzie ,,Cztery gorki™.

dla MG:

Fajazd | Cztery gbrki” potozony jest na drodze
prowadzace] z Koss do stolicy. Waniesiono go 2 ce-
giet i polnych kamieni w typowy dla Morotanu spo-
s0b. Podrozni chetnie odwiedzaja lo migjsce. Mozna
tu w miare tanio 1 dobrze zjesc, wyspad 1 nabrawszy
sit wyruszy¢ w dalsza wedrowke. Gospodarzem jest
poczeiwy karzel o imieniu Ebenezum. W trudnym
zajeciu pomaga mu cata, dosé liczna rodzina. Skia-
dajq sig na nia: zona - Rozalinda, synowie: Ernest
i Edwing, oraz przemila najmtodsza carka Harrylin.
Wsrystkie te karly sq uprzejme i goscinne, kazdy
moze liczyé na mila i rzetelng obsluge. Nie ma to
jednak nic wspolnego ze sluzalczoscia.

Bohaterowie dotrg lu wieczorem. Najlepiej, by
znali sig juz wezesniej.

apis dia graczy:

Wasze znuzone podroza ciala odpoczywajay
w cieple tej przytulne) gospody. Chiodne piwo przy-
jemnie przeptukuje zakurzone gardla, Gospodarz
uwija sig po sali roznoszac zamowione przez gosci
dania. Karczmarz jest kartem o ciemnych, lekko krg-
conych wlosach, puculowatej twarzy ozdobionej
kratka brodka i wielkich, zielonych oczach.

Oprécz was nie ma zbyt wielu gosci. Kilkuroz-
gadanych kupcéw wraz z eskorta zajmuje Lrzy stoli-
ki przy cianie. Jeden pdl-elfw nitowanym kubraku,
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7z mieczem na plecach, najwyrazniej jakis towca przy-
p6d. Jakig milezacy pielgrzym, z kosturem | w 7Zno-
szonych szatach, Jest jeszeze karlica o twarzy aniotka
$piewajica znang w tych stronach piosenke paster-
ska. Jej podobienstwo do karczmarza jest takie, iZ
musi to by¢é jego corka.Jest spokojnie i cicho. Tylko
bebnjacy o dach deszez rozbija ta sielanke.”™

efler MG

Jedli gracze beda szukali zaczepki, MG powinien
stworzy¢ odpowiednie charakterystyki przebywaja-
cvch w gospodzie osob,

Lenit Allarifijego bracia blizniacy Alrif i Agrif,
przyjada okoto godziny 22. Beda przemoknigei i dose
zmeczeni. Na plaszczu Lenifa wyszyto herb rodu -
baranie rogi na zielonym tle. Udany test umigjgtno-
$ci zyciowej heraldyka (traktowaé jako czynnosc
trudna, a w przypadku niemorotanczykow jako bar-
dzo trudng), pozweli ustali¢, ze nalezy on do rodu
Allarifow,

Lenifowi ., wpadnie w oko” druzyna, Przysiadzie
sie do niej, pytajac o pozwolenie i zaproponuje po-
rwanie Evellin i napad na jej orszak. Lenif dysponu-
je suma 200 s.z. na to przedsigwzigeie, ktore obieca
za wykonanie zadania. Zacznie jednak od propono-
wania mniejszych sum (np. po 10 5.2 na plowe itp.).
Wezeéniej podana suma jest gorng granica, ktore]
MG nie powinien przekroczyé. Lenif wyplaci pie-
nigdze dopero po wykonaniu misji, moze ewentual-
nic zgodzic sig na niewielka zaliczke.

Podeczas catej rozmowy Lenifuzywat bedzie przy-
branego imienia (np. Ninanif), a obaj bracia nie ode-
2wa sie ani stowem. Lenif pozostawi bohaterom
swobode dzialania. Muszq mu jednak dostarczyc
Evellin nietknigts i cata w przeciggu pigciu dni. Be-
dzie oczekiwal na nich pieé mil na poinoc od ,,Czte-
rech gérek”, w opuszezonej chacie pasterskiej. Tam
tez wyplaci im cata naleznosc, Poinformuje rowniez
druzyng o trasie podrézy Evellin.

opis dla graczy:

_Orszak nie powinien byé duzy — mowi Ninanif
trac w zamyéleniu policzek. — Kilku zolnierzy jej ojca,
moze paru stuzacych. Prawdopodobnie bedzie tez
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powdz. Powinni wyruszy¢ dzi$ o $wicie, o ile nic nie
opoznito wyjazdu. Tutaj powinni dojechac za dwa
dni. Po drodze raczej nie moga nigdzie skrgcic. Nie-
stety, droga nie obfituje w zbyl wiele migjse dobrych
na zasadzke. Chociaz... Zaraz! Jest takie jedno miej-
sce, pol dna drogi stad w kierunku Koss. Droga pro-
wadzi przez waski jar. Mozecie sig temu przyjrzec.”

dla MG

Dalsza czesd preyegody opiera si¢ na zalozeniach,
ze gracze podejma sig tego zadania. Jesli stanie sig
inaczej MG powinien przerwad preygode w tym
miejscu, chyba ze wymysli cos, co pozwolitoby kon-
tynuowad dalej podjety watek.

2. Nastepny dzien - miejsce zasadzki.

iy MG

MNoc w karczmie minie spokojnie, chyba e gra-
cze cod wymysla. Rankiem godcie rusza w swoja stro-
ne. Lenif z bradmi zostanie w gospodzie jeszcze przez
jedng noc. Migjsce o ktorym wspomnial Lenif lezy
o pdl dnia jazdy na poludniowy-zachidd od karczmy
(kupcy pojechali droga do Mordu). Jest to waski
i krotki odeinek drogi weisnigty pomigdzy zalesione
stoki wzgdrz. Las moze ulatwic ewentualne proby
ukryeia sig, a nachylenie stokow utrudnia wspigcie
signanie. O wicle latwiejszym zadaniem jest zejicie
nize]. To rzeczywiscie dobre miejsce na zasadzke.

Tutaj, Mistrzu Gry, musisz niestety pozwolié
wykazac sie swoim graczom. Byc moze zaczng oni
sevkowac jakies dodatkowe atrakeje np: wilcze doty,
putapki itp, Pamigtaj tvlko, ze droga jest dos¢ czesto
urvwana. Jesli pracze pozostang w tym migjscu, jest
10% szans na kazda godzing, Zze droga bedzie ktos
przejezdzal (w nocy takie prawdopodobienstwo
zmniejsza si¢ do 2%). Gracze nie wiedza kiedy be-
dzie przejerdzata tedy $wita Evellin. Moze sig zda-
rzye, iz popelnig pomylg sie 1 napadna niewlasciwych
ludzi. MG, gdy zaistnieje taka koniecmosc, musi sam
ustali¢ kto wedrowat obserwowang droga, Moze réw-
niez positkowac sig rzutem k10, odezytujac wynik
ponize], ustalajac samemu cel jego wedrowki:

| - samolny wedrowiec;
2 - samotny jezdziec;
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3 - samotny kupicc z jucznym koniem;

4 - lekki patrol zotnierzy w liczbie 3k3
konnyeh;

5 - dzikie zwierze;

6 - karawana kupiecka: 1k4 wozy po 1k3
kupcéw i 1k8 ochroniarzy (najemnicy),
oraz 1k2+1koni;

7 - pielgrzymi - mnisi w liczbie 1k3+1;

§ - samotny kupiec z wozem 1 ochrong
liczaca 1k3+1 osab;

9 - grupa okolicznych mieszkancow
(3k3 chlopow);

10 - inne, decyduje MG.

Jedli uznasz, ze wyzej podany sposdb rozliczania
jest zbytskomplikowany, moZesz go sobie podarowac
i uznaé po prosty, iz nic sig nie wydarzyto.

3. Napad.

dla MG

Orszak Evellin pojawl si¢ w polu widzenia na-
stepnego dnia 1k12+3 godziny po wschodzie ston-
ca. Sklada sie na niego jedna kareta, ciggnigta przez
dwa konie. Na jej drzwiach widnieje herb rodu Gar-
gerifow: teb kozla na zielonym tle. W karecie podra-
zuje Evellin i jej serdeczna przyjaciotka, Aneth. Na
dachu karety przymocowano bagaze obu dziewczat.
Kareta powozi jeden stuga. Nad bezpieczenstwem
podraznych czuwa szedeiu konnych zotnierzy, trzech
zprzodu, trzech z tytu. Za kareta biegna jeszeze dwa
uwiazane konie.

opis dla graczy:

.Znajdujecie sig, kazdy na swoim miejscu. Dzien
jest szary, zimny i deszczowy. Pada, 7 przerwami,
od rana. Deszcz weiska sig wam za kolnierze, psuje
humory. Pierwszy dostrzegasz ich ty, ... (tu wstaw
imie bohatera o najwigkszych Zm.) Orszak posuwa
sig wolno btotnista droga. Karoca i kilku konnych.
Poworacy karcta oraz jezdzcy kula sig w swoich
siodlach jakby to moglo uchronic¢ ich przed de-
szezem. Konni godza w zachmurzone niebo gro-
tami widceni.”
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dla MG

Orszak wjedzie w zwezenie bardzo ostroZnie.
Morotan nie jest przeciez krajem spokojnym,
a w takich miejscach jak te moga czyha rabusie.
Zoinierze sa wiec czujni 1 treymaja bron w pogoto-
wiu. Musza nieco zmieni¢ szyk. Drogg, w tym miej-
scu, moze jedynie jechaé¢ dwoch konnych bardzo
blisko siebie (ew. walka traktowana jest jako starcie
w ttoku), lub jeden z pelnym luzem. Gdy dojdzie do
walki, zolnierze nie opuszcza swych podopiecznych.
Woznica bedzie probowal wydostaé sig z matni,
adziewczeta glodno wezywad pomocy.

Oto dokiadne charakterystyki bioracych udzial
w walce PcN.

ZOINIERZE :

Parametry:

1}8i=15,Zr=15,Cln = 8, Int = 11, M =9,
Opn = 10, Zm = 4, Mn =T Wt=21, Wd =15,
WOo=15 WR=9 0T=12,

2 8i=16, Zr =14, Cln = 11, Int = 9, M= 8,
Opn =10, Zm=4, Mn =7, Wi=27, WA =15 W0
=15, WR=9 0T=12,

NSi=17,Zr=14,Cln =5, Int = 12, M = §,
Opn=10,Zm=4, Mn=T7Wt=31, WA= 16, Wo
=16, WR =10, OT = 13,

NS=17.Zr=14, Cln=10, It = 10, M =7,
Opn =10, Zm =3, Mn=T7, Wi =29, W4 = 15, W0
=15 WR=9 0T =12,

5185i=16 Zr=16, Cin= 06, Int =9, M= &,
Opn=10,Zm =4, Mn =8, Wit =31, Wd =16, WO
=17, WR =10, OT = 14,

6} 5i = 18/79, Zr = 16, Cln = 10, Int = 14,
M=6,Opn=10,Zm =5 Mn=8, Wit =139, WA
= |8, WO =18, WR =12, OT =15,

Umiejetnosei bojowe: walka-wldcznia; walka
7 konia; walka-miecz; obrona-tarcza

Umiejetnosei Zyciowe: jazda konno 1k14, inne
ustala MG zgodnie z potrzeba

Ekwipunek: miecz +1 stosowny do Si; sztylet
1k6: widcznia 1k10 lub 1k12, przy szarzy z konia

NOWICJAT MISTRZA GRY

zadaje dwukrotnie wigkszq szkodg; tuskowane ku-
braki dajace ostong wielkosci (c: § s: -5); helmy gam-
kowe; tarcze z herbem Gargerifow; zotnierze
o wiekszej Cln niz 10 posiadja tuki 2k6 1 15 zwy-
ktyvch strzat do nich; szaro-zielone tu niki; troche drob-
nych monet; standardowy ekwipunek podrozny,
decyduje MG,

WOZNICA:

Profesja: awanturnik poziomu pierwszego,

Parametry: Si= 10;Zr=12; Cln= 14 Inr = 12;
M=11;0pn =9, Zms =T, Mn =06, W4 = 11: WO
=11; WR=5; Wi =17

Umiejetnosci bojowe: walka - bicz; rzut nozem;
sirzat z kuszy;

Umiejetnosci zyciowe: woznica = 13, inne usta-
la MG;

Ekwipunek: skorzany plaszcz dajacy oslong
(c: 2, 8:-1); bicz 1kd; ndz 1k4; kusza 2k&: 5 beltow
do kuszy; butelka z moenym winem, fajka i kop-
ciuch 7 tytoniem; 23 s.m.;

Evellin i Aneth nie beda slawiac oporu — moga
najwyzej kogoé podrapac itp. Ich cechy zebrano na
koficu te] preygody. Nawiasem mowiae, clekawe co
gracze zrobig z Aneth?

4. Kufry.

Moze sig zdarzy¢, ze gracze postanowia spladro-
waé zawarlos¢ pakunkdéw na dachu karety. Jest to
pigé skrzyn podréznych, Cztery z nich, to najzwy-
klejsze bagaze zawierajace ubrania obu dziewczat.
Piaty jednak jest dodé osobliwy - to duza, debowa,
bardzo ciezka (130 kg), okuta #elazem i solidnie
wykonana skrzynia. Jest ona zamknigta na dwa skom-
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plikowane zamki. Kluez do jednego z nich ma Evel-
lin. Drugi znajduje si¢ w posiadaniu jej przysziego
nauczyciela, przyjaciela rodziny, mieszkajaceao
w Mord. Evellini jej przyvjaciotka nie wiedza, co jest
wewngtrz skrzyvni. Jeéli ktog bedzie probowal otwo-
ey kuler wytrychami, nalezy vozliczyd to jako czyn-
nosé bardzo trudnag.

W kufrze znajdujg sie trzy niezwykle cenne
przedmioty. Wpadty one kiedys$ wrece Gargerifow,
a teraz postuzy¢ miaty do oplaty studiéw Evellin
i zapewnienia jej godziwego utrzymania w stolicy.
Przedmioty te to: pigknej roboty zbroja plytowa,
miecz 1 hetm. Oto ich doktadne parametry:

® rbroja wykonana jest ze stali krasnoludzkiej
na czlowieka o 5 16 lub 17, wzrostu ok. 180
cim. Daje ona ostone na obrazenia w wielko-
sei (o) 14, 5:-16), Dodatkowo chodzgca w niej
postac zadaje szkode wieksza 0 2 (niezaleznie
od rodzaju ataku, ale tylko w przypadku wal-
ki bezposrednie] ).

® miecz jest bronig magiczng wykuta z elfiej sta-
li; wyglada jak kunsztownej roboty miecz pol-
torargczny. Zadaje on szkode 1k12 + 3, gdy
rani orka lub Udunga szkoda jest wigksza
o 2. Walczacy nim ma Inicjatywe zwickszong
ol. Dodatkowo klinge wzmoeniono trzema 1u-
nami catosci,

® helm, dricki swoje] magii, zwieksza Zm no-

szace] zo osoby o 3. Daje ostong przed uszko-
dzeniami jak typowy hetm garnkowy.

Ceny tych przedmiotdéw na rynku w Mordzie
kszraltowalyby si¢ na poziomie:

- zhroja ok, 650 s.2.
- miecz ok. 320.5.2,
- hetm ok. 140 5.z

5. Zakonezenie przygady.

Bohaterowie bez problemu dotry do chaty pa-
sterzy, w ktorej czekajg juz Lenif'i jego bracia. Tu-
taj gracze ofrzymujg swoja zaplatg, a zleceniodawey,
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wraz 7 branka, rusza w swoja strong. Oczywiscie,
jesli MG chee, moze rozwinad ta przygods. Oto
mozliwe sugestie co do dalszych wydarzen;

a) Lenifi bracia postanawiaja pozby¢ sig niewygod-
nych $wiadkow i przygotowuja mala niespodzian-
ke np: zasadzka w chacie, zatruty poczgstunek itp.

by Evellin naklania bohateréw, ze hardziej optaca
si¢ im odwies¢ ja do domu;

¢) Lenif chee okup od ojea Evellin i proponuje gra-
czom role mediatordw,

d) Gracze sa scigani przez Straznikow Drig i musi
umknaé pogoni (najlepiej poza granice Morotanu ).

Za przygode proponujemy przyznac dodatkowe,
niczalezne od innych czynnikow, 50 PD.

POSTACIE NIEZALEZNE

ANETH

Wyglad: Miodziutka, wygladajaca na 13 lat,
driewczyna. Ubrana jest w dobrej jakosci, cieplg suk-
nig w nichieskim kolorze i ciepty, welniany kozu-
szek. Aneth jest bardzo drobna. Ma owalna, dziecinny
buzke i duze, ufne szare oczy. Kruczoczarne wlosy
ma zaplecione w warkocz siggajacy az do pasa.

Psychika: Dziewczynka jest niezwykle ufna
i mita, Z Evellin przyjazni si¢ juz bardzo diugo
i wierzy w kazde jej stowo. Latwo ja preestraszyc,
a gdy to sig stanie reaguje najezesciej histerycznym,
rozdzierajacym placzem.

Parametry: $i=5; Zr = 14; Cln = 12; [nt = 13;
M=11;Opn=52Zm="T, Mn =8, W4 = 10, W0
=10, WR=4; Wr=28

Umiejetnosci walki: brak

Umiejetnosci zyciowe: muzyka = 3; taniec = 3;
etykieta = 4, wyszywanie (rzemiosto) = 4; historia
= 2; sagi/podania/legendy = 5;

Ekwipunek: niezbyt cenne ozdoby, w rodzaju
pierscionkow, kolezykow itp. (ok. 7 5.5.)

EVELLIN

Wyglgd: Mioda, na oko szesnastoletnia, dosc fad-
na (L/r=15), dziewczyna. Czarne wlosy nosi spigte
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w kok. Evellin ma ciemne, niemal czarne, oczy
i delikatna, zmystowa twarz.

Psychika: Fvellin jest raczej niesmiata, Czgsto
sie czerwieni, spuszeza wrzrok itp. Jest osoba nie-
zwykle uczuciows. Lubi podwigcac sig dla innych.
Wprost uwielbia zwierzeta a w szezegdlnosci koty.
Latwo sie zatamuje, placze i szuka samotnosci. Jest
bardzo zwiazana ze swoja miodsza preyjacictka,
Aneth,

Parametry: Si= 10; Zr = 16; Cln =8, Int = 16;
M=18/23:Zm=11;C0pn=12; Mn=9, WA = 13;
WO=13 WR=T, Wt=16

Umiejetnosci walki: walka - szabla

Umiejgtnosei zyeiowe: jak za pochodzenie (drob-
na szlachta, patrz rozdziat 2.10)

Ekwipunek: 2 s.z., 3 5.5., 32 s.m., ozdoby ok.12
s.5., sztylet 1k5+1, list polecajacy do Szkoty Magii;

LENIF ALLARIF

Wyglgd: Postawny megzezyzna, o pocigglej i sma-
ghej twarzy wyrazajacej upor i dumg, Ma on czarne
oczy w ktérych, w chwilach gniewu, pojawiaja sig
Jiskry”.Ubiera sig wytwornie, ale nie dekadencko,
w szary plaszcz, brazowe spodnie, biala koszulg oraz
diugie buty z cholewami. Pas obcigza mu bron; szty-
let i miecz.

Psychika: Lenif jest niezwykle uparty. Lubi rza-
dzié, co zdradza jego sposob bycia. Jest wyniosty i
zarozumiaty - rzadko jednak podnosi glos, Odgry-
wajac jego role powinienes mowic krotkimi i rze-
czowymi zdaniami.

Profesja: wojownik, poziom trzeci;

Parametry: Si = 14; Zr = 18/33; Clh = 12; Int
=16:M=12;Mn=8,0pn=11;Zm =9, WA= 19,
WO =19 WR=13; Wt=29,

Umiejetnosci walki: walka - szabla, walka - szty-
let; walka - miecz jedno i poltorargczny; rzut - szty-
let: chodzenie w lekkich ostonach;

Umiejetnosei zyciowe: jak szlachcic, losowo;

Ekwipunek: sztylet 1k5+3; sakiewka 12 s. 7,
33 5.5, 48 5. m.; kolczuga huskowa: (c: 6, 5: -6),

NOWICJAT MISTRZA GRY

miecz 1k10+3, ko, a na nim siodlo i reszta ryn-
sztunku, wszyte w siodto monety 120 s, z. (dobrze

ukryte).

ATRIF ALLARIF

Wryglad: Mlodzieniec o pelniejszej niz starszy
brat twarzy z migkkim wasikiem pod nosem.

Psychika: Spokojny i oddany Lenifowi chtopak.

Profesja: wojownik poziomu plerwszego,

Parametry: Si= 13;Zr=17,Cin= 14:Int= 12;
M=T,; 0pn="06,Zm=4 Mn=10; WA = 16; WO
= 16; WR=10; Wt =22,

Umiejgtnoéei walki: walka - miecz jedno i pol-
torareczny; walka - sztylet; strzal - tuk; walka z ko-
nia; walka w ciemnosciach;

Umiejetnoscei zyciowe: jak szlachcic, losowo,

Ekwipunck: miecz 1k10+1; sztylet 1k5+1; sa-
kiewka: 7s.2.,195.5.,12 5. m.; mieszek z ziotami, 4
porcje ziola Blodran; kofi; tuk 2k6+1; 15 strzat +]
don; kubrak (c: 3, 5:-3); pierécien rodowy schowany
w sakiewce.

AGRIF ALLARIF

Wyglad: jak jego brat bliZzniak - Atrif

Psychika: jw.

Profesja: wojownik poziomu plerwszego,

Parametry: 5i=14; Zr= 16, Cln= 6. Int = 11;
M=150pn=9,Zm=8, Mn=9, WA = 15, W
= 16; WR = 10; Wr=124,

Umiejetnosci walki: walka - szabla; walka z ko-
nia; walka wrecz; walka - sztylet; rzut - sztylet; utru-
dniona walka mieczem, walka - miecz jedno
i pottorargceny,

Umiejetnosci #yciowe: jak szlachcic, losowo;

Ekwipunek: szabla 1k8+1; miecz | k10+2; szty-
let 1k5+1; nitowany kubrak (c: 3, s: -2); inne moze
ustalic¢ sam MG.

Umieseilismy tu charakterystyki tylko najwamie]-
szych PcN-6w. Jesli zaistnieje potrzeba, MG sam
musi umieé szybko ustalié wartogci najwazniejszych
parametrow innych PeN, wystgpujacych w przygo-
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dzie. Za przygode proponujemy przyznac po 100 PD
{dodatkowe P preyvznajemy zgodnie z regutami),

7.7. ZAKORCZENIE KSIAZKL

Ta juz naprawdg koniec.

Wiemy, ze przebrnigcie przez te wszystkie infor-
macje 1 reguty nie byto fatwe, a co dopicro zrozu-
mienie ich. Wiedz jednak, Mistrzu Gry, e jedynym
sposobem zdobycia biegloéci w poruszaniu sie po
swiecie Aphalonu, jest doswiadczenie, czyli godzi-
ny, dnie (lub noce) i tygodnie spedzone w gronie
podobnych Tobie zapalencéw na rozgrywaniu nie-
zwyklyeh preyeod.

Zapewniamy Cig, 7e wszystkie reguly rzadzace
Aphalonem (czyli pozornie skomplikowane tabele
i sposoby rozliczania akeji), znalazly sie w tej ksigz-
ce w jednym tylko celu; maja utatwiac zycie Twoje-
mu bohaterowi i czynic jak najbardziej realnym.

NOWICJAT MISTRZA GRY

Kazda nastepna przygoda, to nowi bohaterowie,
nowe wyzwania i niebezpieczenstwa, nowe miasta,
wioski, zamki czy grobowce, nowe bogactwa i skar-
by, nowe zdobyte przez Ciebie umiejetnosci... Bad?
pewny, #e za kazdym nastgpnym razem Twaj boha-
ter bedzie czul sig¢ bardzej swobodnie i bedzie stac
oo na wigcej, Ty bedziesz mu poswigcat coraz wig-
cej czasu,

Na co wige jeszcze czekasz?

Kosci w dlon; twarz postaé, zbieraj druzyng
i ruszaj w nieznane w poszukiwaniu przygdd.
Sprawdz, co czeka smiatkow przekraczajacych Gory
Dzikie, czy prawdziwe sa pogloski o potworach
z Dceanu Potudniowego, pozerajacych statkl wca-
todci i co skrywajg oslawione morotanskie kurhany.

Aphalon - Swiat Ksigzycowego Ostrza czeka na
wszystkich tych, ktorzy odwaza sig rzucic mu wy-
Zwanie.

Zyczymy powodzenia!

Autorzy
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by zosta¢ dobrym Mistrzem Gry, po-
trzebna jest tylko wyobraZnia, wyobra-
7nia i az wyobrainia.

Opisanie $wiata takiego, jak Apha-
lon, jest przedsiewzieciem ogromnie
trudnym. Podjeliémy sie tego zadania
petng $wiadomoscig i whozylismy na-
prawde wiele wysitku, by opisac go
wystarczajaco doktadnie i jednoczesnie
nie zanudzi¢ Was niepotrzebnymi szcze-
gotami. Oczywiscie, $wiat, ktory wspot-
tworzymy juz od pieciu lat, jest stale
obecny w naszych autorskich duszach.
Na pewno nam jest fatwiej w nim zy¢, podrézowaé, kocha¢ i nienawidzic,
zdobywaé nieprzebrane skarby, walczy¢ na $mier¢ i zycie czy podejmowat sie
niemozliwych do wykonania zadan. Zdajemy sobie z tego sprawe. Dlatego tez
juz w tej chwili pracujemy nad dwoma dodatkami, ktére jak mamy nadzieje,
ukaza sie jeszcze w tym roku: Ksiega Przyedd i Ksiega Map. Z pewnoscia po-
moga Wam one w poznawaniu Aphalonu.

Zreszia ten $wiat, jak kazdy inny, nie ma korica. Tworzq go przecie? rzesze
tysiecy Graczy i Mistrzow Gry, kazdego dnia (a raczej wieczoru) na nowo.
Niektére z historii, ktdre sie Wam przydarzyly, sa tak niezwykle, Ze wspomina-
cie je latamil Dlatego tez mamy dla Was, drodzy Mistrzowie Gry i Gracze,
niezwykly propozycje; przylaczcie sie do nas!

Dopiszcie dalszy ciag historii Aphalonul

Czekamy na Wasze listy, (APHALON, skr. poczt. 145, 70-405 SZCZE-
CIN 1) opisujace te najbardziej niezwykte przygody, ktére wydarzyty sie na
Avphalonie, a w ktorych przyszto Wam bra¢ udziat. Przeciez nawet my nie
moglismy byé wszedzie w kaidym czasie, a wiele z fajemnic Aphalonu pozo-
staje weiaz nie wyjasnionych. Moze ktos z Was dowie sie w koricu, co stato si¢
z pozostalymi Ksiezycowymi Ostrzami, wykutymi przez Fienela w dawnych
czasach!

Jeieli tylko przygoda Wasza bedzie prawdziwa (czytaj: wydarzy sie w Swie-
cie Aphalonu, zgodnie z jego regulami), zamiescimy ja w naszym pierwszym
(lub drugim, trzecim...) dodatku, Ksiedze Przygéd, a Twoje nazwisko, drogi
Mistrzu Gry lub Twaoje, drogi Graczu, znajdzie sie wsrod twoércdw naszego
systemu lub bohaterow Swiata Ksiezycowego Ostrza.

Zapraszamy!

Autorzy i Wydawcy
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