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PRZEDMOWA

AWNO, DAWNO TEMU, ZA GORAMI, ZA LASAMI,

V4 wodleglej krainie zwanej Stanami

N \! \1 Zjednoczonymi — a konkretnie w stanach

f"-b l ' Minnesota i Wisconsin — druzyna przyjaciol
zebrala sie, aby wyruszy¢ w drogg, i na

| Tel -
(,;-:___ \:j zawsze odmienila oblicze gier.
~ B\ Nie planowali tego. Po prostu nie

wystarczalo im samo czytanie o $wiatach
przepelnionych magia, fantastycznymi stworami i przygo-
dami. Cheieli byé ich cze$ceia, a nie tylko o nich sluchac.
Poszli krok dalej i stworzyli DUNGEONS & DRAGONS, czym
rozpoczeli trwajaca do dzis rewolucje w $wiecie gier. Ich
przedsiewzigcie i jego skutki $wiadcza o dwéch rzeczach.

Po pierwsze, ich intuicyjny i blyskotliwy pomysl na
przezywanie i poznawanie fantastycznych $wiatéw dzigki
grom fabularnym byl naprawde przelomowy. Niemal kazda
wspdlczesna gra — tradycyjna badZ komputerowa — czerpie
w pewnym stopniu z D&D.

Po drugie, to dowéd na atrakeyjnosc i urok stworzonej
przez nich gry. DUNGEONS & DRAGONS wyznacza poczatek
zywego $wiatowego fenomenu. To pierwsza gra fabularna
utrzymujaca nadal swe miejsce wéréd najlepszych.

Aby graé w D&D i dobrze si¢ bawié, nie musisz pamietac
wszystkich zasad, znaé kazdego tajnika mechaniki czy
mistrzowsko rzucaé tymi $miesznymi kostkami. To nie one
sa istota udanej gry fabularnej.

Potrzebujesz tylko dwéch rzeczy. Pierwsza z nich sa
towarzysze gry. Zabawa z przyjaciélmi zawsze jest fajna,

a D&D zapewnia cos wigcej niz typowa rozrywke.

Gra w D&D rozwija zdolnosci tworczej wspolpracy.
Wraz z przyjaciélmi stworzycie niesamowite, trzymajace
w napieciu historie pelne pamietnych i dramatycznych
chwil. Wyglupy i zarty ze swiata gry bedziecie wspominac
jeszcze po latach. Kosci potrafia by¢ bezlitosne, ale wy si¢
nie poddacie. Razem stworzycie historie, ktére bedziecie
opowiadaé dalej i dalej, zaréwno te kompletnie absurdalne,
jak i prawdziwie legendarne.

&
. _.'I

Nie przejmuj sieg, jesli nie masz graczy wéréd przyjacioh
Wokol D&D roztacza sie magiczna i niepowtarzalna
aura. Nawet przygodni znajomi grajacy wapolnie po
jakims$ czasie prawdopodobnie stworza zaprzyjazniong
druzyne. To fajny efekt uboczny gry. Twoja nowa grupa
czeka tuz za rogiem — w sklepie z grami, na forum lub
konwencie fantastyki.

Druga potrzebna rzecza jest zywa wyobraznia, a raczej
gotowos$é wprawienia jej w ruch. Nie musisz by¢ od razu
powiesciopisarzem czy wybitna artystka. Potrzebujesz
jedynie checi tworzenia, odwagi do zbudowania czegos
niezwyklego i podzielenia si¢ tym z innymi.

Na szczescie, oprécz zaciesniania przyjacielskich wiezi
miedzy graczami, D&D pomaga tez budowaé pewnos¢
siebie, kreatywnoé¢ i chec dzielenia sie przezyciami.
Uczy szukac blyskotliwych rozwiazan, zglaszac ciekawe
pomysly na przezwycigzenie problemu oraz wyobrazac
sobie, co mogloby si¢ wydarzy¢, zamiast poprzestawania
na tym, co jest.

Twoje pierwsze postacie i przygody beda by¢ moze
zlepkiem klisz. Kazdy tak zaczyna, nawet najwspanialsi
Mistrzowie Podziemi. Pogddz sig z tym i nie zatrzymuj sie
— wymy$laj nastgpne, coraz lepsze. Dzialajac w ten sposab,
nauczysz si¢ z czasem kreowaé wszystko, od historii
postaci po cale swiaty dla fantastycznych przygod.

Raz zdobytej umiejetnosci tworzenia nic ci nie odbierze.
Niezliczeni pisarze, aktorzy, artysci i inni tworcy stawiali
swe pierwsze kroki, majac do dyspozycji kilka stron
notatek z D&D, garéc kosci i blat kuchennego stolu.

Przede wszystkim D&D to ty. Przyjaznie nawiazane
podczas gry, przezyte przygody, stworzone postacie,
wyjatkowe wspomnienia — to wszystko zostanie z toba
na zawsze. D&D stanie sie twoim osobistym zakatkiem,
przestrzenia, w ktérej mozesz robié¢ wszystko po swojemu.

Wyruszaj zatem. Zapoznaj si¢ z zasadami gry i opisem
Swiata, ale pamietaj przy tym, Ze bez ciebie beda niczym.
To ty tchniesz w nie zycie.

Mike Mearls
maj 2014




Ra FABULARNA DUNGEONS & DRAGONS

opiera si¢ na snuciu opowiesei osadzonych

w Swiatach magii i miecza. Ma ona wiele
wspélnego z dziecigeymi zabawami, w ktérych
popuszczamy wodzy wyobrazni. Tak jak i one,
D&D napedzane jest przez fantazje. Wyobraz
sobie gérujacy nad krajobrazem zamek na

tle burzowego, nocnego nieba i to, w jaki
spos6b grupa poszukiwaczy przygéd moze zareagowac na
wyzwania, ktére ta scena ze soba niesie.

y
Mistrz Podziemi (MP): Szlak, ktérym przedostaliécie sie
przez urwiste szczyty, nagle skreca na wschéd, a waszym
oczom ukazuje sie gérujgcy nad krajobrazem zamek Ravenloft.
Zniszczone kamienne wieze przygladajg sie wam w ciszy,
gdy podchodzicie do bramy. Pochylaja sie groznie jak para
straznikéw. Tuz za nimi szeroka rozpadlina, niczym bezzebna
paszcza, niknie gdzie$ we mgle wypetniajacej mroczna
czelus¢. Opuszczony most zwodzony przecina rozpadline
i koriczy sig tukowatym sklepieniem prowadzacym wprost
na dziedziniec zamku. Lancuchy przytrzymujgace most
skrzypig na wietrze, a ich przezarte rdzg zelazo niemalze
jeczy, podtrzymujgc ciezar konstrukcji. Ze szczytu wysokich,
mocnych muréw kamienne gargulce gapia sig na was swymi
pustymi oczodotami i szczerzg paszcze w groteskowej parodii
usmiechow. Gnijaca drewniana krata, zielona od porostéw, wisi
u sklepienia bramy. W glebi wrota prowadzace do zamku stoja
otworem, a ciepte Swiatto wylewa sie z nich na dziedziniec.
Filip (odgrywajacy Garetha): Chce sie przyjrzec tym
gargulcom. Mam niejasne przeczucie, ze nie 53 to
zwykte posagi.
Amelia (odgrywajaca Rive): Czy most zwodzony jest bardzo
zniszczony? Chee sprawdzi¢, jak jest wytrzymaty. Czy wyglada
na to, ze uda nam sie przez niego przej¢, czy zatamie sie pod

naszym ciezarem?

L

W odréznieniu od zabaw z dziecifistwa, D&D nadaje opo-
wiadanym historiom strukture i zawiera elementy, ktére
pozwalaja okresli¢ konsekwencje dzialari podejmowanych
przez poszukiwaczy przygéd. Gracze rzucaja koéémi, aby
sprawdzi¢, czy wykonywane przez nich ataki siegnely lub
chybily celu, czy ich bohaterowie sa w stanie wspiac sie na
klif, unikna¢ trafienia magiczng blyskawica lub wykonaé
inne niebezpieczne czynnosci. W grze wszystko jest moz-
liwe, jednak kosci sprawiaja, ze niektdre rezultaty dzialar
sa bardziej prawdopodobne niz inne.

¢ '[

Mistrz Podziemi (MP): Dobrze, po kolei. Filipie, przygladasz
sie gargulcom?

Filip: Tak. Czy co$ wskazuje na to, ze moga one by¢
potworami, a nie zwykta dekoracja?

MP: Wykonaj rzut na Inteligencje.

Filip: Czy moge w tym tescie skorzystac z mojej umiejetnosci
Sledztwo?

MP: |ak najbardziej!

Filip (rzuca k20): Uuu, kiepsko. Méj wynik to siedem.

MP: Gargulce wygladaja na zwykts dekoracje. Amelio,
jak Riva sprawdza wytrzymatoé¢ mostu?

W DUNGEONS & DRAGONS kazdy z graczy tworzy swojego
poszukiwacza przygéd (nazywanego réwniez postacia),
kitdry razem z innymi bohaterami graczy tworzy druzyne.
Wspélpracujac ze soba, grupa moze eksplorowac mroczny
loch, zrujnowane miasto, nawiedzony zamek, zaginiong
swigtynie polozona gleboko w dzungli lub wypelniona
lawg jaskinie znajdujaca sie w trzewiach tajemniczej gory.
Poszukiwacze przygéd moga rozwiazywacé zagadki, roz-
mawiac z innymi postaciami, walczyé z potworami oraz
odnajdywa¢ legendarne magiczne przedmioty i inne skarby.

Jeden z graczy weiela sie w role Mistrza Podziemi
(MP), narratora snutej opowiesci i sedziego gry. MP
tworzy dla postaci graczy przygode, oni za$ zaglebiaja
si¢ w jej nichezpieczeristwa i decyduja, ktéra ze $ciezek
cheg podazyé. MP moze opisac wejscie prowadzace do
zamku Ravenloft, a gracze decyduja, co chea zrobi¢ ich
poszukiwacze przygéd. Czy postanowia przejsé przez
stary i zniszczony most zwodzony? Obwigzg sie lina, aby
zminimalizowac szanse, ze kto$ spadnie w przepasé, gdy
zelazne laricuchy mostu pekna? A moze rzucy czar, ktéry
pozwoli im przelecie¢ nad rozpadling?

Nastepnie MP okresla rezultat dzialan podejmowanych
przez poszukiwaczy przygéd i opisuje to, czego doswiad-
czajg. MP moze improwizowad, gdy reaguje na poczynania
graczy, dzigki czemu rozgrywka w D&D jest niebywale
elastyczna, a kazda kolejna przygoda — bardziej ekscytujgca
i nieprzewidywalna.

Gra tak naprawde sie nie koriczy; kiedy jedna historia
lub misja dobiegnie korica, moze rozpoczad sie kolejna,
tworzac w ten sposcb ciagla opowiesc zwana kampania,
Wiele oséb rozgrywa swoje kampanie przez miesiace
lub nawet lata, spotykajac sie ze swoimi przyjaciélmi co
tydzier lub dwa i rozpoczynajac od miejsca, w ktérym
skoriczyla si¢ poprzednia sesja. Kazdy pokonany potwér,
kazda ukoriczona przygoda i kazdy odkryty skarb nie tylko
wzbogacaja toczaca sie historie, lecz takze zapewniajg
poszukiwaczom przygdd nowe mozliwosci. Ow wzrost
sily i mozliwosci jest odwzorowany przez poziomy
doswiadczenia postaci.

W D&D nie ma wygranych i przegranych — a przynaj-
mniej nie w potocznym znaczeniu tych sléw. MP i pozostali
gracze wspdlnie tworzg ekscytujaca historie traktujaca
o smialych poszukiwaczach przygéd, ktérzy mierza sie ze
$miertelnie niebezpiecznymi przeciwnosgciami losu. Nie-
kiedy bohater moze zakoriczyé swéj zywot w makabryczny
sposéb, rozdarty na strzepy przez dzikiego zwierza lub
powalony przez nikczemnego lotra. Jednak nawet wtedy
inni $mialkowie moga poszukad poteznejJgnagii, aby
wskrzesic poleglego towarzysza, albo gracz moze zdecydo-
wac sig na stworzenie nowego bohatera i nim kontynuowac
przygode. Grupa moze nie zakoriczy¢ swojej misji sukce-
sem, ale jesli gracze dobrze sie bawili na sesji i stworzyli
niezapomniana opowiesé, to i tak wszyscy wygrywaja.

SWIATY PELNE PRZYGOD

Liczne $wiaty DUNGEONS & DRAGONS to miejsca wypel-
nione magia i potworami, dzielnymi wojownikami oraz
spektakularnymi przygodami. Ich podstawa jest osadzone
w Sredniowieczu fantasy, do ktérego dodano niepowtarzalne
istoty, miejsca oraz magie, aby uczynié je wyjatkowymi.
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Swiaty DUNGEONS & DRAGONS tworza rozlegly
kosmos zwany multiwersum lub Wielogwiatem, laczac
sie w dziwne i tajemnicze sposoby ze soba nawzajem
i z innymi sferami egzystencji, takimi jak Sfera Zywiolu
Ognia i Nieskoriczone Warstwy Otchlani. W multiwersum
tym istnieje nieskoriczona réznorodnosé swiatéw. Wiele
z nich zostalo opublikowanych jako oficjalne rozszerze-
nia do D&D. Legendy Forgotten Realms (Zapomnianych
Krain), Dragonlance, Greyhawka, Dark Sun (Mrocznego
Slorica), Mystary i Eberronu sa ze soba splecione i tworzg
misterng tkanine multiwersum. Obok tych miejsc ist-
nieja setki tysiecy innych, stworzonych przez pokolenia
graczy D&D na potrzeby ich wlasnych gier, a w tym calym
bogactwie jest tez miejsce dla twojego wlasnego swiata.

Weszystkie te uniwersa posiadaja cechy wspélne, jednak
kazde z nich wyrdznia si¢ wlasna historig oraz kultura,
odmiennymi potworami i rasami, fantastyczna geografia,
starozytnymi podziemiami lub knujacymi spiski lotrami.
Czasami stworzenia majg szczegolne cechy w okreslonych
$wiatach, na przyklad niziolki z Mrocznego Slorica sa
mieszkajacymi w dzungli kanibalami, elfy za$ pustynnymi
nomadami. W niektérych $wiatach wystegpujg rasy nieznane
w innych, takie jak zolnierze z Eberronu, stworzeni
i nasyceni esencja zycia, aby walczy¢ w Ostatniej Wojnie.
Sa tez $wiaty zdominowane przez jedna wielka historie,
jak chociazby Wojna Lancy, ktéra odgrywa centralna role
w $wiecie Dragonlance. Wszystkie sa jednak swiatami
D&D i mozesz uzy¢ zasad zawartych w tej ksiazce, aby
stworzy¢ postac i zagra¢ w dowolnym z nich.

Twdj Mistrz Podziemi moze osadzi¢ wasza kampanie
w jednym z wymienionych wyzej swiatéw lub w stworzo-
nym przez siebie. Zapytaj swojego MP o dodatkowe lub
zmienione zasady, ktére moga wplywac na wasza gre. MP
jest najwyzszym autorytetem w kwestii kampanii i miejsca
akeji, nawet jesli rozgrywa sie ona w jednym z oficjalnie
opublikowanych §wiatéw.

JAK UZYWAC PODRECZNIKA?Y

Player’s Handbook (Podrecznik Gracza) podzielony jest
na trzy czesci.

Cze$é 1 (rozdzialy 1-0) dotyczy procesu tworzenia
bohatera, zapewniajac zasady i wskazdéwki potrzebne
do stworzenia postaci, ktéra zagrasz. Znajdziesz tu
informacje o réznych rasach, klasach postaci, pochodzeniu,
wyposazeniu i innych dostepnych opcjach personalizacji
bohatera, z ktérych mozesz wybiera¢ do woli. Wiele
zasad zawartych w pierwszej czesci podrecznika bazuje
na materiale z czesci 2 i 3. Jesli natrafisz w rozdziale 1
na termin, ktérego nie rozumiesz, skorzystaj z indeksu
zamieszczonego na koricu tego podrecznika.

Czesé 2 (rozdzialy 7-9) zawiera zasady rzadzace
rozgrywka, ktére wykraczaja poza podstawy zawarte we
wprowadzeniu. Czesé ta obejmuje rodzaje rzutéw kosémi
uzywane do okreslania, czy dzialania postaci zakonczyly
sie sukcesem, czy porazka. Znajdziesz tutaj réwniez opis
trzech podstawowych aktywnosci, z ktérych mozesz
skorzystaé podczas rozgrywki: eksplorowania swiata,
interakeji spolecznych i walki.

Czesé 3 (rozdzialy 10—11) jest w calosci poswigcona
magii. Zawiera ona informacje o naturze magii wystepu-
jacej w swiatach D&D, zasady dotyczace rzucania czaréow
i ogromng liczbe zakleé, ktére sa dostepne dla wladajacych
magia postaci (i potworow).

JAK GRAG?
Rozgrywka w DUNGEONS & DRAGONS odbywa sig zgodnie
z podstawowym schematem.

1. Mistrz Podziemi opisuje otoczenie. MF opowiada
graczom, gdzie sa ich bohaterowie i co znajduje si¢ dookola
nich. Przedstawia im réwniez podstawowy wachlarz
mozliwosci, ktére jako pierwsze nasuwaja si¢ na mysl (ile
drzwi prowadzi do pomieszczenia, co lezy na stole, kto jest
w gospodzie i tak dalej).

2. Gracze opisuja, co cheg zrobié. Czasami jeden gracz
mowi za cala druzyne, na przyklad stwierdza: \Wybieramy
wschodnie drzwi”. Innym razem rézni poszukiwacze
przygdd robia rézne rzeczy: pierwszy moze przeszukiwaé
skrzynie ze skarbami, drugi badaé ezoteryczne symbole
wyryte na Scianie, a trzeci wypatrywac potworéw.

Gracze nie musza zachowywacé okreslonej kolejnosci

przy deklarowaniu swoich poczynar, jednak MP musi
wysluchaé kazdego z nich i zdecydowad, jak i w jakiej

kolejnosci rozpatrzyc wszystkie akcje.

Czasami rozpatrzenie dzialan graczy jest proste. Jesli
bohater chee przejéé przez pomieszczenie i otworzyc
drzwi, MP moze po prostu powiedziec, ze drzwi otwieraja
sie, i opisacé to, co znajduje sie po ich drugiej stronie. Drzwi
mogg by¢ jednak zamknigte, podloga pomieszczenia moze
skrywac w sobie $miertelng pulapke albo jakies$ inne
czynniki moga sprawié, ze wykonanie tego zadania stanie
sie prawdziwym wyzwaniem. W takich sytuacjach MP
decyduje, co sie dzieje, czgsto bazujac na rzucie koscia, aby
okreslié rezultat podejmowanych akeji.

3. MP opisuje rezultaty dzialan poszukiwaczy
przygéd. Opisanie rezultatéw dzialar czesto prowadzi do
podejmowania kolejnych decyzji, co sprawia, ze rozgrywka
w naturalny sposob powraca do punktu pierwszego.

Wzorzec ten zostaje zachowany zaréwno wtedy, gdy
poszukiwacze przygod ostroznie eksploruja podziemia lub
rozmawiaja z chytrym ksieciem, jak i wtedy, gdy walcza
na $mier¢ i zycie z poteznym smokiem. W okreslonych
sytuacjach, szczegdlnie w walce, podejmowanie dzialan
jest bardziej ustrukturyzowane, a gracze (i MP) dzialaja
w systemie turowym, wybierajac i rozgrywajac dostepne
akcje. Przez wigkszos¢ czasu rozgrywka toczy sie jednak
plynnie i elastycznie, dostosowujac sie do okolicznosci.

Akcja przygody czesto rozgrywa si¢ w wyobrazni
graczy i MP, opierajac sie na slownych opisach MP, ktére
buduja scene. Niektérzy MP lubig korzystaé z muzyki,
sztuki i nagranych efektéw dZzwiekowych pomagajacych
w budowaniu nastroju, a wielu graczy oraz MP uzywa
odmiennej modulacji glosu dla réznych poszukiwaczy
przygdd, potworéw i innych postaci, kidre pojawiaja
si¢ podezas gry. Czasami MP moze skorzystac z mapy
i uzywaé znacznikéw lub figurek przedstawiajacych istoty
biorace udzial w danej scenie, aby poredc w ten sposéb
graczom zorientowac sie w sytuacji.

Koscr

Gra korzysta z wielosciennych koéci o réznej liczbie
4cianek. Mozesz znalezé takie kostki w sklepach z grami
i w internecie.

W zasadach przedstawionych w tej ksiazce rézne rodzaje
kosci symbolizowane sa przez litere k", po ktdrej nastepuje
liczba ich $cianek: k4, k6, k8, k10, k12 i k20. Przykladowo,
k6 to koéc szesciodcienna (czyli typowa kostka uzywana
w wielu innych grach).




Kos¢ procentowa, czyli k100, dziala nieco inaczej.
Uzyskujesz za jej pomoca wyniki od 1 do 100, rzucajac
dwiema réznymi koéémi dziesiecio$ciennymi dajacymi
wyniki od 0 do 9. Jedna z kosci (wybrana przed rzutem)
generuje dziesiatki, druga zas jednosci. Przykladowo,
jesli wyrzucisz 7 i 1, twoim wynikiem bedzie 71. Dwa
0 to 100. Niektére dziesiecioscienne kosci sa oznaczone
dziesiatkami (00, 10, 20 i tak dalej). Dzicki nim latwiej
jest odréznic dziesiatki od jednosci. W powyzszych
przykladach rzut 701 1 to 71, a 00 i 0 to 100.

Kiedy musisz rzucié koé¢mi, zasady okresélaja, iloma
i jakimi ko$¢mi rzucasz oraz jakie modyfikatory stosujesz.
Przykladowo, ,3k8 + 5" oznacza, ze rzucasz trzema kosémi
o$miosciennymi, sumujesz uzyskane na nich wyniki
i dodajesz 5 do otrzymanego rezultatu.

Litera ,k” jest réwniez uzywana w wyrazeniach ,1k3”
i,1k2". Gdy cheesz uzyska¢ wynik rzutu 1k3, rzué 1k6
i podziel wynik przez 2 (zaokraglajac go w gére). Aby
uzyskaé 1k2, rzué¢ dowolna kostka, przypisujac wartosci
1 i 2 odpowiednio wynikom nieparzystym i parzystym.
(Mozesz tez ustalié, ze rezultatem jest 2, jesli wyrzucony
wynik jest wyzszy niz polowa liczby $cianek uzytej kostki).

K20

Czy cios miecza bohatera zrani smoka, czy odbije sie od
Jego twardych niczym Zelazo lusek? Czy ogr da wiarg
smialemu blefowi? Czy bohaterka przeplynie przez

rwaca rzeke? Czy postaci uda sie uniknaé podmuchu

kuli ognia, czy otrzyma pelne obrazenia od gorejacych
plomieni? W sytuacjach, w ktérych rezultat dzialania jest
niepewny, DUNGEONS & DRAGONS korzysta z rzutu koscia
dwudziestoscienng, k20, aby okreslié sukces lub porazke.

Kazda postac i potwér w grze posiada mozliwosci
okreslone przez sze$¢ wartosci cech. Cechami tymi
sq: Sila, Zrecznosé, Kondycja, Inteligencja, Madrosdé
i Charyzma. W przypadku poszukiwaczy przygéd przyjmuja
one zazwyczaj wartosci od 3 do 18. (Potwory moga mieé
wartosci cech od zaledwie 1 do nawet 30). Owe wartosci
cech i wywodzace si¢ z nich modyfikatory cech stanowia
podstawg dla niemalze kazdego rzutu k20 wykonywanego
dla postaci lub potworéw.

Testy cech, testy ataku i rzuty obronne sa trzema
gléwnymi rodzajami rzutéw k20, tworzacymi trzon zasad
gry. Wszystkie trzy rodzaje rzutéw wykonuje sie zgodnie
z ponizszymi krokami.

1. Rzu¢ ko$cia i dodaj modyfikator. Rzuc k20 i dodaj
odpowiedni modyfikator. Zwykle jest to modyfikator
wywodzacy sie z jednej z szesciu cech postaci. Czasami
uwzglednia on premie z bieglosci, ktéra oddaje szczegélne
umiejetnosci bohatera. (W rozdziale 1 znajdziesz szczegoly
dotyczgce kazdej z cech i sposéb ustalania opartego na niej
modyfikatora).

2. Zastosuj premie i kary wynikajace z okolicznosci.
Zdolnosc klasowa, czar, szczegblna okolicznosé albo jakis
inny efekt moga zapewnié premie lub karg do testu.

3. Por6wnaj sume z wartoscig docelowa. Jesli wynik
rzutu po zastosowaniu modyfikatoréw, premii i kar jest
rowny ustalonej wartosei docelowej lub od niej wyzszy, to
test cechy, test ataku lub rzut obronny koriczy sie sukce-
sem. W innym przypadku test koriczy sie niepowodzeniem.
Zazwyczaj to MP okresla wartoéci, ktére nalezy osiggnac,
i oznajmia graczom, czy ich testy zakoriczyly sie sukcesem,
czy tez porazka.

Wartogé liczbowa, ktéra nalezy osiagnaé w tescie cechy
lub rzucie obronnym, nazywana jest Stopniem Trudnosci
(ST), a w tescie ataku — Klasa Pancerza (KP).

Dzigki tej prostej zasadzie mozna rozstrzygnaé wiek-
szos¢ akeji podejmowanych podczas rozgrywki w D&D.
Rozdzial 7, ,Cechy postaci” zawiera wiccej szczegélowych
zasad uzywania k20 podczas gry.

ULATWIENIE I UTRUDNIENIE

Czasami test cechy, test ataku lub rzut obronny jest mody-
fikowany przez specjalne sytuacje zwane ulatwieniem
i utrudnieniem. Ulatwienie odzwierciedla pozytywne oko-
licznodci zwiazane z rzutem k20, podeczas gdy utrudnienie
koncentruje sie na negatywnych. Kiedy masz ulatwienie
lub utrudnienie, rzucasz podczas testu dwiema k20. Uzyj
wyzszego wyrzuconego wyniku, gdy masz ulatwienie, i niz-
szego, gdy masz utrudnienie. Przykladowo, jesli w tescie
z utrudnieniem wyrzucasz 17 i 5, to wybierasz 5. W przy-
padku ulatwienia wybierasz 17.

Wiecej szezegdléw dotyezacych zasad zwiazanych
z ulatwieniem i utrudnieniem znajduje sie w rozdziale 7.

ZASADY SZCZEGOLOWE SA WAZNIEJSZE

Niniejsza ksiazka, a w szczegdlnosci jej czesci 2

i 3, zawiera zasady rzadzace rozgrywka. Jednak wiele
zdolnosci rasowych i klasowych, czaréw, magicznych
przedmiotow, zdolnosci potwordw oraz innych elementéw
mechaniki lamie na rézne sposoby wspomniane

zasady ogdlne, tworzac wyjatki w sposobie dzialania

regul. Zapamigtaj, ze jesli zasada szczegblowa stoi

W sprzecznosci z zasada ogélna, to zasada szczegdlowa ma
zawsze pierwszenstwo.

Odstepstwa od zasad sa zazwyczaj niezbyt duze.
Przykladowo, wielu poszukiwaczy przygéd nie posluguje
si¢ biegle dlugim lukiem, ale ze wzgledu na zdolnosé
rasowq potrafi to kazdy elf lesny. Owa zdolnosé tworzy
pomniejszy wyjatek od regul ogélnych. Inne przyklady
zasad lamigcych podstawy mechaniki s znacznie bardziej
wyrazne. Bohaterowie nie moga, na przyklad, przechodzi¢
przez $ciany, ale niektére czary sprawiaja, ze jest to
mozliwe. Magia powoduje zreszta wickszo$é odstepstw
od zasad ogdlnych.

ZAOKRAGLANIE W DOL

W D&D wystepuje jeszcze jedna ogélna zasada, ktéra
musisz przyswoic i zapamietac. Za kazdym razem, gdy
podezas rozgrywki dzielisz jakas liczbe i otrzymujesz
ulamek, zaokraglaj w dél, jesli zasada nie stanowi inaczej —
nawet wtedy, gdy ulamek jest blizszy wyzszemu wynikowi.

PrRzyGcoDY

Rozgrywka w D&D opiera sie na grupie postaci prze-
zywajacych przygody przygotowywane i prezentowane
przez Mistrza Podziemi. Kazda z postaci wnosi do sesji
okreslone zdolnosci wyrazone za pomoca wartosci cech,
umiejetnosci, zdolnogci klasowych i rasowych, wypo-
sazenia oraz magicznych przedmiotéw. Kazdy bohater
jest inny, posiada swoje mocne i slabe strony, a najlepsza
druzyna poszukiwaczy przygéd sklada sie z postaci, ktére
wzajemnie sie uzupelniaja i wspolpracuja, by zakoriczyé
przygode sukcesem.

Przygoda jest centralnym elementem gry, historig
o wyraznym poczatku, rozwinieciu i zakoriczeniu, Moze



Zasady zawarte w rozdzialach 7 i 8 wspieraja eksploracje
i interakeje spoleczne, podobnie jak czyni to wwh'.. zdolno-
&ci klasowych z rozdzialu 3 i cech osobowosci opisanych

zostaé stworzona od podstaw przez Mistrza Podziemi \ub_
kupiona w sklepie i zmodyfikowana zgodnie z Polrzcl)am1
oraz fantazja MP. W obydwu przypadkach zawiera
fantastyczne scenografie — podziemia, niszczejacy zamek,
dzikie ;ercn_v czy tetniace zyciem miasto — oraz bogata
galerie hohateréw: poszukiwaczy przygad stworzonych

w rozdziale 4. _ i y:
Walka, na ktdrej skupia si¢ rozdzial 9, ahgazuje postacie

graczy i inne istoty w uzywanie broni, rzucanie czarow,
cnanewrowanie i we wszystkie inne dzialania majace na
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wrogami, najemnikami lub po prostu postaciami tla.
Czesto jeden z BN jest zloczyrica, ktérego cele i dzialania
napedzaja fabule przygody.

Podczas przygéd bohaterowie mierza sig z réznymi
istotami, zjawiskami i sytuacjami, z ktérymi musza
w jakis sposéb sobie poradzi¢. Czasami poszukiwacze
przygod i inne istoty prébuja zrobi¢ wszystko, aby pojmac
sie lub zabi¢ nawzajem podczas starcia. Innym razem
poszukiwacze przygdd, aby osiagnaé swdj cel, rozmawiaja
z innymi istotami (a nawet magicznymi przedmiotami).
Czesto staraja sie rozwiazac zagadke, omina¢ przeszkode,
odnalez¢ co$ ukrytego lub rozwiklaé zastany problem.

W miedzyczasie eksploruja $wiat i decyduja, dokad chea sie
udad i co osiagnac¢ w nastepnej kolejnosci.

Przygody réznia sie od siebie czasem trwania i stopniem
zlozonoscei. Krétka przygoda moze zawierac tylko kilka
wyzwar, a jej ukoriczenie moze zaja¢ nie wigcej niz jedng
sesje gry. Dluga przygoda moze zawierac setki walk,
interakeji spolecznych i innych wyzwan, a jej ukoriczenie
moze zajac wiele sesji, co przeklada sie na tygodnie lub
miesiace grania. Zazwyczaj na koniec przygody postacie
powracaja na lono cywilizacji, aby odpoczad i cieszyc¢ sig
zdobytymi lupami.

Nie jest to jednak koricem opowiesci. Pomy$l o przy-
godzie jak o pojedynczym odcinku serialu telewizyjnego,
skladajacym sie z kilku ekscytujacych scen. Kampania
jest jego calym sezonem — ciggiem polaczonych ze soba
przygdd, z ta sama obsada poszukiwaczy przygod, ktérzy
podazaja meandrami fabuly od jej poczatku do korica.

TRZY FILARY PRZYGODY

Poszukiwacze przygdd moga spréobowacé zrobié wszystko
to, co podpowie graczom wyobraznia. Wygodnie jest
jednak mysleé¢ o podejmowanych przez nich decyzjach

w trzech ogdlnych kategoriach: eksploracji, interakcji
spolecznych i walki.

Eksploracja zawiera w sobie zaréwno podrézowanie
przez $wiat, jak i wchodzenie w interakcje z obiektami oraz
sytuacjami, ktére wymagaja uwagi poszukiwaczy przygdd.
Eksploracja jest wiec kompromisem pomiedzy tym, co
gracze chea robié jako postacie, a tym, co MP opisuje im
jako rezultaty ich dzialan. W szerszej perspektywie moze to
oznaczad, ze postacie spedzajg caly dzien na przemierzaniu
rozleglej réwniny lub godzine na przedostawaniu sie przez
sie¢ jaskiri. W mniejszej skali jedna z postaci znajdujacych
sie w podziemnym pomieszczeniu pociaga za dZwignie, aby
zobaczyé, co sie stanie.

Interakcje spoleczne to gléwnie rozmowy poszukiwaczy
przygéd z kims$ (lub czyms) innym. Moze to oznaczac
przestuchiwanie schwytanego zwiadowcy, aby ujawnil,
gdzie znajduje sie sekretne wejscie do gobliriskiego leza,
uzyskiwanie informacji od uratowanego wieznia, blaganie
orczego wodza o laske lub przekonywanie gadatliwego
magicznego lustra, aby pokazalo poszukiwaczom przygéd
odlegle miejsca.
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ich zabicie, pochwycenie, czy tez zmuszenie do ucieczki.
Walka jest tym elementem sesji D&D, ktéry ma najmocniej
ustalona strukture — uczestnicy starcia dzialajg w systemie
turowym, dzieki czemu kazdy ma okazje do zrobienia

tego, co chece. Nawet w sytuacji walnej bitwy poszukiwacze
przygod maja wiele mozliwosci do kaskaderskich popiséw
(jak zjechanie na tarczy po schodach), badania otoczenia
(by¢ moze dzieki przesunieciu tajemniczej dZwigni) lub
komunikowania sie z innymi — sojusznikami, wrogami lub
istotami neutralnymi.

CUDA MAGII

Niewiele przygéd w D&D koriczy sie bez chocéby jednego
magicznego zdarzenia. Magia, pomocna czy szkodliwa,
zajmuje stale miejsce w zywotach poszukiwaczy przygod
i jest glowna trescig rozdzialow 101 11.

W $wiatach DUNGEONS & DRAGONS adepci magii sa
rzadkoécia, a ich nadzwyczajny talent wyrdznia ich na tle
innych istot. Zwykli ludzie moga praktycznie na co dzier
obserwowaé dowody na istnienie magii, ale najczesciej nie
jest to nic wielkiego — magiczne stworzenie, wysluchana
modlitwa badZ mag chodzacy po ulicach ze swoim
golemem ochroniarzem.

Dla poszukiwaczy przygod magia jest jednak kluczem
do przetrwania. Bez uzdrawiajacej mocy klerykéw
i paladynéw szybko umarliby od odniesionych ran.

Bez zapewniajacej wsparcie magii bardow i klerykéw
wojownicy ugieliby sig¢ pod naporem potgznych wrogéw.
Bez mocy i wszechstronnosci magow oraz druidéw kazde
zagrozenie byloby nieporéwnywalnie powaznigjsze.

Magia jest réwniez ulubionym narzedziem wszelkiej
masci zloczyricow. Wielu poszukiwaczy przygod wyrusza
w droge z powodu machinacji czarnoksieznikow, ktorzy sa
zdeterminowani, aby uzywaé magii w mrocznych celach.
Przywddcea kultu prébuje ozywié boga $piacego na dnie
morza, wiedZma porywa dzieci, aby w magiczny sposcb
pozbawiaé je sil witalnych, szalony mag pracuje nad
obdarzeniem armii automatonéw pozorem zycia, smok
zas rozpoczyna mistyczny rytual, aby stac si¢ bogiem
zniszczenia. Wszystkie te przyklady sa zaledwie kilkoma
magicznymi zagrozeniami, ktérym poszukiwacze przygdd
beda musieli stawié czola. Na szczescie dzigki swojej
wlasnej magii maja szanse na zwycigstwo!










RozDpz1A% 1. TWORZENIE POSTACT KROK PO KROKU

W WOIM PIERWSZY M KROKIEM KU POSZUKIWANIU PRZYGOD

w DUuNGEONS & DRAGONS jest wyobrazenie
[ sobie i stworzenie wlasnej postaci. Stanowi ona
| polaczenie statystyk, twojej wyobrazni i punktéw
zaczepienia dla twoich zdolnogci aktorskich.
e Wybierasz rase (na przyklad czlowieka lub
i niziolka) i klase (na przyklad wojownika lub
maga). Wymyslasz takze osobowos¢, wyglad
i historie swojego bohatera. Gotowa postac bedzie repre-
zentowac cie w Swiecie DUNGEONS & DraGoONS.

Zanim przejdziesz do pierwszego kroku, zastanéw sie,
Jjakim rodzajem poszukiwacza przygdd cheesz zagraé.
Mozesz by¢ odwaznag wojowniczka, skrytym lotrem,
zarliwym klerykiem albo ekstrawagancka maginia. A moze
interesuje cie bardziej nietypowa postac, taka jak krzepki
lotr lubujacy sie w walce wrecez albo wytrawna luczniczka
pozbywajaca sie wrogéw na odleglo$c¢? Lubisz fantastyczne
opowiesci z udzialem krasnoludéw lub elféw? Sprébuj
zagra¢ wywodzacym sie z tych ras bohaterem. Chcesz,
by twoja postaé byla najtwardsza w druzynie? Rozwaz
barbarzyrice lub paladyna. A jesli nie wiesz od czego
zaczac, przejrzyj ilustracje w tym podreczniku i sprawdz,
ktére najbardziej do ciebie przemawiaja.

Kiedy juz masz pomys} na postac, przejdz kolejno opi-
sane ponizej kroki i zadecyduj, co najbardziej pasuje do
twojej wizji. Wraz z kazdym kolejnym wyborem ta wizja
moze sie zmieniad. Najwazniejsze jednak, by postaé,

z ktérg ostatecznie siadziesz do stolu, byla ekscytujaca
i zachecala cig do gry.

W tym rozdziale uzywamy sformulowania karta postaci,
gdy méwimy o dowolnej formie zapisu informacji o bohate-
rze, niezaleznie od tego, czy jest to oficjalna karta postaci
(taka jak ta na koricu podrecznika), czy tez rodzaj zapisu
cyfrowego albo strona w notesie. Oficjalna karta postaci
D&D to dobry punkt wyjscia, dopdéki nie zapamietasz,
Jjakiego rodzaju informacji potrzebujesz i w jaki sposéh
uzywa sie ich podczas gry.

TWORZENIE BRUENORA

Kazdy etap tworzenia postaci zawiera przyklad, w ktérym
gracz o imieniu Robert tworzy swojego krasnoludzkiego
bohatera Bruenora.

1. WYBIERZ RASE

Kazda posta¢ nalezy do jakiej¢ rasy, jednego z wielu
inteligentnych gatunkéw humanoidalnych w $wiecie D&D.
Najpopularniejszymi rasami wsrdd bohateréw graczy
sa: ludzie, elfy, krasnoludy i niziolki. Niektére rasy majg
takze podrasy, takie jak krasnoludy gérskie lub elfy lesne,
Rozdzial 2 zawiera wiecej informacji o wspomnianych
rasach, a takze o tych mnie;j rozpowszechnionych;:
diabelstwach, drakonach, gnomach, pélelfach i pélorkach,
Wybrana rasa w istotny sposéb wplywa na tozsamosé
twojej postaci, ustalajac ogélne ramy jej wygladu zewnetrz-
NEgo oraz zapewniajac jej naturalne zdolnosci wywiedzione
z kultury i pochodzenia. Rasa zapewnia postaci szcze-
golne wlasciwosci, takie jak: dodatkowe zmysly, bieglosci
w poslugiwaniu sie okreslonymi typami broni lub narzedazi,
bieglosé w co najmniej jedne;j umiejetnosci albo mozliwogé
poslugiwania sie pomniejszg magia. Zdolnosci te czesto
wspdlgraja z wladciwoseiami niektérych klas (patrz krok 2).

Przykladowo, zdolnosci rasowe niziolkéw lekkostopych
czynia z nich wy$mienitych lotréw, a elfy wysokie sa czesto
poteznymi magami. Gra niestereotypowa postacia réwniez
potrafi byé ciekawa. Pélorczy paladyni czy magowie wywo-
dzacy sie z krasnoludéw gorskich to przyklady nietypowych,
ale pamietnych bohaterdw.

Rasa umozliwia ci zwigkszenie wartosci cech, ktére
ustalasz w kroku 3. Wynotuj te premie i pamietaj, by je
pézniej doliczyd.

Zapisz zdolnosci rasowe na twojej karcie postaci.
Pamietaj takze o wypisaniu swoich jezykéw poczatkowych
i podstawowej szybkosci, 5

TWORZENIE BRUENORA, KROK 1

Robert zasiada do tworzenia postaci. Decyduje, ze najchet-
niej zagra burkliwym krasnoludem gorskim. Na karcie
postaci notuje wszystkie zdolnogci rasowe krasnoludéw,

W tym szybkosé 7,5 metra, oraz znane jezyki: wspélny

i krasnoludzki.

2. WYBIERZ KLASE

Kazdy poszukiwacz przygéd nalezy do jakiejs klasy. Klasa
ogdlnie opisuje powolanie postaci, posiadane przez nia
specjalne talenty oraz najbardziej prawdopodobne metody
eksploracji lochéw, walki z potworami czy prowadzenia
trudnych negocjacji. Klasy postaci zostaly opisane
w rozdziale 3.

Twoja postaé czerpie korzysci z wybranej klasy. Wiele
z nich to zdolnosci klasowe (w tym mozliwos¢ rzucania
czaréw), ktére odrézniaja twajego bohatera od przed-
stawicieli innych klas. Otrzymujesz réwniez bieglosci
W uzywaniu zbroi i broni, w umiejetnosciach, w rzutach
obronnych, a czasami réwniez w poslugiwaniu sie narze-
dziami. Bieglogci odpowiadajg rzeczom, kigre Twoja postaé
robi nadzwyczaj dobrze — od walki okreslonymi rodzajami
broni po przekonujace lganie.,

Wypisz na karcie postaci wszystkie zdolnosci swojej
klasy dostepne od 1, poziomu.

Pozriom

Zwykle postaé zaczyna gre na 1. poziomie i rozwija sig,
zdobywajac punkty doéwiadczenia (PD) podczas swych
przygdd. Pierwszopoziomowa postac nie ma doswiadczenia
W awanturniczym zyciu, choé mogla juz wezesniej robié
niebezpieczne rzeczy, na przyklad jako zolnierz lub pirat.

Rozpoczecie gry postacia na 1. poziomie oznacza
poczatek jej zycia jako poszukiwacza przygdd. Jesli
znasz juz mechanike gry albo dolaczasz do toczacej sie
kampanii D&D, to twéj Mistrz Podziemi moze zdecydowad,
ze wejdziesz do gry postacia wyzszego poziomu
woéwczas zakladacie, ze twdj bohater przezyl juz pare
wstrzasajacych przygéd.

Zapisz na karcie postaci sSW0j poziom. Jezeli rozZpo-
CZynasz gr¢ na wyzszym poziomie, dopisz dodatkowe
zdolnosci klasowe otrzymane na poziomach powyzej 1.
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NA szveko

Kazdy opis klasy w rozdziale 3 zawiera wskazéwki, jak szybko

stworzyC postac danej klasy, facznie z wyborem jej najwyzszych

cech, najbardzie] odpowiedniego pochodzenia i poczatkowego
Zestawu czarow.
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Zapisz réwniez swoje punkty doswiadczenia. Bohater nal.
poziomie posiada 0 PD. Postaé Wyzszego poziomu z reguly
zaczyna gr¢ z minimalna liczba PD wymagana do osiagnie-
cia tego poziomu (spéjrz do sekeji ~Powyzej 1. poziomu”

w dalszej czesci tego rozdzialu).

ZESTAWIENIE WARTOSCI CECH
Sita
Mierzy: naturalng muskulature, site fizyczna
Wazna dla: barbarzyricy, paladyna, wojownika
Premie rasowe:
Krasnolud gérski (+2)
Pétork (+2)

Drakon (+2)
Cztowiek (+1)

Zrecznosé
Mierzy: zwinnos¢ fizyczna, refleks, zmyst réwnowagi, gracje
Wazna dla: totra, towcy, mnicha
Premie rasowe:
EIf (+2) Cnom lesny (+1)
Niziotek (+2) Cztowiek (+1)

Kondycja

Mierzy: zdrowie, wigor, sity zyciowe

Wazna dla: wszystkich

Premie rasowe:
Krasnolud (+2)
Niziotek hardy (+1)
CGnom skalny (+1)

Pétork (+1)
Cztowiek (+1)

Inteligencja
Mierzy: bystro$¢ umystu, pamiec, zdolnogé logicznego myslenia
Wazna dla: maga
Premie rasowe:
Gnom (+2)
Elf wysoki (+1)

Diabelstwo (+1)
Cztowiek (+1)

Madrosé
Mierzy: czujnos¢, spostrzegawczoéé, wyczucie
Wazna dla: druida, kleryka
Premie rasowe:
Krasnolud wzgérzowy (+1) Cztowiek (+1)
Elf lesny (+1)

Charyzma

Mierzy: pewnos¢ siebie, elokwencije, zdolnosci przywddcze
Wazna dla: czarownika, zaklinacza

Premie rasowe:

Pételf (+2) Niziotek lekkostopy (+1)
Diabelstwo (+2) Drakon (+1)
Drow (+1) Cztowiek (+1)

PUNKTY wyTRZYMALOSCI 1 KOSCI
WyYTRZYMALOSCI
Punkty wytrzymalosci (PW) postaci sa miara tego, jak
twarda jest w walce i w innych niebezpiecznych sytuacjach.
Punkty wytrzymalo$ci sg wyliczane na podstawie Kogci
Wytrzymalosci (skrét od Kosci Punktéw Wytrzymalogei).
Na 1. poziomie twéj bohater ma jedna Koéé
Wytrzymalosci, ktérej rodzaj zalezy od klasy postaci.

Rozpoczynasz gre z liczba PW rowna najwyzszemu
mozliwemu wynikowi na tej kosci, zgodnie z opisem klasy
(do PW dodajesz réwniez swéj modyfikator z Kondycji,
ktéry poznasz w kroku 3). Sa to twoje maksymalne punkty
wytrzymalosci.

Zapisz swoje PW na karcie postaci. Umiesé tam takze
rodzaj i liczbe Kosci Wytrzymalosci, ktérych uzywa twoja
postac. Po odpoczynku mozesz wykorzystaé swoje Kosdcei
Wytrzymalosci, by odzyska¢ PW (zapoznaj sie z sekcja
»Odpoczynek” w rozdziale 8, , Poszukiwanie przygod”).

PREMIA Z BIEGLOSCI

Tabela w opisie twojej klasy pokazuje przyrost premii

z bieglodci, ktdra na 1. poziomie wynosi +2. Premie

z bieglosci stosuje sie do wielu wartogci zapisywanych na
karcie postaci:

+ do testéw ataku z uzyciem broni, ktéra biegle
si¢ poslugujesz; i

+ do testéw ataku magicznego twoimi czarami:

- do testéw cech opartych na umiejetnosciach, w ktorych
masz bieglosé;

+ do testéw cech zwiazanych z narzedziami, ktoérymi biegle
sie poslugujesz;

» do rzutéw obronnych, w ktérych masz bieglosd;

+ do ST rzutu obronnego przeciw twoim czarom (zasady
objasniono w opisie kazdej klasy rzucajacej czary).

Twoja klasa okresla bieglosci w poslugiwaniu sie
bronia i w rzutach obronnych, a takze niektére bieglosci
w umiejetnosciach i w poslugiwaniu sie narzedziami
(umiejetnosci opisano w rozdziale 7, +Cechy postaci”,
a narzedzia w rozdziale 5, ,\Wyposazenie”). Dodatkowe
bieglodci w umiejetnosciach i w poslugiwaniu sie
narzedziami otrzymasz z pochodzenia, jak réwniez
z niektérych ras. Pamietaj, zeby nanie$é na karte postaci
wszystkie swoje bieglodci, a takze samg premig z biegloscei.
Nie mozesz dodaé swojej premii z bieglosci wiecej
niz raz do pojedynczego rzutu koscig ani do pojedynczej
wartosci. Czasami twoja premia z bieglosci moze zostac
zmodyfikowana przed zastosowaniem (na przyklad
podwojona lub podzielona na pél). Jeéli okolicznogdei
wskazuja na to, ze premia z bieglogci jest stosowana do
tego samego rzutu wigcej niz raz albo ze powinna zostaé
zmodyfikowana wiccej niz raz, to i tak dodajesz ja tylko raz
i mnozysz lub dzielisz réwniez tylko raz.

TWORZENIE BRUENORA, KROK 2

Robert wyobraza sobie Bruenora szarzujacego do walki

z toporem i w rogatym helmie, z ktérego odlamal sig

jeden rég. Wybiera klase wojownika i wypisuje na karcie
postaci bieglosci wojownika oraz Jjego pierwszopoziomowe
korzysci z klasy.

Jako wojownik 1. poziomu Bruenor ma 1 Koéé
Wytrzymalosei — k10 — i rozpoczyna gre z PW w liczbie
10 + jego modyfikator z Kondycji. Robert zapisuje te
informacje, a ostatnig warto$é uzupelni po okresleniu
Kondyeji Bruenora w kroku 3. Robert zapisuje takze
premig z bieglosci, ktéra u postaci 1. poziomu wynosi +2.

3. OKRESL WARTOSCI CECH

Wiele dzialafi twojej postaci w grze zalezy od jej szesciu
cech: Sily, Zrecznosci, Kondycji, Inteligencji, Madrosci
i Charyzmy. Kazda z nich ma swoja wartosd, ktora
zapisujesz na karcie postaci.



<

Szesé cech i ich zastosowania W grze zostaly opisane
w rozdziale 7, Tabela Zestawienie wartosci cech wymienia
pokrétce, za co odpowiadajg poszczegolne cechy,
podaje informacje, ktére cechy sa wyjatkowo wazne dla
poszezegolnych klas postaci,

Wartosci cech postaci ustala si¢ losowo. Rzué
czlerema szesciennymi kogémi zapisz sume trzech
najwyzszych wynikéw. Zréb tak jeszcze pieé razy,
dzigki czemu otrzymasz lacznie szesé wartosci. Jezeli
cheesz zaoszczedzi¢ na czasie albo nie podoba ci sie
pomysl losowego ustalania cech, to zamiast rzucania
mozesz posluzyé sie nastepujacymi wartosciami: 15, 14,
13,12, 10, 8.

Szesé otrzymanych w ten sposéb liczh zapisz przy

poszczegdlnych cechach, przyporzadkowujac wartosci Sile,

Zrecznoscei, Kondyciji, Inteligencji, Madrosci i Charyzmie.
Potem zastosuj do otrzymanych cech modyfikatory z rasy.
Po rozdzieleniu wartosci okreg] modyfikatory z cech,

poslugujac sie tabelg Wartogcei cech i modyfikatory.
Zeby obliczy¢ modyfikator bez spogladania w tabele,
odejmij 10 od wartoéci cechy, a nastepnie podziel wynik
przez 2 (zaokraglajac w dol). Przy kazdej cesze zapisz
odpowiedni modyfikator.,

TWORZENIE BRUENORA, KROK 3
Robert postanawia posluzy¢ sie gotowym zestawem liczb,
by okresli¢ cechy Bruenora. Jego postac iest wojownikiem,
wigce najwyzsza wartosé 15 przydziela na Sile. Kondycja
otrzymuje 14, druga najwyzsza wartos¢. Bruenor moglby
by¢ aroganckim wojownikiem, ale Robert chee, by jego
bohater byl starszym i madrzejszym krasnoludem,
a przy tym dobrym przywddca, wiec przyporzadkowuje
przyzwoite wartogci Madroseci i Charyzmie. Po doliczeniu
rasowych premii (ktére zwickszajg Sile i Kondycje
Bruenora o 2), cechy postaci prezentujg sie nastepujaco:
Sila 17 (+3), Zrecznogé 10 (+0), Kondycja 16 (+3),
Inteligencja 8 (~1), Madrosé 13 (+1), Charyzma 12 (+1).
Robert oblicza maksymalne punkty wytrzymalosci
Bruenora: 10 + modyfikator z Kondycji +3, czyli
lacznie 13 PW,

WARIANT: DOSTOSOWANIE WARTOSCI CECH
Za zgoda MP mozesz zastosowac ponizszy wariant
okreslania wysokosci cech. Opisana tutaj metoda pozwala
fa stworzenie postaci z indywidualnie dopasewanymi
statystykami.

Masz 27 punktéw do wydania na cechy. Koszt punktowy
poszczegdlnych wartosci zamieszezono w tabeli Koszt
wartosci cech, na przyklad wartosc 14 kosztuje 7 punktow,
Poslugujac sie tg metoda, mozesz podniesé wartosé cechy
najwyzej do 15, nie liczac premii rasowej. Jednoczesnie nie
mozesz mie¢ cechy nizszej niz 8.

Gdy ustalasz wartogci cech w ten sposéb, mozesz
uzyskac sestaw skrajnych wartosci z trzema wysokimi
i trzema niskimi liczbami (15, 15, 15, 8, 8, 8), zblizone do

Koszt warTo$ci cECH
Wartosé Koszt Wartos¢ Koszt
8 0 12 4

9 1 13 5
10 2 14 7
1 3 15 9

WAaARTOSCI CECH | MODYFIKATORY

Cecha Modyfikator Cecha Modyfikator
1 -5 16-17 +3
2-3 -4 18-19 +4
4-5 -3 20-21 +5
6-7 -2 22-23 +6
8-9 -1 24-25 +7
10-11 +0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
14-15 +2 30 +10

siebie cechy nieco powyzej Sredniej (13, 13, 13, 12, 12. 12)
albo dowolng posrednia kombinacje liczb.

4. OPISZ SWOJA POSTAG Y

Gdy znasz juz podstawowe mechaniczne aspekty swojej
postaci, pora opisad jej wyglad i okreslié jej osobowosgé.
Nadaj jej imie. Poswieé tez par¢ minut na przemyslenie
tego, jak wyglada i jak si¢ zwykle zachowuje.

W nakresleniu wygladu i rysu psychologicznego pomoga ci
informacje zawarte w rozdziale 4, ,Charakter i pochodzenie”.
Wybierz charakter swojej postaci (kompas moralny, ktérym
kieruje sie w swoich wyborach) oraz jej idealy. Rozdzial 4
pomoze ci réwniez zdecydowac o wieziach, czyli tym, co
najwazniejsze dla twojej postaci, oraz okresli¢ Jjej slabosci,
ktére pewnego dnia moga jej powaznie zaszkodzié,

Pochodzenie twoje; postaci méwi o tym, skad ona sie
wywodzi, czym zwykla si¢ zajmowad oraz jakie jest jej
miejsce w swiecie D&D. Twéj MP moze zaproponowac

Bruenor




pochodzenie odmienne od tych znajdujacych sie w roz-
dziale 4 albo poméc ci stworzyé pochodzenie najlepiej
pasujace do twojej wizji postaci.

Pochodzenie zapewnia postaci okreslona korzysé
wywiedziona z przeszlosci oraz bieglo$é w dwéch umiejet-
nosciach. Z pochodzenia moze réwniez wynikac znajomosé
dodatkowych jezykéw albo bieglo$é w poslugiwaniu sie
okreslonym rodzajem narzedzi. Zapisz te szczegély na
karcie postaci wraz z wybranymi informacjami o osobo-
wosci bohatera.

CECHY TWOJEJ POSTACI

Przyjrzyj sie cechom swojej postaci i weZ je pod uwage
podeczas wymyslania jej wygladu i usposobienia.
Wyjatkowo silna postac o niskiej Inteligencji moze bardzo
roznic sie sposobem myslenia i zachowaniem od bystrej
postaci z niska Sila.

Przykladowo, wysoka Sila z reguly idzie w parze
z krzepka lub atletyczna budowa, podezas gdy postac
o niewielkiej Sile moze byé¢ watla lub pulchna.

Posta¢ z wysoka Zrgeznoscig jest prawdopodobnie gibka
i szczupla, natomiast osoba o niskiej Zrecznosci moze by¢
tvczkowata i niezdarna albo ociezala i przy kosci.

Bohater o dobrej Kondycji zazwyczaj wyglada zdrowo,
ma jasne spojrzenie i tryska energia, za$ jesli ma slaba
Kondycje, moze by¢ chorowity lub cherlawy.

Postaé o duzej Inteligencji moze by¢ dociekliwa
i chetna do nauki, zas$ postacie o malej Inteligencji czesto
charakteryzuje prosta mowa lub zapominalstwo.

Posta¢ charakteryzujaca si¢ wysoka Madrogcia ma zwykle
rozwinigta empatie, dobry osad sytuacji i $wiadomosgé
otoczenia, natomiast postac o niskiej Madrosci moze by¢
roztargniona, brawurowa albo nierozwazna.

Bohater o wysokiej Charyzmie emanuje pewnoscia
siebie, zazwyczaj polaczona z ujmujaca lub dominujaca
osobowoscig. Bohater z niska Charyzma moze by¢ szorstki,
strachliwy albo nieumiejacy sie wyslowic.

TWORZENIE BRUENORA, KROK 4

Robert uzupelnia karte Bruenora o nowe szczegély: jego
imig, ple¢ (mezczyzna), wzrost i wage oraz charakter
(praworzadny dobry). Wysokie wartosci Sily i Kondycji
sugeruja zdrowa, muskularna budowe, zas niska
Inteligencja wskazuje na pewne klopoty z pamiecia.

Robert decyduje, ze Bruenor wywodzi si¢ ze
szlachetnego rodu, ale jego klan zostal wygnany z ojczyzny,
kiedy krasnolud byl jeszcze bardzo mlody. Gdy dorastal,
pracowal jako kowal w zapadlych wioskach Doliny
Lodowego Wichru. Jednak na Bruenora czeka bohaterskie
przeznaczenie — odzyskanie ojczyzny. Robert wybiera
wigc dla swego krasnoluda pochodzenie ludowego
bohatera. Wypisuje zwigzane z tym pochodzeniem
bieglosci i korzygé.

Robert ma dosé dokladne wyobrazenie osobowosci
Bruenora, wiec pomija cechy osobowosci sugerowane mu
w opisie ludowego bohatera i zamiast nich zapisuje, ze
jego postac jest opiekuriczym, wrazliwym krasnoludem,
ktéry szczerze kocha swoich przyjaciél i sojusznikéw,
ale swoje mickkie serce skrywa za nieuprzejmym
zachowaniem i burkliwymi odzywkami. Wybiera ideal
uczciwosci z listy w opisie pochodzenia, zapisujac poglad
Bruenora, ze nikt nie stoi ponad prawem.

Ze wzgledu na historie Bruenora, jego wiez jest
oczywista: pewnego dnia odzyska swoja ojezyzne,

Mithralowa Hale, z lap cienistego smoka, ktpry wypedzil
stamtad krasnoludy. Wada bohtera jest zwiazana z jego
opiekuricza i wrazliwa natura — Bruenor ma slabo$¢ do
sierot i zblgkanych dusz, co sprawia, ze okazuje im litos¢
nawet wtedy, kiedy jest ona nieuzasadniona.

5. WYBIERZ WYPOSAZENIE

Twoja klasa i pochodzenie okreslaja poczatkowe
wyposazenie twojej postaci, w tym bror, pancerz i inny
sprzet. Zapisz te przedmioty na karcie postaci. Wszystkie
zostaly opisane w rozdziale 5, ,Wyposazenie”.

Zamiast przyjmowac wyposazenie zapewniane ci przez
klase i pochodzenie, mozesz samodzielnie zakupié swéj
poczatkowy ekwipunek. Dysponujesz pewng zalezna od
klasy liczbg sztuk zlota (sz) do wydania, jak to opisano
w rozdziale 5. Znajdziesz tam takze wyczerpujgce listy
ekwipunku wraz z cenami. Jezeli chcesz, mozesz réwniez
dobra¢ za darmo jeden drobiazg (zerknij do tabeli Drobi-
azgi na koricu rozdzialu 5).

llosé rzeczy, kidre mozesz nosié, zalezy od wartosci
twojej Sily. Postaraj sie, by ciezar twoich zakupéw (w kilo-
gramach) nie przekroczyl wartosci twojej Sily pomnozonej
przez 7,5. Wiecej informacji na temat udzwigu znajdziesz
w rozdziale 7.

Krasa PANCERZA

Klasa Pancerza (KP) méwi o tym, jak dobrze twdj
bohater unika zranienia w walce. Na KP sklada sie
noszony pancerz, uzywana tarcza oraz modyfikator ze
Zrecznosci, przy czym nie kazda postaé nosi pancerz albo
posluguje sie tarcza.

Kiedy nie uzywasz zbroi ani tarczy, twoja KP wynosi
10 + modyfikator ze Zrecznosci. Jezeli twéj bohater nosi
pancerz, tarcze lub jedno i drugie, oblicz KP wedle regul
zamieszczonych w rozdziale 5. Nanie$ swoja KP na
karte postaci.

Twoja postaé musi by¢ biegla w poslugiwaniu sie
pancerzem i tarcza, jesli chee je nosié i skutecznie ich
uzywac, a bieglodci te sa zalezne od klasy postaci. Jesli
nie masz odpowiedniej bieglosci, musisz liczy¢ sie
z niedogodnos$ciami, zgodnie z regulami zamieszczonymi
w rozdziale 5.

Niektore czary oraz wlasciwosci klasowe zapewniaja
ci odmienny sposéb obliczania KP. Jezeli dzieki swoim
zdolnosciom masz mozliwosé¢ obliczania KP na rézne
sposoby, to wybierasz ten, ktérego bedziesz uzywad.

BrONIE

Dla kazdego egzemplarza broni posiadanego przez twoja
postac oblicz modyfikator do testu ataku ta bronia oraz
obrazenia zadawane przy trafieniu.

Gdy atakujesz bronia, rzucasz k20 i dodajesz do
wyniku premie z bieglosci (ale tylko wtedy, gdy masz
bieglos¢ w poslugiwaniu sie ta bronia) oraz modyfikator
z odpowiedniej cechy.

- Gdy atakujesz bronia biala (wrecz), dodajesz modyfika-
tor z Sily do testu ataku i do obrazen. Bror finezyjna, na
przyklad rapier, moze zamiast tego wykorzystywaé mody-
fikator ze Zrecznosci.

- Gdy atakujesz bronig dystansowa, dodajesz modyfikator
ze Zrecznodcei do testu ataku i do obrazeni. Brori rzucana,
na przyklad toporek, moze zamiast tego wykorzystywac
modyfikator z Sily.




TWORZENIE BRUENORA, KROK 5

Robert wpisuje na karte postaci poczatkowe wyposazenie
wojownika i ludowego bohatera. Zawiera ono kolczuge

i tarcze, ktére uzywane razem zapewniaja Bruenorowi
Klase Pancerza 18.

Zbrojac swego bohatera, Robert wyposaza go w topor
bojowy i dwa toporki, Topér bojowy jest bronia do walki
wrecz, wige Bruenor dodaje modyfikator z Sily do testéw
ataku i rzutéw na obrazenia. Jego premia do ataku réwna
jest sumie modyfikatora z Sily (+3) i premii z bieglodci (+2),
ktére daja lacznie +5. Topér bojowy zadaje 1k8 obrazeri
cietych, a Bruenor dodaje do nich modyfikator z Sily,
otrzymujgc lacznie 1k8 + 3 obrazen cietych. Gdy Bruenor
rzuca toporkiem, wykorzystuje te sama premie do ataku
(ataki i obrazenia zadawane rzucanymi toporkami bazuja
rowniez na Sile), zas bror przy trafieniu zadaje 1k6 + 3
obrazen cietych.

6. POLACZ S1LY

Wiekszos¢ bohateréw D&D nie dziala samotnie. Kazda
postac pelni swoja role¢ w druzynie bedacej grupa
poszukiwaczy przygéd wspélpracujacych dla osiagniecia
wspolnych celéw. Praca zespolowa i kooperacja ogromnie
zwigkszaja szanse druzyny na przetrwanie niebezpie-
czenstw czyhajacych w $wiatach DUNGEONS & DRAGONS.
Porozmawiaj ze swoimi wspélgraczami i MP — ustalcie, czy
wasze postacie si¢ znaja, jak si¢ poznaly i jakiego rodzaju
zadan moglibyscie wspdlnie sie podjac.

Powyzgj 1. PozIOMU

W miarg przezywania kolejnych przygéd i pokonywania
wyzwar twoja postaé zyskuje doswiadczenie reprezento-
wane przez punkty doswiadczenia (PD). Gdy zdobedzie
ich okreslong sume, jej mozliwosci wzrastaja. Ten awans
jest nazywany zdobyciem poziomu.

Kiedy twoja postaé zdobywa poziom, czesto towa rZySZy
temu zyskanie nowych korzysei i zdolnosci wyszczegdl-
nionych w opisie jej klasy. Niektére z nich pozwolg ci
zwigkszy¢ wartosci cech: albo podniesé dwie z nich o 1,
albo jedna o 2. Nie mozesz w ten sposéb podniesé wartogci
cechy powyzej 20. Ponadto, wraz z osiagnieciem przez
postac okreslonych pozioméw zwicksza sie réwniez jej
premia z bieglosci.

Za kazdym razem, gdy zdobywasz poziom, otrzymujesz
jedna dodatkowa Kosé Wytrzymalosci. Rzué nia, dodaj
do wyniku swéj modyfikator z Kondycji, a nastepnie dodaj
otrzymana sume (minimum 1) do swoich maksymalnych
punkiow wytrzymalosci. Zamiast rzucaé mozesz posluzyé
si¢ stalg wartoscig podang w opisie twojej klasy, ktéra
jest srednim wynikiem rzutu Koscia Wytrzymalosci
(zaokraglonym w gore).

Gdy twéj modyfikator z Kondycji wzrasta o 1, twoje
maksymalne punkty wytrzymalogci wzrastajao 1 za
kazdy poziom postaci. Przykladowo, kiedy Bruenor
osiggnie 8. poziom wojownika, zwiekszy wartosé swojej
Kondycji z 17 na 18, co spowoduje zmiane modyfikatora
z+3 na +4. Wéwczas jego maksymalne punkty
wytrzymalosci wzrosna o 8.

Tabela Rozwéj postaci podaje ilogci PD potrzebne do
zdobycia kolejnych pozioméw od 1. do 20. oraz przedstawia
wzrost premii z bieglosci. Sprawd# w opisie twojej
klasy, jakie dodatkowe korzysci zdobywasz na kazdym
nowym poziomie.

SZCZEBLE GRY

Cieniowanie w tabeli Rozwdj postaci odpowiada
czterem szczeblom gry. Nie wiaza sje z nimi zadne
konkretne reguly; szczeble sa raczej ogélnym ujeciem
zmian w poziomie rozgrywki zachodzacych w miare
rozwoju postaci.

Postacie pierwszego szczebla (poziomy od 1. do 4.) sa
poczatkujgcymi poszukiwaczami przygod. Dopiero poznaja
to, co okresla ich jako przedstawicieli konkretnych klas,

w tym dokonuja kluczowych wyboréw réznicujacych
przyszle korzysci z klasy (takie jak szkola magii czy
archetyp wojownika). Zazwyczaj napotykaja wzglednie
latwe wyzwania, stwarzajace niebezpieczeristwo dla
lokalnych gospodarstw i wsi.

Postacie drugiego szczebla (poziomy od 5. do 10.)
zyskuja samodzielnosé. Na poczatkowych poziomach
tego szczebla wielu uzytkownikéw magii zdobywa dostep
do czaréw 3. kregu i przekracza nowy prég magicznej
mocy dzigki takim zakleciom, jak kula ognia czy piorun.
Wiele klas poslugujacych sie bronia otrzymuje na tym
szczeblu mozliwos¢ wykonywania wielu atakéw w jednej
rundzie. Postacie zyskuja na znaczeniu, stawiajac czola
niebezpieczeristwom zagrazajacym miastom i krélestwom.

Na trzecim szczeblu gry (poziomy od 11. do 16.) postacie
osiagajg potege stawiajacy je ponad reszta populacji
i wyrézniajaca je nawet posréd poszukiwaczy przygéd. Na
11. poziomie wielu uzytkownikéw magii zyskuje dostep do
czarow 6. kregu, z ktéryeh czesé wywoluje efekty do tej pory
nieosiagalne dla postaci graczy. Inni zdobywaja zdolnosci
pozwalajace im wykonywac wiecej atakow lub wywolywac
nimi niesamowite efekty. Tak potezni poszukiwacze
przygdd stawiaja czesto czola niebezpieczeristwom
zagrazajacym calym krainom i kontynentom.

Bohaterowie z czwartego szczebla gry (poziomy od 17. do
20.) osiagaja szczyt mozliwosci swoich klas i sami staja sie
ich bohaterskimi (lub nikezemnymi) archetypami. Podczas
ich przygéd stawka w grze moga byé losy ich swiata albo
fundamentalny porzadek calego multiwersum.

Rozw®) posTACI

Punkty doswiadczenia Poziom Premia z bieglosci
0 1. +2
300 2. +2
900 3. +2
2700 4, +2
6500 5 +3
14 000 6. +3
23 000 7 +3
34 000 8. +3
48000 9. i
64 000 10. +4
85000 11. +4
100 000 12. +4
120 000 13. +5
140 000 14. +5
165 000 15. +5
195 000 16. +5
225000 17. +6
265 000 18. +6
305000 19. +6
355000 20. +6
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IZYTA W JEDNYM Z OGROMNYCH MIAST UNIWERSUM
DUNGEON & DRAGONS przytlacza zmysly.
Waterdeep, Wolne Miasto w Greyhawku i nie-
samowite Sigil, Miasto Drzwi rozbrzmiewaja
glosami rozméw prowadzonych w dziesiat-
kach jezykéw. Zapachy wielu réznych kuchni
mieszaja sie z odorem zatloczonych ulic

i kiepskich warunkoéw sanitarnych. Budynki w niezliczo-
nych stylach architektonicznych podkreslajg zréznicowane
pochodzenie ich mieszkaricéw.

A sami mieszkaricy, skoro juz o nich mowa, to istoty
roznych rozmiardéw, ksztaltéw oraz koloréw skéry, ubrane
w szaly o oszalamiajacej rozpietosci styléw i barw. Repre-
zentuja wiele ras, poczawszy od drobnych niziolkéw i tegich
krasnoludéw, az po majestatycznie pigkne elfy, ktére mie-
szaja si¢ z ludZmi pochodzacymi z réznych grup etnicznych.

Pomiegdzy czlonkami owych najbardziej pospolitych
ras kryja si¢ prawdziwie egzotyczne istoty: tutaj ogromny
drakon przepycha sig przez tlum, tam przebiegle
diabelstwo skrywa si¢ w cieniu z szelmowskim blyskiem
w oku. Grupa gnoméw zanosi si¢ Smiechem, gdy jeden
z nich uruchamia sprytna drewniana zabawke, ktéra sama
si¢ porusza. Pélorki i pélelfy zyja zas i pracuja razem
z ludZmi, nie do korica przynalezac do rasy ktéregokolwiek
ze swoich rodzicow. A tam, skrywajac sie przed slonecznym
swiatlem, stoi samotny drow — uciekinier z podziemnych
obszaréw Underdarku, starajacy sie odnalezé swoje
miejsce w $wiecie, ktéry boi sie jego krewniakéw.

I
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WYBOR RASY

Ludzie sa najbardziej rozpowszechniona rasa swiatéw
D&D, jednak zyja i pracuja obok krasnoludéw, elféw,
niziolkéw i dziesiatek innych, fantastycznych ludéw. Twoja
postac nalezy do jednej z tych ras.

Nie kazda inteligentna rasa zamieszkujaca Wielo$wiat
nadaje sie na bohatera kontrolowanego przez gracza.
Typowe druzyny poszukiwaczy przygéd zwykle skladaja
sie z elféw, krasnoludéw, niziolkéw i ludzi. Diabelstwa,
drakoni, gnomy, pélelfy i pélorki sa rzadziej spotykani
w szeregach awanturnikéw, podobnie jak drowy, ktére sa
podrasa elféw.,

Wybdr rasy wplywa na wiele réznych aspektéw twojej
postaci. Przede wszystkim okresla podstawowe przymioty,
store towarzyszy¢ jej beda przez cala kariere poszukiwacza
przygod. Gdy podejmujesz decyzje, miej na uwadze rodzaj
Hohatera, jakim zamierzasz zagraé. Przykladowo, niziolek
1o dobry wybdr, aby stworzy¢ podstepnego lotra, krasnolud
sprawdzi si¢ w roli twardego wojownika, a elf moze by¢
swietny w magii wtajemniczer.

Rasa twojej postaci nie tylko wplywa na wartogci jej
atrybutéw i dostepne zdolnosci, lecz takze zapewnia
niezbedne informacje sluzace do zbudowania jej historii.
Opis kazdej rasy zawarty w tym rozdziale zawiera
szezegoly, ktére pomoga ci odegrad jej przedstawiciela,
wliczajac w to osobewosc, wyglad, informacje o kulturze
oraz rasowe tendencje ku okreslonemu charakterowi.

Owe detale sg zaledwie sugestiami ulatwiajacymi
wyobrazenie sobie postaci - poszukiwacze przygéd
moga znacznie odstawac od normy przyjetej dla ich rasy.
£ pewnoscia warto rozwazy¢, dlaczego twoja postac jest
inna. Bedzie to niezwykle pomocne przy okreslaniu jej
pochodzenia oraz osobowosci.

CECHY RASOWE

Opis kazdej z ras zawiera liste cech, kiére sa powszechne
wsrod jej przedstawicieli. Ponizsze kategorie pojawiaja sie
w przypadku wiekszosci ras.

ZWIEKSZENIE WARTOSCI CECHY
Wybér dowolnej z ras zwieksza co najmniej jedna
z wartosci cech postaci.

WIEK

Ta pozycja zawiera informacje o wieku, w ktérym przed-
stawiciele danej rasy uznawani sa za doroslych, oraz
przecigtng dlugosé zycia. Pomoze ci tow podjeciu decy-
zji, ile lat ma miec twoja postac na poczatku rozgrywki.
Mozesz wybra¢ dla niej dowolny wiek, ktéry moze wyja-
sniac¢ wartosci niektérych jej cech. Przykladowo, jesli
weielasz si¢ w rolg mlodej albo bardzo starej postaci,
mozesz w ten sposéb wyjasni¢ wyjatkowo niska wartogé
Sily lub Kondycji. Zaawansowany wiek moze jednak odpo-
wiadac za wysoka Inteligencje lub Madrosé.

CHARAKTER

Wiekszosc ras przejawia sklonnosei ku okreslonym
charakterom, opisanym w tym miejscu. Nie sa one
wiazgce dla postaci graczy. jednak zastanowienie sie
nad tym, dlaczego twdj krasnolud jest chaotyczny, co
stoi w sprzecznosci z praworzadnym krasnoludzkim
spoleczeristwem, moze pomdc ci lepiej zdefiniowac
twoja postac.

ROZMIAR

Wigkszo$é postaci ma rozmiar Sredni. Jest to katego-

ria, ktéra okresla istoty o wzroscie od 1,2 do 2,4 metra.
Przedstawiciele niektérych ras charakteryzuja sie Malym
rozmiarem (pomiedzy 0,6 a 1,2 metra wzrostu), co ozna-
cza, ze niektdre zasady gry wplywaja na nie w odmienny
sposéb. Najwazniejsza z tych zasad jest to, ze Male postacie
majg problemy z uzywaniem ciezkich broni, co jest doklad-
nie wyjasnione w rozdziale 5, ,Wyposazenie”.

SZYBKOSC

Twoja szybkos¢ okresla, jak daleko mozesz sie przemiescié
w okreslonym czasie podczas podrézy (rozdzial 8, ,Poszu-
kiwanie przygéd”) i walki (rozdzial 9, ,\Walka™).

JEZYKI

Ze wzgledu na przynaleznosé do okreslonej rasy twoja
postac potrafi méwié, czytaé i pisa¢ w wybranych jezykach.
Rozdzial 4 zawiera liste najpopularniejszych jezykéw
uzywanych w multiwersum D&D.

PobprAsy

Niektore z ras posiadaja swoje podrasy. Ich przedstawiciele
majg cechy wlasciwe rasie, z ktérej sie wywodza, oraz
dodatkowo cechy wynikajace z podrasy. Stosunki panu-
jace pomigdzy podrasami réznia sie w zaleznosci od rasy

i Swiata. Przykladowo, w uniwersum Dragonlance krasno-
ludy gérskie i wzgérzowe zyja wspélnie jako rézne klany
tego samego ludu, podezas gdy w Zapomnianych Krainach
krasnoludy te zamieszkujg oddzielne krélestwa i nazywaja
siebie krasnoludami tarczowymi oraz zlotymi.




CZLOWIEK
Byiy TO HISTORIE O NIESPOKOJNYCH LUDZIACH, KTORZY
dawno temu wyphneli na morza i rzeki w diugich todziach,
najpierw, by grabic i grozic, nastepnie, by sie osiedlac. Byta
tam jednak energia, umitowanie przygody, wyphywajace
z kazdej strony. Liriel czytata do poézniej nocy, zapalajac Jedna
cenngq swiece od drugiej.

Nigdy nie myslata zbyt duzo o ludziach, lecz te historie ja
zafascynowaty. Na tych pozotklych st ronach znajdowaty
sie opowiesci o smiatych bohaterach, dziwnych i dzikich
zwierzetach, poteznych, prymitywnych bogach oraz o magii,
bedaqcej czesciq i tworzywem tego odleglego swiata.
Elaine Cunningham, Corka mrocznego elfa

(przeklad Piotr Kucharski)

W kronikach wiekszosci $wiatéw ludzie sa przedstawiani
jako najmlodsza z ras, ktéra pojawila si¢ najpozniej i zyje
najkrécej w poréwnaniu do krasnoludéw, elféw i smokow.
By¢ moze z powodu swojego krétkiego zywota ludzie
staraja sie osiagna¢ jak najwigcej w danym im przez bogéw
czasie. A moze uwazaja, ze musza udowodnic cos starszym
rasom, i dlatego buduja imperia oparte na podboju

i handlu. Niezaleznie od powodow, ludzie sa innowatorami,
zdobywcami i pionierami.

SZEROKIE SPEKTRUM

Ze wzgledu na sklonnos¢ do migracji i podbojéw ludzie
sa o wiele bardziej zréznicowani fizycznie niz inne rasy.
Trudno wskazac typowego czlowieka. Przedstawiciele
tej rasy mierza od 1,5 do ponad 1,8 metra wzrostu i waza
od 50 do 120 kilograméw. Ich kolor skéry waha sig od
czarnego do bardzo bladego, a wlosy od czarnych po jasny
blond (i sa kedzierzawe, krecone lub proste). MgzczyZni
moga mie¢ zarost na twarzy, ktdry jest rzadki lub gesty.
Wielu ludzi ma w sobie domieszke krwi innych ras,
zdradzajaca $lady elfiego, orczego lub innego rodowodu.
Ludzie osiagaja dorosloéé okolo 18 roku zycia i rzadko
kiedy przezywaja chocby jedno stulecie.

ROZNORODNOSC WE WSZYSTKIM

Ludzie najlepiej potrafia sie przystosowac i sa najbardziej
ambitni spoéréd innych powszechnych ras. Charakteryzuja
ich zréznicowane gusta, moralno$é i obyczaje, zalezne

od kraju, w ktérym si¢ osiedlili. Kiedy jednak ludzie

gdzies juz osiada, zostaja tam, budujac miasta, ktére maja
przetrwac wieki, oraz wielkie krélestwa istniejace setki
lat. Cho¢ przecietny czlowiek zyje stosunkowo krétko,

jego naréd i kultura przechowuja tradycje wywodzace

sie z czas6éw, o ktérych nikt juz nie pamigta. Ludzie sa
zanurzeni w codziennosci — co czyni z nich wspanialych
poszukiwaczy przygdd — lecz patrza réwniez w przyszlosé
i chca pozostawié po sobie trwalg spuscizne. Indywidualnie
oraz grupowo ludzie sa latwo przystosowujacymi sig
oportunistami i uwaznie $ledza dynamike politycznych
oraz spolecznych zmian.




PRAWIE NAJLEPSI PRZYJACIELE

Ludzie mieszajg sie réwnie chetnie miedzy soba, co z przedsta-
wicielami innych ras. Potrafig dogada¢ sie niemalze z kazdym,
cho¢ z nielicznymi pozostaja w bliskich relacjach. Petnia funkcje
ambasadoréw, dyplomatéw, sedziéw pokoju, kupcéw i funkejo-
nariuszy wszelkiego rodzaju.

Elfy. , Najlepiej nie zapuszcza¢ sie do eflich laséw. Nie lubia
intruzéw i najprawdopodobniej rzuca na ciebie urok lub naszpi-
kuja strzatami. Jesli jednak elf potrafi wznie¢ sig ponad te ich
przekleta rasow dume i potraktowac cig jak réwnego sobie,
mozesz si¢ od niego wiele nauczy¢”,

Krasnoludy. ,Sg nieztomnym ludem, lojalnymi przyjaciétmi

dotrzymujg stowa. Ich staboscia jest jednak zadza ztota”.

Niziotki. , Trudno przebi¢ positek u niziotkéw, jesli tylko nie
rozbijesz sobie gtowy o niski sufit. To gwarancja dobrego jedzenia

opowiesci snutych przy cieple bijacym od kominka. Gdyby niziotki
miafy w sobie cho¢ szczypte ambicji, moglyby wiele osiagnac”.
~ g

TRWALE INSTYTUCJE

Pojedynczy elf lub krasnolud moze wziaé na swoje barki
odpowiedzialno$¢ za pilnowanie waznego miejsca lub
wielkiego sekretu, a ludzie powoluja do tego celu $wiete
zakony lub inne instytucje. Klany krasnoludéw lub
starszyzna niziotkéw przekazuja nowym pokoleniom
starozytne tradycje, a ludzkie $wiatynie, rzady, biblioteki
i ksiegi praw osadzaja tradycje w nurcie historii.

Ludzie marza o nie$miertelnoéci, jednak (poza tymi,
ktorzy poszukuja niesmierci lub boskosci, by uciec
smierci) osiagaja ja wylacznie przez to, ze inni beda

o nich pamietac.

Cho¢ niektérzy ludzie moga byé ksenofobami, ich
spoleczeristwa sa zasadniczo otwarte na innych. Na
ludzkich ziemiach zyje wielu nieludzi w poréwnaniu do
liczby ludzi zyjacych na ziemiach innych ras.

WZOR AMBIC]T

Ludzie, ktorzy poszukuja przygéd, sa najsmielszymi

i najambitniejszymi przedstawicielami naj$mielszej

i najambitniejszej z ras. Staraja sie zdobyé chwale i uznanie
w oczach innych ludzi, gromadzac w tym celu potege,
bogactwo oraz slawe. Ludzie, w poréwnaniu do innych ras,
czesciej walczg za sprawe niz za terytorium czy grupe.

LUDZKIE IMIONA I NARODOWOSCI

Ze wzgledu na swoja réznorodnosé ludzie jako rasa nie
posiadaja typowych imion. Niektérzy rodzice nadaja dzie-
ciom imiona pochodzace z innych jezykdw, na przyklad
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krasnoludzkiego lub elfiego (wypowiadane mniej lub bar-
dziej poprawnie). Wiekszoéé decyduje sie jednak na imiona,
ktdre sa w jakis sposéb polaczone z kulturg danego regionu
lub tradycja ich przodkdw.

Ludzka kultura materialna i cechy fizyczne moga ulegac
gwaltownym zmianom w zaleznosci od regionu. Przy-
kladowo, w Zapomnianych Krainach ubiér, architektura,
kuchnia, muzyka oraz literatura sa inne na péinocno-
-zachodnich terenach Srebrnych Marchii niz w odleglym
Turmishu lub w Impiltur na wschodzie, nie wspominajac
o jeszcze dalszym Kara-Tur. Ludzkie cechy fizyczne ulegaja
natomiast zmianom w zaleznosci od pradawnych wedré-
wek ludéw, wiec ludzie ze Srebrnych Marchii moga mied
dowolne kolory skéry lub rysy twarzy.

W Zapomnianych Krainach istnieje dziewie¢ szeroko
znanych ludzkich grup etnicznych, choé ponad tuzin
innych mozna znaleZé w bardziej ograniczonych teryto-
rialnie regionach Faer{inu. Owe grupy oraz typowe dla
nich imiona moga zostad wykorzystane jako inspiracje
dla dowolnych ludzkich postaci, niezaleznie od $wiata,

w ktérym toczy sie gra.

CHONDATHANIE

Chondathanie sa szczuplymi ludZmi o $niadej cerze i bra-

zowych wlosach, ktére przechodza w blond lub krucza

czern. Wigkszos$é z nich jest wysoka i ma zielone lub
brazowe oczy, lecz nie jest to regula. Ludzie chondathari-
skiego pochodzenia zdominowali centrum Faer{inu wokél

Morza Wewnetrznego.

Imiona chondathariskie: (meskie) Darvin, Dorn, Evendur,
Gorstag, Grim, Helm, Malark, Morn, Randal, Stedd;
(zeriskie) Arveene, Esvele, Jhessail, Kerri, Lureene,
Miri, Rowan, Shandri, Tessele; (nazwiska) Amblecrown,
Buckman, Dundragon, Evenwood, Greycastle, Tallstag.

DAMARYJCZYCY

Damaryjczycy zamieszkuja gléwnie pélnocno-zachodni
Faerdin. Sa sredniego wzrostu i przecietnej budowy
ciala o kolorze skéry od $niadego po jasny. Ich wlosy

sa zazwyczaj brazowe lub czarne, a kolory oczu bardzo
zréznicowane, cho¢ brazowy jest najczesciej spotykany.




Imiona damaryjskie: (meskie) Bor, Fode, Glar, Grigor,
lgan, Ivor, Kosef, Mival, Orel, Pavel, Sergor; (zeriskie)
Alethra, Kara, Katernin, Mara, Natali, Olma, Tana, Zora;
(nazwiska) Bersk, Chernin, Dorsk, Kulenov, Marsk,
Nemetsk, Shemov, Starag.

[LLUSKANIE

[lluskanie to wysocy ludzie o jasnym kolorze skéry

i niebieskich lub stalowych oczach. Wiekszosé z nich

ma kruczoczarne wlosy, ale ci, ktérzy zamieszkuja
nieprzyjazny pélnocny zachdéd maja wlosy blond, rude lub
jasnobrazowe.

Imiona illuskanskie: (meskie) Ander, Blath, Bran, Frath,
Geth, Lander, Luth, Malcer, Stor, Taman, Urth; (zeriskie)
Amalfrey, Betha, Cefrey, Kethra, Mara, Olga, Silifrey;
(nazwiska) Brightwood, Helder, Hornraven, Lackman,
Stormwind, Windrivver.

KALISHYCI

Kalishyei sa nizsi i drobniejsi niz inni ludzie; maja ciemno-
brazowe oczy, wlosy i skére. Mozna ich spotkac gléwnie
w poludniowo-zachodniej czesci Faeriinu.

Imiona kaliszyckie: (meskie) Aseir, Bardeid, Haseid,
Khemen, Mehmen, Sudeiman, Zasheir; (zeriskie) Atala,

Ceidil, Hama, Jasmal, Meilil, Seipora, Yasheira, Zasheida;

(nazwiska) Basha, Dumein, Jassan, Khalid, Mostana,
Pashar, Rein.

MULANIE

Mulanie zdominowali wschodnie i poludniowo-wschodnie
wybrzeze Morza Wewnetrznego. Sa wysocy i chudzi,

o orzechowych lub brazowych oczach i bursztynowej
skérze. Ich wlosy maja czarna lub ciemnobrazowg barwe,
lecz na ziemiach, gdzie Mulanie sa najliczniejszym

ludem, wielu z nich, w tym wiekszos¢ szlachty,

calkowicie goli glowy.

Imiona mularskie: (meskie) Aoth, Bareris, Ehput-Ki,
Kethorn, Mumed, Ramas, So-Kehur, Thazar-De, Urthur;
(zeriskie) Airizma, Chanthi, Nephis, Nulara, Murithi,
Sefris, Thola, Umara, Zolis; (nazwiska) Ankhalab,
Anskuld, Fezim, Haphet, Nathandem, Sepret, Utuhrakt.

RASHEMICI

Rashemici sa najczesciej spotykani na wschéd od Morza
Wewnetrznego i czesto mieszaj sie z Mulanami. Sa
zazwyczaj niscy, krepi i muskularni, ich skéra jest $niada,
oczy ciemne, wlosy zas geste i czarne.

Imiona rashemickie: (meskie) Borivik, Faurgar, Jandar,
Kanithar, Madislak, Ralmevik, Shaumar, Vladislak;
(zeniskie) Fyevarra, Hulmarra, Immith, Imzel, Navarra,
Shevarra, Tammith, Yuldra; (nazwiska) Chergoba,
Dyernina, ltazyara, Murnyethara, Stayanoga, Ulmokina.

SHoOU

Lud Shou jest najliczniejszq i najpotezniejsza grupa
etniczna zamieszkujacg Kara-Tur na dalekim wchodzie
Faeriinu. Skéra jego przedstawicieli jest z6lto-brazowa,
wlosy czarne, a oczy ciemne. Nazwiska Shou sa zazwyczaj
podawane przed imionami.

Imiona Shou: (meskie) An, Chen, Chi, Fai, Jiang, Jun, Lian,
Long, Meng, On, Shan, Shui, Wen; (zeriskie) Bai, Chao,
Jia, Lei, Mei, Qiao, Shui, Tai; (nazwiska) Chien, Huang,
Kao, Kung, Lao, Ling, Mei, Pin, Shin, Sum, Tan, Wan.

TETHYRIANIE

Tethyrianie, zamieszkujacy wzdluz calego Wybrzeza
Mieczy na zachodnich kraricach Faeriinu, charakteryzuja
sie érednia budowa ciala i przecietnym wzrostem oraz
$niada cera, ktdra jest tym jasniejsza, im bardziej na pdlnoc
mieszkaja. Ich wlosy i oczy maja rézne kolory, jednak
brazowe wlosy i niebieskie oczy sa spotykane najczesciej.
Tethyrianie uzywaja glownie chondatharskich imion.

TurAMICI

Ojczystym regionem ludu Turami jest poludniowy brzeg
Morza Wewnetrznego. Jego przedstawiciele sa wysocy

i umiesnieni, o czarnej, mahoniowej skérze, kreconych
czarnych wlosach oraz ciemnych oczach.

Imiona turamickie: (meskie) Anton, Diero, Marcon,
Pieron, Rimardo, Romero, Salazar, Umbero; (zeriskie)
Balama, Dona, Faila, Jalana, Luisa, Marta, Quara, Selise,
Vonda; (nazwiska) Agosto, Astorio, Calabra, Domine,
Falone, Marivaldi, Posacar, Ramondo.

CECHY RASOWE LUDZI

W przypadku ludzi trudno o uogdlnienia, lecz wickszosé
z nich posiada nastepujace cechy rasowe.

Zwiekszenie wartosci cechy. Wartosé wszystkich twoich
cech wzrasta o 1.

Wiek. Ludzie osiagaja doroslosé okolo 16 roku zycia
i rzadko zyja dluzej niz 100 lat.

Charakter. Ludzie mogg mie¢ dowolny charakter.
Zdarzaja sie wérod nich zaréwno naprawde dobrzy, jak
i zdecydowanie Zli.

Rozmiar. Ludzie znacznie sie od siebie réznig pod
wzgledem budowy ciala. Moga miec od 1,5 do dobrze
ponad 1,8 metra wzrostu. Niezaleznie jednak od tego,
twdj rozmiar jest Sredni.

Szybkosé. Twoja podstawowa szybkosé wynosi
9 metréw.

Jezyki. Potrafisz méwic, czytad i pisaé¢ we wspdlnym oraz
dodatkowym wybranym jezyku. Ludzie ucza sie zazwyczaj
jezvkow osob, z ktorymi maja czesto do czynienia, wla-
czajac w to rzadkie narzecza. Sa réwniez znani z tego, ze
wplataja do swoich wypowiedzi slowa pochodzace z innych
jezykow: orcze przekleristwa, elfie okreglenia muzyczne,
krasnoludzkie zwroty bojowe i tym podobne.

- .
WARIANT LUDZKICH CECH
Jesli w swojej kampanii korzystacie z opcjonalnych zasad doty-
czgcych atutéw, opisanych w rozdziale 6, wasz MP moze zezwo-
li¢ na skorzystanie z ponizszych cech rasowych, ktére zastepuja
u czfowieka podstawowe Zwickszenie wartosci cechy.
Zwigkszenie wartosci cechy. Wartosci dwéch wybranych przez
ciebie cech wzrastajg o 1.
Umigjetnosci. Otrzymujesz biegtos¢ w wybranej umiejetnosci.
Atut. Otrzymujesz wybrany przez siebie atut.
b o —




ELF

—NIGDY NIE WYOBRAZALAM SOBIE, 7E MOZE ISTNIEC COS TAK
pieknego - powiedziata cicho Goldmoon. Catodzienny marsz
oyt uciazliwy, lecz na koricu czekala ich nagroda, jakiej nie
ootrafiliby sobie wysnic. Druzyna staneta na wysokim urwisku
nad legendarnym miastem Qualinost.

Cztery smukie wieze wznosity sie z caterech rogéw miasta
niczym blyszezqcee czétenka. Olsniewajqco biaty kamier prze-
cinaty smuzki Isniacego srebra, lworzace marmurowy wzor.

W przestworzach wznosity sie petne wdzieku tuki, laczqcee jedng
wieze z druga. Wykute przez starozytnych kowali krasnoludz-
kich, byly dosc silne, by uniesé ciezar armii. lecz wydawaly sie
iak delikatne, ze ptak, ktory na nich przysiadt, mogthy zachwiac
ch rownowage. Te blyszczqcee tuki byly jedynymi granicami
miasta; wokdt Qualinostu nie wzniesiono muréw. Elfie miasto
czule otwierato ramiona na powitanie puszczy.

Margaret Weis, Tracy Hickman, Smoki Jesiennego zmierzchu

(przeklad Dorota Zywno)

Elfy sa znanym ze swojego nieziemskiego wdzigku magicz-
nym ludem, ktéry choé zyje w granicach znanego swiata, to
nie do korica jest jego czgscig. Rasa ta zamieszkuje w miej-
scach pelnych niesamowitego pickna — w samym sercu
pradawnych laséw lub w srebrzystych wiezach skrzacych sie
zaczarowanym swiatlem, gdzie dookola rozbrzmiewa sub-
telna muzyka, a delikatne wonie unoszg sie w podmuchach
wiatru. Elfy kochaja nature i magie, sztuke i kunszt rzemiesl-
niczy, muzyke i poezje, oraz wszystko, co dobre na swiecie.

SMUKLE I PELNE WDZIEKU

Dzicki swojej nieziemskiej gracji i delikatnym rysom
twarzy elfy wydaja sie ludziom oraz przedstawicielom wielu
innych ras zniewalajaco piekne. Sa nizsze od przecietnego
“zlowieka i mierzg zwykle od 1,5 do 1,8 metra wzrostu. Ich
waga wynosi zazwyczaj miedzy 45 a 70 kilograméw, gdyz
sa znacznie smuklejsze od ludzi. MezczyZni i kobiety maja
zasadniczo ten sam wzrost, przy czym mezezyZni sa tylko
nieznacznie cigzsi.

Kolor skéry, wloséw i oczu elféw obejmuje wszelkie
barwy wlasciwe ludziom. Mogg mieé tez cere w odcieniach
miedzi, brazu i blgkitnawej bieli, zielone i niebieskie wlosy,
a takze oczy przypominajgce sadzawki plynnego zlota lub
srebra. Elfy nie posiadaja zarostu na twarzy, a ich cialo
Jest niemal zupelnie pozbawione owlosienia. Cenig sobie
eleganckie stroje o zywych barwach i uwielbiajg prosta,
lecz pigknag bizuterie.

PONADCZASOWY PUNKT WIDZENIA

Elfy moga zy¢ ponad 700 lat, co umozliwia im patrzenie

z innej perspektywy na wydarzenia, ktére moga sprawiac
wiegcej probleméw kricej zyjacym rasom. Z tego powodu
elfy sa czesciej rozbawione niz podekscytowane, i wykazuja
wigksza sklonnosé do ciekawosci niz cheiwosci. Zachowuja
tez powsciagliwogé i nie przejmuja si¢ zbytnio blahymi
zbiegami okolicznosci. Kiedy jednak daza do osiagniecia

Drizzr Do'Urpen




1 M“"‘ AT

4

i

jakiego$ celu, potrafia by¢ skoncentrowane i nieustepliwe,
niezaleznie od tego, czy wypelniaja powierzona im
misje, czy tez ucza sie nowej umicjetnosei lub dziedziny
sztuki. Elfy potrzebuja bardzo duzo czasu, aby si¢ z kims
zaprzyjaznic lub zrobi¢ sobie z kogo$ wroga. i jeszcze
wiecej, aby o tym zapomnied. Na drobne zniewagi
odpowiadaja pogarda, na powazne zas — zemstg.

Tak jak galazki mlodego drzewa, elfy sa elastyczne
w obliczu zagrozenia. Ufaja dzialaniom dyplomatycznym
i prébom wypracowania kompromisu przy rozwiazywaniu
sporéw, zanim doprowadza one do wybuchu przemocy.
Sa réwniez znane z wycofywania si¢ podczas inwazji do
swoich lesnych siedzib, przeswiadczone o tym, Ze moga po
prostu wziaé najezdZcéw na przeczekanie. Jednak kiedy
nadchodzi taka potrzeba, elfy ujawniaja swoja nieugieta
wojownicza nature, demonstrujac bieglos¢ w poslugiwaniu
sie mieczem, lukiem i strategia wojskowa.

UKRYTE LESNE KRAINY

Wiekszosé elféw zyje w malych lesnych wioskach ukrytych
pogrod drzew. Elfy poluja, zbieraja pozywienie oraz upra-
wiaja warzywa, a dzicki swoim umiejgtnosciom i magii nie
musza karczowaé lasu ani ora¢ ziemi. Sa utalentowanymi
rzemieslnikami wytwarzajgcymi misternie wykonane
ubrania i dziela sztuki. Ich kontakt z obcymi jest zazwy-
czaj ograniczony, cho¢ niektére elfy wioda dostatnie zycie,
wymieniajac wytworzone przedmioty na metale (ktérych
wydobyciem nie s3 zainteresowane).

Elfy spotykane poza swoimi sicdzibami sa najczescie]
wedrownymi minstrelami, artystami lub medrcami.
Ludzcy arystokraci rywalizuja migdzy soba o uslugi
elfich nauczycieli, ktérzy mogliby ksztalci¢ ich dzieci
w fechtunku lub magii.

WEDROWKI I PRZYGODY

Elfy poszukuja przygdd z zamilowania do wedréwek.
Poniewaz zyja tak dlugo, moga cieszy¢ sie wiekami
zwiedzania i odkrywania $wiata. Nie przepadaja za
po$piechem panujacym w ludzkim spoleczenstwie, ktore

pos——— -

jest dobrze zorganizowane pod wzgledem codziennego
funkcjonowania, ulega jednak nieustannym zmianorm na
przestrzeni dekad. Z tego powodu elfy cenia sobie profesje,
ktore pozwalaja im na ustalenie wlasnego tempa zycia

i swobodne podrézowanie. Elfy uwielbiaja rowniez éwiczyc
sie w sprawnoéci bojowej lub zdobywac coraz wieksza
magiczna moc, a poszukiwanie przygod im to umozliwia.
Niektére z nich moga dolaczyc do rebeliantéow walczacych

z uciskiem. inne za$ staja sie czempionami slusznej sprawy.

IMIONA ELFOW

Elfy uwazane sa za dzieci, dopoki same nie stwierdza,
e sa juz dorosle, co zwykle ma miejsce jakis czas po
ich setnych urodzinach. Wezes$niej sa nazywane przez
otoczenie swoim dzieciecym imieniem.

Po ogloszeniu doroslosci elf wybiera swoje dorosle imie,
choé ci, ktérzy znali go za mlodu, nadal moga uzywac jego
dawnego imienia. Kazde dorosle elfic imig jest unikatowa
kreacja, choé¢ moze odzwierciedlac imiona szanowanych
osobistodci lub czlonkéw rodziny. Réznice migdzy eflimi
imionami meskimi i zeriskimi s nieznaczne, a ponizsze
grupy odzwierciedlaja wylacznie ogdlne tendencje.
Dodatkowo kazdy elf nosi nazwisko rodowe, ktére jest
zazwyczaj kombinacja innych elfich stéw. Niektdre elfy
przebywajace posréd ludzi thumacza swoje nazwiska
rodowe na jezyk wspélny, lecz wigkszo$¢ trzyma sig ich
oryginalnych wersji.

Imiona dzieciece: Ara, Bryn, Del, Eryn, Faen, Innil,

Lael. Mella, Naill, Nateris, Phann, Rael, Rinn, Sai,
Syllin, Thia, Vall.
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WYNIOSLE, LECZ UPRZEJME

Choc elfy potrafia by¢ wynioste, to zazwyczaj s uprzejme, nawet

w stosunku do tych, ktérzy nie spetniaja ich wysokich wymagarn

— co dotyczy wigkszosci innych ras. Potrafia jednak odnalezé coé

dobrego niemal w kazdym.

| Ludzie. ,Caty ten poépiech, ambicja i dazenie do osiagniecia
czegos, nim przeminie krétki zywot — ludzkie wysitki wydaja

sig czasami tak bardzo daremne. Wtedy jednak patrzysz na to,

co osiagneli, i po prostu musisz to doceni¢. Gdyby tylko mogli

zwolnic¢ i nauczy¢ sie nieco wyrafinowania”.

Krasnoludy. , Krasnoludy to nudni i niezgrabni prostacy, ale
braki w humorze, finezji i manierach nadrabiajg mestwem.
Musze réwniez przyzna¢, ze ich najlepsi kowale tworzg dzieta
sztuki, ktére doréwnuijg elfiej jakosci”.

Niziofki. ,Niziotki to lud kochajacy proste przyjemnosci, a ta cecha
nie powinno sie gardzic. To dobre istoty, ktére dbaja o siebie
nawzajem, pielegnujg swoje ogrody i niejednokrotnie udowodnity
w godzinie préby, ze s3 o wiele twardsze, niz na to wygladaja”.

= Ld

Dorosle imiona meskie: Adran, Aeler, Aramil, Arannis,
Aust, Beiro, Berrian, Carric, Enialis, Erdan, Erevan,
Galinndan, Hadarai, Heian, Himo, Immeral, Ivellios,
Laucian, Mindartis, Paelias, Peren, Quarion, Riardon,
Rolen, Soveliss, Thamior, Tharivol, Theran, Varis.

Dorosle imiona zeriskie: Adrie, Althaea, Anastrianna,
Andraste, Antinua, Bethrynna, Birel, Caelynn, Drusilia,
Enna, Felosial, lelenia, Jelenneth, Keyleth, Leshanna,
Lia, Meriele, Mialee, Naivara. Quelenna, Quilathe, Sariel,
Shanairra, Shava, Silaqui, Theirastra, Thia, Vadania.
Valanthe, Xanaphia.

Nazwiska rodowe (ttumaczenie na wspélny): Amakiir
(Perlowy Kwiat), Amastacia (Gwiezdny Kwiat), Galanodel
(Ksiezycowy Szept), Holimion (Diamentowa Rosa),
liphelkiir (Perlowy Rozkwit), Liadon (Srebrny Lisé),
Meliamne (Debowa Pieta), Nailo (Nocna Bryza), Siannodel
(Ksiezycowy Strumier), Xiloscient (Zloty Platek).

CECHY RASOWE ELFOW

Twdj elf dysponuje wachlarzem wrodzonych przymiotéw,
ktére sg wynikiem tysiecy lat elfiego doskonalenia,

Zwigkszenie wartosci cechy. Wartos¢ twojej Zreczno-
Sci wzrasta o 2.

Wiek. Choc¢ elfy osiagaja fizyczna dojrzalogé w wieku
zblizonym do ludzkiego, ich postrzeganie doroslosci
wykracza poza prosta fizycznosé i obejmuje zyciowe
doswiadczenie. Elfy zazwyczaj oglaszaja swa doroslosé
oraz wybieraja nowe imie w okolicy swoich setnych
urodzin; moga dozyé nawet 750 lat.

Charakter. Elfy kochaja wolnosé, réznorodnosé i moz-
liwo$¢ wyrazania siebie, wiec sklaniaja sie ku lagodnym
aspektom chaosu. Cenia oraz chronia wolnosé innych
réwnie silnie jak wlasna i sa zazwyczaj dobre. Drowy sg
tutaj wyjatkiem; wygnanie do Underdarku uczynilo z nich
bezwzgledne i niebezpieczne istoty. Z tego powodu sg
zazwyczaj zle,

Rozmiar. Elfy maja zwykle miedzy 1,5 a 1.8 metra
wzrostu i sg szczuplej budowy. Twdj rozmiar jest Sredni.

Szybkosé. Twoja podstawowa sz vbkosé wynosi
9 metrow.

Widzenie w ciemnosci. Zycie w lasach skapanych
w swietle zmierzchu i poswiacie nocnego nieba spra-
wilo, ze Swietnie widzisz w ciemnoéei lub polmroku.

W slabym $wietle widzisz na 18 metréw réwnie wyraznie
Jjak w jasnym, a w ciemnosci tak, jak w slabym swietle.

W ciemnosci nie jeste$ w stanie rozrézniac koloréw,
wylacznie odcienie szaroscei.

Wyostrzone zmysly. Masz bieglo$é w umiejetno-
sci Percepcja. i

Rodowdd fey. Masz ulatwienie w rzutach obronnych
przeciw zauroczeniu i magia nie moze cie uspié.

Trans. Elfy nie potrzebuja snu. Zamiast tego pograzaja
sig na cztery godzinny dziennie w glebokiej medytacji,
podczas ktérej pozostaja w stanie pélprzytomnosci.
(Okresleniem na ten stan jest w jezyku wspdlnym slowo
»trans”). Medytujac, mozesz miec¢ swego rodzaju sny.
Naprawde s3 to jednak é¢wiczenia umyslowe, ktére po
latach staly sie czym$ odruchowym. Trans zapewnia ci te
same korzysci, co 8 godzin snu w przypadku czlowicka.

Jezyki. Potrafisz méwié, czytad i pisaé w jezykach
wspdlnym i elfim. Elfi jest jezykiem plynnym, z subtelnymi
intonacjami i zawilg gramatyka. Elfia literatura jest bogata
i réznorodna, a piesni oraz poematy sa slawne posrod
innych ras. Wielu bardéw uczy sie jezyka elféw, aby mée
doda¢ do swojego repertuaru ich ballady.

Podrasy. Starozytne podzialy wéréd elféw doprowadzily
do powstania trzech gléwnych podras: elféw lesnych,
elféw wysokich i elféw mrocznych, powszechnie zwanych
drowami. W niektérych $wiatach owe podrasy ulegaja
dalszym podzialom (na przyklad na elfy stoneczne
i ksigzycowe w Zapomnianych Krainach), wiec jesli
cheesz, mozesz wybra¢ zawezona podrase.

ELF LESNY

Jako elf lesny masz wyostrzone zmysly i intuicje,
a twoje zwinne stopy pozwalaja ci poruszac sie
szybko i niezauwazenie przez ojczyste lasy.

Ta podrasa obejmuje elfy dzikie (grugach)

z Greyhawka oraz Kagonesti z Dragonlance,

a takze rasy zwane elfami lesnymi z Greyhawka
i Zapomnianych Krain. W Faertinie elfy lene
(zwane rowniez elfami dzikimi, zielonymi

lub drzewnymi) sa wycofane i nicufne

wobec innych ras.

Skéra elféw lesnych ma zazwyczaj miedziany
odcien, przetykany niekiedy $ladami zieleni. Ich wlosy
sg czgsto brazowe lub czarne, czasami zas blond albo
miedziane, a oczy zielone, niebieskie lub orzechowe.

Zwickszenie wartosci cechy. Wartosé twojej
Madrosci wzrasta o 1.

Elfia szkola walki. Masz bieglogé
w uzywaniu krétkiego i dlugiego luku oraz miecza
dlugiego i krétkiego.

Szybki. Twoja podstawowa szybko$¢ wzrasta
do 10,5 metréw.

Maska dziczy. Moze sprébowac ukryé sie nawet
witedy, gdy jestes w obszarze ograniczonej widocznosci
spowodowanej przez listowie, ulewny deszcz,
padajacy $nieg, mgle lub inne zjawiska naturalne,




ELF WYSOKI
Jako elf wysoki masz bystry umysl i szczycisz si¢ znajo-
moscia przynajmniej podstaw magii. W wielu swiatach
nalezacych do multiwersum D&D wystepuja dwa rodzaje
elféw wysokich. Pierwszy z nich (obejmujacy elfy szare
i elfy dolinne z Greyhawka, Silvanesti z Dragonlance
i elfy sloneczne z Zapomnianych Krain) jest dumny oraz
izoluje sie od innych, wierzac w swoja wyzszos¢ nawet
posréd wlasnej rasy. Drugi rodzaj (obejmujacy elfy wysokie
z Greyhawka, Qualinesti z Dragonlance i elfy ksigzycowe
z Zapomnianych Krain) jest bardziej powszechny, przyja-
cielski i czesto spotykany posréd ludzi oraz innych ras.

Elfy sloneczne pochodzace z Faer(inu (nazywane rowniez
elfami zlotymi lub elfami $witu) maja skére o brazowym
odeieniu i wlosy w kolorze miedzianym, czarnym lub zloci-
stym. Ich oczy sa zlote, srebrne lub czarne. Elfy ksigzycowe
(nazywane réwniez elfami srebrnymi lub elfami szarymi)
sa o wiele bledsze, o alabastrowej skérze zabarwionej
niekiedy odcieniem blekitu. Wlosy maja cze¢sto srebrzysto-
biale, czarne lub niebieskie, lecz rézne odcienie blondu,
brazu i czerwieni sa réwniez spotykane. Ich oczy sa niebie-
skie lub zielone i usiane zlotymi plamkami.

Zwickszenie wartosci cechy. Wartos¢ twojej
Inteligencji wzrasta o 1.

Elfia szkola walki. Masz biegloéé w uzywaniu krétkiego
i dlugiego luku oraz miecza dlugiego i krétkiego.

Magiczna sztuczka. Znasz jedna, wybrana przez siebie
sztuczke z listy czaréw maga. Twoja cecha bazowa dla niej
jest Inteligencja.

Dodatkowy jezyk. Potrafisz mowic, czytac i pisac
w dodatkowym wybranym jezyku.

ELF MROCZNY (DROW)

Drowy, zwane réwniez elfami mrocznymi, to potomkowie
wezesniejszej podrasy elfow, ktora zostala wygnana ze
$wiata na powierzchni za podazanie Sciezka zla i zepsucia
wytyczona przez boginie Lolth. Zbudowali oni w glebinach
podziemnej krainy Underdark (nazywanej réwniez Pod-
mrokiem) swoja wlasna cywilizacje, wzorowana na Sciezce
Lolth. Drowy maja czarna skore przypominajgca wypolero-
wany obsydian i $nieznobiale lub bladozélte wlosy. Ich oczy
sg zazwyczaj bardzo blade (niemal jak przykryte bielmem)
o odcieniach liliowym, srebrnym, rézowym, czerwonym lub
niebieskim. Elfy mroczne sa zazwyczaj mniejsze i chudsze
od wiekszosci innych elféw.

Poszukiwacze przygéd pochodzacy z tej rasy zdarzaja
sie niezwykle rzadko. Zapytaj swojego MP, czy mozesz
zagrac¢ drowem. B

Zwiekszenie wartosci cechy. Wartos¢ twojej Charyzmy
wzrastao 1.

Wyjatkowe widzenie w ciemnosci. Twoje widzenie
w ciemnos$ci ma zasieg 36 metrow.

Wrazliwo$é na $§wiatlo sloneczne. Masz utrudnienie
w testach ataku i testach Madrosci (Percepcja), ktére
bazuja na wzroku, kiedy ty, cel twojego ataku lub cos,
co starasz sie dostrzec, znajduje si¢ w bezposrednim
swietle slonecznym.

Magia drowow. Znasz sztuczke tariczace swiatla. Od 3.
poziomu mozesz rzuci¢ jeden raz czar blask faerie i odzysku-
Jjesz te zdolnosé po ukoriczeniu dlugiego odpoczynku.. Od 5.
poziomu mozesz rzuci¢ jeden raz czar ciemnosc i odzyskujesz
te zdolnosé po ukoriczeniu dlugiego odpoczynku. Twoja cecha
bazowa dla tych zakleé jest Charyzma,

Szkola walki drowéw. Masz bieglo$¢ w poslugiwaniu si¢
mieczem krétkim, kusza reczna i rapierem.

Sl |
MROCZNA DUSZA DROWOW

Gdyby nie jeden stynny wyjatek, rasa drowow bytaby w catosci
napietnowana. Dla wiekszo4ci istot elfy mroczne sg wyznajacymi
demony grabiezcami zamieszkujacymi podziemne gtebiny
Underdarku, wytaniajacymi sie na powierzchnig jedynie podczas
bezksiezycowych nocy, aby rabowa¢ i mordowac jej mieszkaricow,
| ktdrymi gardza. Ich spoteczeristwo jest zdeprawowane oraz
pochtoniete zdobywaniem uznania Lolth, pajeczej bogini, ktéra
sankcjonuje morderstwa i eksterminacje catych rodzin w ramach
walki szlacheckich rodéw o status i pozycje.

Dotychczas jeden drow zszedt z tej utartej Sciezki. W Swiecie
Zapomnianych Krain Drizzt Do'Urden, fowca z Péinocy, udowod-
nit swoja wartos¢ jako prawy obrorica stabych i niewinnych. Od-
rzucajac swoje dziedzictwo i wedrujac po $wiecie, ktory reaguje
na niego przerazeniem i odrazg, Drizzt stat sie wzorem do nasla-
dowania dla tych niewielu drowéw, ktérzy poszli jego ladami, by
#y¢ z dala od nikczemnego podmrocznego spoteczenistwa.

Drowy dorastaja, wierzac, ze rasy zamieszkujace powierzchnie
sg gorsze oraz bezwartosciowe i sprawdzaja sig wytacznie w roli
niewolnikéw. Elfy mroczne, ktére wyksztatca w sobie sumienie
lub uznaja za konieczng wspétprace z innymi rasami, natrafiaja
wiec na powazne trudnosci z przezwyciezeniem uprzedzen,
poniewaz niezwykle czesto s3 obiektem powszechnej nienawisci.







KRASNOLUD

— SPOZNILES SIE, ELFIE — USEYSZAL SZORSTKI, ZNAJOMY GLOS.

Bruenor Battlehammer stanqt na grzbiecie ma rtwego przeciw-
nika, nie zwracajac przy tym w 0gole uwagi na fakt, Ze ciezki
potwor lezy dokladnie na jego przyjacielu, elfie. Bez wzgledu
na niewygody owej sytuacji, dtugi, niejednokrotnie polama
ny nos krasnoluda i jego poprzetykana pasemkami siwizny,
a przy tym nadal jeszcze ogniscie ruda broda, byby szczegdlnie
mifym widokiem dla Drizzta. - Wiasnie, gdy wyszedtem rozej-
rzec sig za tobq, zobaczytem, Ze masz ktopoty.
R.A. Salvatore, Krysztatowy relikt
(przektad Monika Klonowska i Grzegorz Borecki)

Krélestwa pelne antycznego majestatu, sale wykute w korze-
niach gér, odglos uderzen kiloféw i mlotéw rozbrzmiewajacy
w gleboko polozonych kopalniach oraz buchajacych plomie-
niami kuZniach, oddanie klanowi i tradycji oraz gorejaca
nienawis¢ do goblinéw i orkéw — oto wspélne watki jedno-
czace wszystkie krasnoludy.

TN AT s

NISCY I NIEZEOMNI

Odwazne i Smiale krasnoludy slyna

jako doswiadczeni wojownicy, gérnicy,

kamieniarze oraz metalurdzy. Cho¢

liczg sobie ponizej 1,5 metra wzrostu,

krasnoludy sa tak barczyste i nabite, ze

moga wazyc tyle samo, co ludzie wyzsi

od nich o pél metra. Swoja odwaga

i wytrzymaloscia z latwoscia doréwnuja

wyzszym przedstawicielom innych ras.
Barwa skory krasnoludéw waha sie od

ciemnego brazu do bledszych odcieni lekko

zabarwionych czerwienia, cho¢ najczesciej

spotykany jest jasno- lub ciemnobrazowy, podobny barwom

ziemi. Ich wlosy, dlugie lecz ukladane na proste sposoby, sa

zazwyczaj czarne, szare lub brazowe, cho¢ krasnoludy o jasniej-

szych odcieniach skéry sa czesto rude. MezczyZni bardzo cenia

swoje brody i zajmuja si¢ nimi z niezwykla pieczolowitoscia.

DEUGA PAMIEC, DAWNE KRZYWDY

Krasnoludy moga zy¢ ponad 400 lat, wigc najstarsze
z nich pamietaja czesto zupelnie inny $wiat. Przykladowo,
nicktérzy z najstarszych krasnoludéw zyjacych w cytadeli
Felbarr (w uniwersum Zapomnianych Krain) wspominajg
dzieri sprzed ponad trzech stuleci, kiedy to orki zdobyly
t¢ fortece i skazaly ich na wygnanie, ktére trwalo przez
250 lat. Owa dlugowiecznosé zapewnia im perspektywe
spojrzenia na swiat, ktérej brakuje krécej Zyjacym rasom,
takim jak nizolki lub ludzie.

Krasnoludy sg twarde i wytrzymale niczym ukochane
przez nich géry. Doswiadczaja przemijajacych stuleci
ze stoickim spokojem i ulegaja przy tym niewielu
zmianom. Szanuja tradycje swoich klanéw, wywodzac
swe pochodzenie od poczatkéw najstarszych twierdz
powstalych u zarania dziejéw, i praktycznie nigdy ich nie
porzucajg. Czescig owych tradycji jest oddawanie czci
krasnoludzkim bogom, ktérzy stoja na strazy idealéw
pracowitosci, wprawy w boju i poswiecenia sie kuzni.

Przedstawiciele tej rasy sa zazwyczaj stanowezy i lojalni,
dotrzymuja slowa i dzialaja zdecydowanie, czasami na
granicy uporu. Wielu krasnoludéw ma wyksztalcone silne
poczucie sprawiedliwosci i wolno zapomina krzywdy, ktérych
doswiadczyli. Niesprawiedliwoéc wyrzadzona krasnoludowi
jest krzywda wyrzadzona calemu jego klanowi, wiec to, co
poczatkowo jest poszukiwaniem osobistej zemsty, szybko
moze eskalowac w konflikt klanowy.




KLANY I KROLESTWA

Krasnoludzkie krélestwa ciagna sie gleboko pod gérami,
tam gdzie krasnoludy wydobywaja klejnoty i metale
szlachetne oraz tworzg przepiekne przedmioty. Przedsta-
wiciele tej rasy miluja pickno metalu i kunszt wykonania
wytwornej bizuterii, a wéréd niektérych z nich milosé ta
przemienia sie w chciwosé. Wszelkie bogactwa, ktérych
nie mozna znalez¢ w gérach, krasnoludy pozyskuja dzicki
handlowi. Darza niechecia lodzie, wigc przedsiebiorczy
ludzie i niziolki czesto zajmuja sie handlem krasnoludz-
kimi dobrami wzdluz szlakéw wodnych. Godni zaufania
czlonkowie innych ras sa mile widziani w krasnoludzkich
osadach, jednak nawet i oni nie maja wstepu do nie-
ktérych miejsc.

W spoleczeristwie krasnoludzkim gléwna jednostka
spoleczna jest klan, a status spoleczny jest wysoko
ceniony. Nawet krasnoludy, ktére zyja z dala od swoich
krolestw, kultywuja przynaleznosé do swojego klanu,
rozpoznaja swoich krewniakéw i przywoluja imiona
przodkéw w przysiggach i zlorzeczeniach. Najgorszym
losem, jaki moze spasé na krasnoluda, jest brak
przynaleznosci do klanu.

Wsréd obeych krasnoludy pelnig zazwyczaj role
rzemieslnikéw, w szczegdlnosdci zbrojmistrzéw, platnerzy
i jubileréw. Niektorzy z nich zostaja najemnikami lub
ochroniarzami i maja niezwykle wziecie ze wzgledu na
swoja odwage i lojalnosé.

BOGOWIE, ZEOTO I KLAN

Motywacja dla krasnoludéw, ktére decyduja sie na zycie
poszukiwacza przygod, moze by¢ pragnienie zdobywania
skarbéw — jako zamiar sam w sobie, w konkretnym celu
lub nawet z czysto altruistycznej checi pomagania innym.
Niektérzy sa powodowani wola béstwa lub inspiracja

od niego plynaca, bezposrednim powolaniem lub po
prostu pragnieniem, aby przysporzy¢ chwaly jednemu

z krasnoludzkich bogéw. Klan oraz rodowéd sa réwnie
wazng motywacja. Krasnolud moze chcieé przywrdcic
klanowi utracony honor, pomscié starozytng krzywde lub
po wygnaniu z klanu zyskac dla siebie miejsce w nowym.
Moze tez poszukiwaé topora nalezgcego do poteznego
przodka i utraconego przed stuleciami na polu bitwy.

NIEUFNI

Krasnoludy utrzymuja catkiem poprawne stosunki z wiekszo-
Scig innych ras. ,Réznica pomigdzy znajomym a przyjacielem
to okoto stu lat”, jak gtosi krasnoludzkie przystowie. Moze by¢
w nim troche przesady, jednak doskonale oddaje to, jak trudno
przedstawicielom krétko zyjacych ras, na przyktad ludziom,
zdoby¢ zaufanie krasnoludéw.

Ludzie. ,,Poswigcasz swéj czas, aby pozna¢ cztowieka, a kiedy
ci sie to uda, on lezy juz na tozu Smierci. Jesli masz szczescie,
ma cztonka rodziny — cérke lub moze wnuczke — o réwnie
dobrym sercu i rekach. Tylko wtedy mozesz zaprzyjaznic sie
z cztowiekiem. | patrze¢, jak odchodzi! Gdy ludzie czego$ zapra-
gna, z pewnoscia to zdobeda, niewazne, czy bedzie to smoczy
skarb, czy tez imperialny tron. Nie sposéb nie podziwia¢ takiego
poswiecenia, nawet jesli czesto wpedza ich ono w tarapaty”.

Elfy. ,Nie jest madrze polegac na elfach. Nigdy bowiem nie
mozesz byé pewnym, coz zrobi taki elf. Kiedy miot uderza w orczy
teb, s3 oni réwnie sktonni do $piewu, co chwycenia za miecz. Elfy
s3 lekkomysine i niepowazne. Mozna o nich jednak powiedzie¢
dwie dobre rzeczy. Nie maja zbyt wielu kowali, lecz ci nieliczni sa
prawdziwymi mistrzami w swoim fachu. A kiedy orki lub gobliny
wylewajg sie strumieniem ze swych gérskich kryjéwek, dobrze mie¢
elfa za swoimi plecami. Co prawda lepiej mie¢ krasnoluda, jednak
bez watpienia elfy nienawidza orkéw réwnie mocno jak my”.

Nizotki. , Pewnie, to bardzo sympatyczny lud. Pokazcie mi jed-
nak jakiegos bohaterskiego niziotka. Jakies ich imperium lub zwy-
cigska armie. Albo chocby dawny skarb wykonany rekami niziotka.
Nic z tych rzeczy. Jak mozna ich zatem traktowaé powaznie?"
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IMIONA KRASNOLUDOW

Imig, zgodnie z tradycja, nadaje krasnoludowi starszy
klanu. Kazde odpowiednie krasnoludzkie imie bylo
uzywane raz za razem przez pokolenia. Imie krasnoluda
nalezy do klanu, a nie do jednostki. Ten, kto niewlasciwie
wykorzystuje nazwisko klanowe lub przynosi mu wstyd,
jest go pozbawiany, prawo za$ zabrania, aby mégl przybrac
inne krasnoludzkie imie w jego miejsce.




Imiona meskie: Adrik, Alberich, Baern, Barendd, Brottor,
Bruenor, Dain, Darrak, Delg, Eberk, Einkil, Fargrim,
Flint, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, Orsik, Oskar,
Rangrim, Rurik, Taklinn, Thoradin, Thorin, Tordek,
Traubon, Travok, Ulfgar, Veit, Vondal.

Imiona zeriskie: Amber, Artin, Audhild, Bardryn, Dagnal,
Diesa, Eldeth, Falkrunn, Finellen, Gunnloda, Gurdis,
Helja, Hlin, Kathra, Kristryd, Ilde, Liftrasa, Mardred,
Riswynn, Sanni, Torbera, Torgga, Vistra.

Nazwiska klanowe: Balderk, Battlehammer, Brawnanvil.
Dankil, Fireforge, Frostbeard, Gorunn, Holderhek,
Ironfist, Loderr, Lutgehr, Rummanheim, Strakeln,
Torunn, Ungart.

CECHY RASOWE KRASNOLUDOW

Twoja postac dysponuje wachlarzem wrodzonych przymio-
tow, ktdre sa czescig jej krasnoludzkiej natury.

Zwigkszenie wartosci cechy. Wartos¢é twojej
Kondycji wzrasta o 2.

Wiek. Krasnoludy dorastaja w tym samym wieku,
co ludzie, jednak sg postrzegane jako nastolatki az do
ukoriczenia 50 lat. Srednio zyja okolo 350 lat.

Charakter. Wigkszo$¢ krasnoludéw jest praworzadna
i goraco wierzy w korzysci plynace z uporzadkowanego
spoleczeristwa. Zwracaja sie réwniez ku dobremu pier-
wiastkowi charakteru, z silnym poczuciem uczciwosci
i wiara, ze wszyscy zasluguja na to, aby korzystac z poiyt-
kéw sprawiedliwego ladu spolecznego.

Rozmiar. Wzrost krasnoludéw waha si¢ pomiedzy 1,2
a 1,5 metra, wazg zas one okolo 70 kilograméw. Twaj
rozmiar jest Sredni.

Szybkos¢. Twoja podstawowa szybkogé w ynosi 7,5
metra. Nie obniza jej noszenie ciezkiego pancerza.

Widzenie w ciemnosci. Dzieki przyzwyczajeniu do zycia
pod ziemia Swietnie widzisz w ciemnoéci lub polmroku.

W slabym Swietle widzisz na 18 metréw réwnie wyraznie
jak w jasnym, a w ciemnosci tak, jak w slabym swietle.

W ciemnosci nie jestes w stanie rozrézniad kolorow,
wylacznie odcienie szarodci.

Krasnoludzka odpornosé. Masz ulatwienie w rzutach
obronnych przeciw truciznom i odpornosé na obrazenia
od trucizn (co zostalo wyjagnione szczegdlowo w roz-
dziale 9, Walka").

Krasnoludzki trening bojowy. Masz bieglosé
w uzywaniu lekkiego mlota, mlota bojowego, topora
bojowego i toporka.

Bieglos¢ w uzywaniu narzedzi. Masz bieglo$é w uzywa-
niu wybranych narzedzi rzemieslniczych: narzedzi kowala,
materialéw piwowarskich albo narzedzi kamieniarza.

Wiedza o kamieniu. Za kazdym razem, gdy wykonujesz

test Inteligencji (Historia) zwigzany z pochodzeniem jakiejs

rzeczy stworzonej z kamienia, jested traktowany jak biegly
w umiejgtnosci Historia i dodajesz podwdjna premie
z bieglosci do wyniku testu.

Jezyki. Potrafisz méwié, czytad i pisaé w jezykach
wspolnym i krasnoludzkim. Krasnoludzki jest jezykiem
pelnym twardych spélglosek oraz gardlowych dZzwiekéw
i te cechy wymowy slychac takze w innych jezykach,
ktérymi méwi twoja postadé,

Podrasy. Dwiema gléwnymi podrasami krasnoludzkiej
populacji w $wiatach D&D sa krasnoludy gérskie i krasno-
ludy wzgérzowe. Wybierz jedna z nich.

KRASNOLUD GORSKI
Jako krasnolud gérski jestes silny, odporny i Przyzwy-
czajony do trudnego zycia na niego$cinnym terenie.
Jestes prawdopodobnie dosé wysoki (jak na krasnoluda)
i posiadasz jasniejsza barwe skéry. Krasnoludy tarczowe
z pélnocnego Faer(inu oraz rzadzacy klan Hylar i szla-
chetny klan Daewar ze $wiata Dragonlance naleza do
krasnoludéw gérskich.

Zwiekszenie wartosci cechy. Wartoécé twojej Sily
wzrasta o 2.

Krasnoludzki trening zbrojny. Masz biegloéé w uz ywa-
niu lekkich i srednich pancerzy.

KRASNOLUD WZGORZOWY
Jako krasnolud wzgérzowy charakteryzujesz si¢ wyostrzo-
nymi zmyslami, doglebna intuicja i niezwykla odpornoscia.
Krasnoludy zlote z Faerinu mieszkajace w swoim
pot¢znym poludniowym krélestwie sa krasnoludami WZgo-
rzowymi, podobnie jak wygnani Neidarowie i upokorzeni
Klarowie pochodzacy z Krynnu w $wiecie Dragonlance.
Zwigkszenie warto$ci cechy. Wartos¢é twojej
Madrosci wzrasta o 1.
Krasnoludzka wytrzymalos$é. Maksymalna wartoéé
twoich punktéw zycia zwieksza si¢ o 1 i podnosi sie
o dodatkowe 1 za kazdym razem, gdy zdobywasz poziom.

- —b
DUERGAROWIE
W miastach wybudowanych w gtebinach Underdarku zyja
duergarowie, zwani krasnoludami szarymi. Ci nikczemni,
podstepni handlarze niewolnikéw przeprowadzaja rajdy na
powierzchnie w poszukiwaniu wieZniéw, ktérych nastepnie
sprzedajg innym rasom zamieszkujacym Underdark. Maja oni
wrodzone magiczne zdolno$ci umozliwiajace im stawanie sie
niewidzialnymi i rosnigcie do gigantycznych rozmiaréw.

R .




NIZIOLEK

JEDYNY ZE SWEJ RASY W ODLEGLOSCI SETEK MIL NIZIOLEK REGIS
=afozyl rece za glowaq i opart sie o pokrywajacy pien drzewa
=oc¢ z mchu. Z kreconymi lokami na szezycie swej liczacej trzy
s0py wysokosci postaci, nawet jak na swq niewysoka rase,

=egis byt niski, za to jego brzuch byt gruby z powodu zamito-

wania do dobrego jedzenia. Nad Regisem wyrastal, stuzqcy mu
22 wedke popekany kij - sciskany dwoma futrzanymi butami,
sorowat nad spokojnym jeziorem, doskonale odbijajac sie
« szklistej powierzchni Maer Dualdon.
R.A. Salvatore, Krysztatowy relikt
(przekiad Monika Klonowska i Grzegorz Borecki)

_elem zyciowym wiekszosci niziolkéw sa domowe
wygody — miejsce, w ktérym mozna 0sigéé w ciszy
spokoju, z dala od grasujacych potworéw oraz scierajacych
si¢ ze soba armii; wesolo trzaskajacy w kominku ogien
abfita strawa; wysmienity napitek i udana rozmowa.
o¢ niektére niziolki przezywaja swoje zycie w odleglych
rolniczych spolecznoseiach, inne lacza sie w nomadyczne
=rupy. Stale podrézuja, skuszone bezkresem drogi
szerokim horyzontem, za ktérym czekaja na odkrycie
udowne nowe ziemie i wspaniali ludzie. Lecz nawet ci
wedrowcey kochaja spokdj, strawe oraz cieplo domowego
b “gniska, cho¢ ten dom moze by¢ wozem podskakujacym na
polnej drodze lub tratwa plynaca w dél rzeki.

MALE I PRAKTYCZNE

bne niziolki potrafia przetrwaé w $wiecie pelnym

kszych istot, gdyz wiedza, jak umyka¢ ich uwadze

=5 — jesli sig to nie uda — unikaé przewinien i klopotéw.

_icza sobie niecaly métr wzrostu i wygladaja stosunkowo

rroznie, dzigki czemu udalo im sie przetrwac przez

s=iki lat w cieniach imperiéw oraz na obrzezach wojen
=onfliktéw politycznych. Niziolki zwykle sa dogé tegie
waza okolo 20 kilograméw.

Rolor skéry niziolkéw waha sie od jasnobrazowego do
iadego z rumianym odcieniem. Ich wlosy sa zazwyczaj
Srazowe lub piaskowe i faliste, a oczy brazowe lub orze-
“howe. MezezyZni zapuszcezaja czesto dlugie bokobrody,

aczkolwiek brody sa niezwykle rzadkie, podobnie jak wasy.
Niziolki uwielbiaja ubierac sie prosto, wygodnie i praktycz-
nie, ceniac sobie zywe, jasne kolory.

Praktycznos¢ niziolkéw wykracza poza ich ubiér.
Przedstawiciele tej rasy sa zainteresowani podstawowymi
potrzebami i prostymi przyjemnosciami, a takze unikaja
ostentacji — nawet najbogatsi trzymaja swoje kosztownosci
raczej pod kluczem w piwnicy, niz na widoku. Niziolki
maja réwniez smykalke do odnajdywania najprostszych
rozwigzan dla probleméw i nie maja cierpliwosci do
nadmiernego roztrzasania spraw.

UPRZEJME I CIEKAWSKIE

Niziolki to przyjazny i pogodny lud. Pielegnuja wiezy
rodzinne i przyjaznie réwnie mocno jak wygody

domowego ogniska, rzadko marzac o zlocie i chwale.
Nawet poszukiwacze przygéd wyprawiajg sie w swiat
z powoddéw zwiazanych ze spolecznoscia, przyjaznia,



checig podrézowania lub ciekawoscia. Niziolki uwielbiaja
odkrywac nowe rzeczy, nawet te najprostsze, takie jak
egzotyczne potrawy lub obcey styl ubierania sie.

Niziolki sa bardzo wspélczujace i nienawidza patrzec na
cierpienie innych istot. W swojej hojnosci z radoscia dziela
si¢ tym, co maja, nawet podczas chudych lat.

WTAPIANIE SIE W TEUM

Niziolki sg biegle we wtapianiu sie w ludzkie, krasnoludz-
kie i elfie spolecznosci. Szybko staja sie ich wartosciowymi
i mile widzianymi czlonkami. Polaczenie wrodzonej
oslroznosci i niepozornej natury pomaga im w unikaniu
niepozadanej uwagi.

Niziolki chetnie wspélpracuja z innymi i sa lojalne wobec
przyjaciol, niezaleznie od tego, czy sa oni niziolkami, czy
tez przedstawicielami innych ras. Potrafia wykazad sie
niezwykla zaciekloscia, gdy co$ zagraza ich przyjaciolom,
rodzinom lub spolecznosciom.

SIELANKOWE ZYCIE

Wigkszos¢ niziolkéw zyje w malych, pokojowo
nastawionych do Zycia spolecznosciach, dla ktérych
charakterystyczne sa duze gospodarstwa rolne i dobrze
utrzymane zagajniki. Rasa ta rzadko sama z siebie tworzy
krélestwa lub nawet posiada jakakolwiek ziemie wykracza-
jaca poza jej ciche wlosci. Zwykle niziolki nie uznaja wéréd
siebie szlachty czy rodéw krélewskich, lecz zwracaja sig
po rade i przewodnictwo do starszyzny. Rodziny trzymaja
sig¢ swoich tradycji, nie zwazajac na rodzace sie i upa-
dajace imperia.

Wiele niziolkéw zyje poéréd innych ras, gdzie ich
pracowitosc i lojalnos¢ sa sowicie wynagradzane oraz
pozwalaja na wygodne zycie. Sposobem na Zycie dla

B ZYczLiwi | OPTYMISTYCZNI

S daleko idacym uogélnieniom — szczegdlnie tym negatywnym.

Niziotki staraja sie zy¢ w zgodzie ze wszystkimi i s3 przeciwne :t

Ludzie. ,Ludzie s bardzo do nas podobni, naprawde.
Przynajmniej niektérzy z nich. Wyjrzyj poza zamki i warownie,
idZ porozmawiac z rolnikami i pasterzami, a znajdziesz dobrych
i uczciwych ludzi. To nie tak, ze z baronami lub zotnierzami jest
cos nie w porzadku — trzeba doceni¢ site ich przekonar. Chronigc
swoje whosci, chronig réwniez nas wszystkich”.

Elfy. 53 tak pigkne! Ich twarze, wdziek, muzyka i wszystko i
inne. Jakby przybyli tu z jakiego$ wspaniatego snu. C6z jednak
kryje sie za ich u$miechnietymi obliczami, trudno powiedzie¢ —
na pewno o wiele wiecej, niz ujawniaja”.

Krasnoludy. , Krasnoludy to lojalni przyjaciele i mozesz liczy¢
na to, Ze dotrzymaja raz danego stowa. Czy co$ by im sie jednak
stato, gdyby usmiechali sie nieco czgsciej?”

" —
niektérych spolecznosci niziolkéw jest podrézowanie

z miejsca na miejsce za pomoca wozéw lub lodzi. Nie maja
stalych doméw i nigdzie nie zagrzewaja miejsca.

OKAZJE DO EKSPLORAC]I

Niziolki zazwyczaj zostaja poszukiwaczami przygéd,

aby broni¢ swoich spolecznosci, wspieraé przyjaciél lub
zwiedzad rozlegly, wypelniony cudami swiat. Dla nich
poszukiwanie przygéd nie jest éciezka kariery, lecz raczej
mozliwoscig lub niekiedy koniecznoscia.

IMIONA NIZIOLKOW

Kazdy niziolek nosi imie, nazwisko rodowe oraz, byé moze,
przezwisko lub przydomek. Nazwiska rodowe s3 czesto
przydomkami, ktére tak mocno przylgnely, ze przekazywa-
no je z pokolenia na pokolenie.

Imiona meskie: Alton, Ander, Cade, Corrin, Eldon, Errich,
Finnan, Garret, Lindal, Lyle, Merric, Milo, Osborn,
Perrin, Reed, Roscoe, Welby.

Imiona zeriskie: Andry, Bree, Callie, Cora, Euphemia,
Jillian, Kithri, Lavinia, Lidda, Meria, Nedda, Paela,
Portia, Seraphina, Shaena, Trym, Vani, Verna.

Nazwiska rodowe: Brushgather, Goodbarrel, Greenbottle,
High-hill, Hilltopple, Leagallow, Tealeaf, Thorngage,
Tosscobble, Underbough.




CECHY RASOWE NIZIOLKOW

Twdj niziolek dysponuje wachlarzem wrodzonych
przymiotéw, ktére sa wspdlne dla calej rasy.

Zwickszenie wartosci cechy. Wartos¢ twojej
Zrecznosci wzrasta o 2,

Wiek. Niziolki osiggaja dojrzalos¢ w wieku 20 lat i zyja
zazwyczaj okolo 150 lat.

Charakter. Wigkszo$¢ niziolkéw jest praworzadna
dobra. To z zasady zyczliwe i uprzejme istoty, ktére nie
znosza, gdy ktos cierpi, i nie toleruja ucisku. Sa przy
tym niezwykle uporzadkowane i tradycjonalistycznie
nastawione do $wiata, co przejawia sie w mocnym
poleganiu na wspdélnocie i starych zwyczajach.

Rozmiar. Wzrost niziolkéw wynosi przecietnie nieco
mniej niz metr, a waga okolo 20 kilograméw. Twdéj
rozmiar jest Maly.

Szybkosé. Twoja podstawowa szybkosé
wynosi 7,5 metra.

Szczescie. Kiedy wyrzucisz 1 w tescie ataku, tescie
cechy lub rzucie obronnym, mozesz przerzucic kosé.
Musisz jednak zaakceptowaé nowy wynik.

Odwaga. Masz ulatwienie w rzutach obronnych
przeciw przerazeniu.

Zwinnosé niziolka. Mozesz przemiescic sie przez
oole zajmowane przez inng istote, ktéra jest wickszego
rozmiaru niz ty.

Jezyki. Potrafisz méwié, czytad i pisa¢ we wspélnym
i niziolczym. Jezyk niziolkéw nie jest sekretny, jednak oni
sami niechetnie uczg go innych. Przedstawiciele tej rasy
aiewiele pisza, nie maja wiec zbyt bogate;j literatury, lecz
ich tradycja przekazéw ustnych jest bardzo rozwinigta.
Fraktycznie wszystkie niziolki uzywaja wspélnego, aby
-ozmawiac z istotami, na ktérych ziemiach zamieszkuja lub
orzez ktdre podrézujg.

Podrasy. Dwa gléwne rodzaje niziolkéw, harde
- i=kkostope, s3 raczej blisko spokrewnionymi rodzinami
=iz wlasciwymi podrasami. Wybierz jedna z nich.

NIZIOLEK HARDY

=ko niziolek hardy jestes twardszy niz przecietny
crzedstawiciel twojej rasy i czesciowo odporny na trucizny.
iektorzy twierdza, ze hardzi maja w sobie domieszke

krasnoludzkiej krwi. W Zapomnianych Krainach te
niziolki sa nazywane $mialymi i najczedciej mozna je
spotkac na poludniu.

Zwiekszenie wartosci cechy. Warto$¢é twojej
Kondycji wzrasta o 1.

Odporny na trucizny. Masz ulatwienie w rzutach
obronnych przeciw truciznom i odpornosé na obraze-
nia od trucizn.

NIZIOLEK LEKKOSTOPY

Jako niziolek lekkostopy mozesz w latwy sposéb unikad
uwagi, a nawet uzywac innych oséb w charakterze zaslony.
Twoje usposobienie jest bardzo przyjazne i dobrze doga-
dujesz sie z innymi. W Zapomnianych Krainach niziolki
lekkostope sa najbardziej rozpowszechnione i najczeéciej
trafia sie wlasnie na nie.

Lekkostopi maja o wiele wicksze zamilowanie do
wedréowek niz inne niziolki i czesto mieszkaja posréd
innych ras lub wybieraja nomadyczny styl zycia. W $wiecie
Greyhawk niziolki te nazywane sg wlochatostopymi
lub réwniachami.

Zwieckszenie wartosci cechy. Wartos¢ twojej Chary-
zmy wzrasta o 1.

Niezauwazalny. Mozesz sprobowac sie ukryé, gdy
zaslania cig istota, ktéra jest przynajmniej jeden rozmiar
wieksza od ciebie.




DIABELSTWO

- WIDZISZ PRZECIEZ, JAK LUDZIE NA CIEBIE PATRZA,

diabelskie dziecie.
Czarne oczy chiodne jak zimowa burza wgapiaty sie prosto
w jej serce. Wstrzasneta nig nagta powaga w jego glosie.
Jak to mowiq? - zapytal. - Raz to wscibstwo,
dwa to zmowa...
-...trzy to klatwa - dokonczyta. - Myslisz, ze nie styszatam
wezesniej tych bzdur?

- Wiem, ze styszatas. - Spojrzata na niego. - Drogie dziewcze,
przeciez nie sonduje glebin fiwojego umystu. To jest brzemie kazde
go diabelstwa. Niektorzy sig pod nim tamig, inni zawieszajq je sobie
Jak kamien miynski na szyi, a jeszcze inni upajajq sie nim. - Znéw
przechylit glowe, obserwujqc ja z tym swoim szelmowskim blyskiem
w oczach. - Walczysz z tym, prawda? Jak maty dziki kot. Kazdy
kuksaniec i docinek tylko ostrzy twoje pazury.

Erin M. Evans, Brimstone Angels

WZAJEMNA NIEUFNOSE

Inne rasy s3 czesto podejrzliwe w stosunku do diabelstw.
Zaktadajg, ze ich piekielny rodowéd pozostawit trwaty slad na ich
osobowosci | moralnosci, a nie tylko na wygladzie. Wiasciciele
sklepow pilnuja swoich towaréw, gdy diabelstwo pojawia sie

w drzwiach, straz miejska moze przez jakié czas chodzi¢ za

PP diabelstwem, a demagogowie obwiniac je za dziwne wydarzenia.
W rzeczywistosci pochodzenie diabelstwa w zaden sposéb nie
- determinuje jego osobowosci. Lata stykania sie z nieufnoscia

pozostawiajg jednak u wiekszosci z nich trwaly slad, na ktéry
reagujg w rézny sposéb. Niektére decydujg sie potwierdzac
swoim zachowaniem 6w nikczemny stereotyp, inne zas staja
sie ucielesnieniem cnot. Wiekszos¢ jest po prostu dogtebnie
Swiadoma tego, jak inni na nie reaguja. W dzieciristwie i mtodosci
wypetionych nieufnoscig diabelstwo czesto uczy sie radzi¢ sobie
z uprzedzeniami za pomocg uroku osobistego lub grézb.
| >
By¢ witanym ukradkowymi spojrzeniami i szeptami,
doswiadczac przemocy i wyzwisk na ulicy, widzieé¢ podejrz-
liwosé i strach we wszystkich oczach: oto los diabelstwa.
A na dodatek diabelstwa wiedza, ze dzieje sie tak z powodu
paktu zawartego wiele pokolen temu, ktéry nasaczyl ich
linig krwi esencja Asmodeusza, pana Dziewieciu Pie-
kiel. Ich wyglad i natura nie wziely sie z ich winy, lecz sa
wynikiem pradawnego grzechu, za ktéry beda juz zawsze
odpowiadac one, ich dzieci i wnuki.

PIEKIELNA LINIA KRWI

Diabelstwa wywodza sie z ludzkich linii krwi i w naj-
szerszym znaczeniu tego slowa weigz wygladaja ludzko.
Piekielne pochodzenie naznaczylo jednak ich wyglad

w bardzo wyraZzny sposéb. Diabelstwa majg duze rogi,
ktére przybieraja najrézniejsze ksztalty: niektére sa kre-
cone jak u baranéw, inne dlugie i smukle niczym u gazeli,
jeszcze inne wywiniete do géry jak u antylopy. Diabelstwa
maja réwniez grube ogony, dlugie na metr lub péltora,
ktére w chwilach smutku lub zdenerwowania tna powie-
trze lub oplataja sie wokdl ich nég. Ich wilcze zeby sg ostro
zakoriczone, a oczy maja jeden kolor — czarny, czerwony,
bialy, srebrny lub zloty — bez widocznych bialek i Zrenic.
Skoéra diabelstw przyjmuje pelng game ludzkich koloréw,
lecz obejmuje réwniez rézne odcienie czerwieni. Ich wlosy,
splywajace w dol zza rogéw, sa zazwyczaj ciemne, od czar-
nych lub brazowych do ciemnoczerwonych, niebieskich
lub purpurowych.

SAMODZIELNI I PODEJRZLIWI

Diabelstwa egzystuja w niewielkich spolecznosciach
znajdujacych si¢ zwykle w ludzkich miasteczkach

lub miastach. Zyja czesto w najgorszych dzielnicach,
gdzie wyrastaja na oszustéw, zlodziei lub hersztéw
polswiatka. Czasami diabelstwa mieszkaja wraz z innymi
mniejszosciami w ich enklawach, gdzie ciesza sie nieco
wiekszym szacunkiem.

Nie posiadajac swojej ojczyzny, diabelstwa zdaja sobie
sprawg z tego, ze musza odnalezé w zyciu wlasne Sciezki
1 musza by¢ silne, aby przetrwaé. Nieufnie podchodza
do tych, ktérzy nazywaja siebie ich przyjaciélmi, lecz




=-v przekonajg sie, ze ich towarzysz im ufa, ucza si¢

“wzajemnia¢ tym samym. A gdy diabelstwo obdarzy
.ozos swoja lojalnoscia, osoba ta zyskuje niezlomnego
viaciela lub sojusznika na cale zycie.

IMIONA DIABELSTW

“mona diabelstw dziela sie na trzy gléwne kategorie.
Tizbelstwa urodzone w okreslonej kulturze przyjmuja
z=zwyczaj charakterystyczne dla niej imiona. Inne maja
—iona wywodzace sig z jezyka piekielnego, przekazywane
: ookolenia na pokolenie i podkreslajace ich diabelskie
odzenie. Niektore mlodsze diabelstwa, probujace

lez¢ swoje miejsce w Swiecie, przyjmuja imiona, ktére
olizuja cnote lub jakies pojecie, nastepnie zas staraja
z nimi utozsamié. Dla niektorych ich wybrane imiona sa
==lzchetna misja, dla innych — ponurym przeznaczeniem.

Piekielne imiona meskie: Akmenos, Ammon, Barakas,
Diamakos, Ekemon, lados, Kairon, Leucis, Melech,
Maordai, Morthos, Pelaios, Skamos, Therai.

Piekielne imiona zenskie: Akta, Anakis, Bryseis, Criella,
Diamaia, Ea, Kallista, Lerissa, Makaria, Nemeia,
Jrianna, Phelaia, Rieta.

Imiona symbolizujace ,,cnoty”: Chwala, Cierpienie,
Doskonalo$é, Ideal, Kredo, Losowosé, Muzyka, Nadzieja,
Nigdzie, Otwartosd, Padlina, Poezja, Poszukiwanie,
Rozpacz, Strach, Szacunek, Sztuka, Spiew, Znuzenie,
Zuchwalosdé.

CECHY RASOWE DIABELSTW

" abelstwa dziela ze soba kilka wspolnych cech, ktére
vnikaja z ich piekielnego pochodzenia.

Zwiekszenie wartosci cechy. Wartosc¢ twojej Inteligencji
wzrastao 1,a Charyzmy o 2.

RZADKIE RASY

Diabelstwa i inne rasy zamieszczone w dalszei czesci tego rozdzia-
tu nie wystepuja w kazdym ze swiatéw D&D. |esli juz mozna je

w nich znaleZ¢, s3 o wiele mniej rozpowszechnione niz krasnoludy,
elfy, ludzie i niziotki.

W kosmopolitycznych miastach Wieloswiata niewiele oséb przy-
glada sie uwaznie przedstawicielom nawet najbardziej egzotycz-
nych ras. Jednak we wsiach i matych miasteczkach na prowingji
sytuacja jest zupefnie inna. Ich mieszkaricy nie sg przyzwyczajeni
do widoku nietypowych ras i reaguja na nie w okreslony sposéb.

Diabelstwo. Pétorki moga by¢ traktowane z daleko posunigta
ostroznoécia, ale diabelstwa otoczone sa wrecz zabobonnym stra-
chem. Plugawe pochodzenie jest wypisane w samych rysach ich
twarzy i dla wiekszosci ludzi diabelstwo réwnie dobrze moze byc
diabtem przybytym wprost z Dziewieciu Piekiet. Dlatego moga oni
wykonywa¢ znaki ochronne, gdy diabelstwo sie zbliza, przechodzic
na druga strone ulicy, aby nie znaleZ¢ sie obok, lub ryglowac drzwi
sklepu, zanim diabelstwo wejdzie do srodka.

Drakon. Bardzo tatwo przyja¢, ze drakon jest potworem, szcze-
golnie jesli jego uski zdradzajg chromatyezna spuscizne. Dopéki
jednak nie bedzie ziat ogniem i siat spustoszenia, spotka sie raczej
z ostroznoscig niz strachem.

Gnom. Gnomy nie wygladaja groZnie i szybko moga przetamac
pierwsze lody dzigki swojemu poczuciu humoru. Ludzie sg zwykle
ciekawi gnoméw, poniewaz zapewne nigdy zadnego nie widzieli,
lecz bardzo rzadko zachowuja sie wobec nich wrogo lub strachliwie.

Pételf. Choc wiele oséb nigdy nie widziato pételfa, praktycznie kaz-
dy wie, ze potelfy istnieja. Nieznajomy pételf spotka sie raczej z ob-
gadywaniem za plecami i z ukradkowymi spojrzeniami w gléwnej
izbie gospody, niz z wrogoscia lub otwarcie wyrazang ciekawoscia.

Pdtork. Zazwyczaj mozna bezpiecznie zatozy¢, ze pétork jest
agresywny i fatwo wpada w gniew, wiec ludzie pilnujg sie w to-
warzystwie nieznanego przedstawiciela tej rasy. Handlarze moga
ukradkiem chowac cenne lub delikatne przedmioty, kiedy pétork
wchodzi do ich sklepu, a klienci gospody z wolna wychodza, ponie-
waz zaktadaja, ze lada chwila rozpocznie sie béjka.

| L

Wiek. Diabelstwa dojrzewaja w tym samym wieku, co
ludzie, jednak zyja o kilka lat dluze;j.

Charakter. Diabelstwa moga nie mie¢ naturalnych
sklonnosci ku zlu, jednak wiele z nich na nim koriczy.
Jednoczesnie ich niezalezna natura popycha ich w kierunku
chaotycznego charakteru.

Rozmiar. Diabelstwa majq taki sam wzrost i budowe
ciala jak ludzie. Twdj rozmiar jest Sredni.

Szybkosé. Twoja podstawowa szybkosé wynosi
9 metréw.

Widzenie w ciemnosci. Dzieki swemu piekielnemu
pochodzeniu swietnie widzisz w ciemnogci lub pélmroku.
W slabym $wietle widzisz na 18 metréw rownie wyraznie
jak w jasnym, a w ciemnosci tak, jak w slabym swietle.

W ciemnosci nie jeste$ w stanie rozrozniac koloréw,
wylacznie odcienie szarosci.

Piekielna odpornosé. Masz odpornosé na obra-
zenia od ognia.

Diabelska spuscizna. Znasz sztuczke taumaturgia.
Kiedy osiagasz 3. poziom, mozesz rzuci¢ raz pickielna
reprymende jako czar 2. kregu i odzyskujesz t¢ zdolnos¢
po ukoriczeniu dlugiego odpoczynku. Kiedy osiagasz 5.
poziom, mozesz rzucié raz czar ciemnosc i odzyskujesz te
zdolnoéé¢ po ukoriczeniu dlugiego odpoczynku. Twoja cecha
bazowa dla tych czaréw jest Charyzma.

Jezyki. Potrafisz méwié, czytad i pisa¢ we wspolnym
i piekielnym.




DRAKON

JEJ OJCIEC STAL BEZ RUCHU NA PIERWSZYM Z TRZECH STOPNI
prowadzacych w dot od portalu. Luski na jego twarzy w yblakty
na krawedziach, ale Bezklanowiec Mehen wciqz wyglqdat tak,
Jakby mogt brac sie za bary ze straszliwym niedzwiedziem. Jego
znajomy, znoszony pancerz zastapita barwiona na fioletowao
zbroja tuskowa z jasnymi srebrnymi wzorami. a na ramieniu
widniat herb jakiegos cudzoziemskiego domu. Miecz na jego
plecach wciqz jednak byt ten sam. Nosil go jeszcze, zanim
znalazt bliznieta w powijakach porzucone pod bramami
Arush Vayem.

Farideh przez cate swoje Zycie wiedziala, ze odczytywanie
wyrazu twarzy jej ojea byto umiejetnosciq, ktorej miata szcze-
scie sie nauczyc. Cztowiek, ktory nie potrafil patrzec tak, jak
ona czy Havilar, z pewnosciq dostrzegtby na twarzy Bezkla
nowca Mehena tylko smocza obojetnose. Ale poruszenie tusek,
fuk grzebienia, wyraz oczu, rozchylenie zeb6w - to wszystko
w twarzy jej ojca niosto wiele znaczen.

Tym razem jednak kazda z tusek zdawata sie Farideh catko-
wicie nieruchoma. Smocza obojetnosc, nawet dia niej.
Erin M. Evans, The Adversary

Drakoni, zrodzeni ze smokdéw, krocza dumnie przez Swiat,
ktéry reaguje na nich pelnym strachu niezrozumieniem.
Zostali uksztaltowani przez smoczych bogéw lub przez
same smoki, a pierwsi drakoni wykluli sie ze smoczych

jaj jako unikalna rasa laczaca w sobie najlepsze cechy
smokéw i humanoidéw. Niektérzy z nich sa wiernymi
slugami prawdziwych smokéw, inni walcza w wielkich
wojnach, a jeszcze inni ida przez $wiat bez konkretnego
celu czy powolania.

DUMNI KREWNIACY SMOKOW

Drakoni wygladaja niczym dwunozne smoki w humano-
idalnej formie, pozbawione ogona i skrzydel. Pierwsi z nich
pokryci byli luskami o Zywych kolorach, odpowiadajacych
ich smoczym krewnym, ale w ciagu wielu pokoleri krzy-
zowania si¢ ich wyglad stal sie bardziej ujednolicony. Ich
male, delikatne luski sa zazwyczaj w kolorze mosiadzu

lub spizu, czasami wpadajac w szkarlatny, rdzawy, zloty
lub miedziano-zielony. Drakoni sa wysocy i silni, czesto
przekraczaja 1,90 metra wzrostu i 130 kilograméw wagi.
Ich rece i stopy przypominaja potezne szpony, a dlonie maja
po cztery palce.

W niektérych klanach drakonéw krew konkretnych
rodzajéw smokdw jest bardzo silna. Klany te wyksztalcajg
luski o barwach zblizonych do ich smoczego przodka
jaskrawo czerwonych, zielonych, niebieskich, bialych,
polyskujaco czarnych albo metalicznie zlotych, srebrnych,
mosi¢znych, miedzianych czy spizowych.




SAMOWYSTARCZALNE KLANY

iz kazdego drakona klan jest wazniejszy niz zycie.

t mu winien poswiecenie i szacunek wieksze nawet

= te przynalezne bogom. Zachowanie drakona jest
zwierciedleniem honoru calego klanu i przyniesienie
2 wstydu moze skutkowaé wygnaniem. Kazdy drakon
=a swoje obowiazki i miejsce miejsce w klanie, a honor
vmaga, aby trzymad sie w ich granicach.

le dazenie do samodoskonalenia jest odbiciemn samo-
ystarczalnosci tej rasy. Drakoni cenig sobie kompetencje
ioskonalo$é we wszystkim, co robia. Nie znosza porazek
“adza z siebie naprawde wszystko, nim sie poddadza. Dla
“-akona osiggniecie mistrzostwa w jakiej$ dziedzinie jest
Ziciowym celem. Czlonkowie innych ras, ktérzy podobnie
: do doskonalosci, bardzo latwo zaskarbiaja sobie sza-
=k drakondw.

IMIONA DRAKONOW

Koni otrzymuja po narodzinach imie, lecz zawsze

ja na pierwszym miejscu nazwe swojego klanu
==0 wyraz szacunku. Dziecigce imie lub przezwisko jest
zesto uzywane przez czlonkéw tego samego miotu jako
cisowe lub czule okreslenie. Owo imie moze przypominaé
ms wydarzeniu lub koncentrowad sie na pewnym
STIvZwyczajeniu.

Imiona meskie: Arjhan, Balasar, Bharash, Donaar, Ghesh,

Heskan, Kriv, Medrash, Mehen, Nadarr, Pandjed, Patrin,

=hogar, Shamash, Shedinn Tarhun, Torinn.

Imiona zeriskie: Akra, Biri, Daar, Farideh, Harann,
Havilar, Jheri, Kava, Korinn, Mishann, Nala, Perra,

ann, Sora, Surina, Thava, Uadjit.

Imiona dziecigce (przezwiska): Gietkouchy, Gorliwiec,

~koczek, Swietoszek, Tarczogryz, Wspinacz.

Nazwy klanéw: Clethtinthiallor, Daardendrian, Delmireyv,

chedandion, Fenkenkabradon, Kepeshkmolik,

=errhylon, Kimbatuul, Linxakasendalor, Myastan,

“semmonis, Norixius, Ophinshtalajiir, Prexijandilin,

Shestendeliath, Turnuroth, Verhisathurgiesh, Yarjerit.
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CECHY RASOWE DRAKONOW

Twoja smocza spuscizna daje o sobie znaé poprzez rézne
cechy, ktére dzielisz ze swoimi braémi i siostrami.

Zwickszenie wartosci cechy. Wartosé twojej Sily
wzrasta o 2, a Charyzmy o 1.

Wiek. Mlodzi drakoni szybko dorastaja. Zaczynaja
chodzi¢ juz kilka godzin po wykluciu si¢ z jaja, osiagaja
wzrost oraz rozwdj intelektualny dziesiecioletniego
ludzkiego dziecka w wieku 3 lat, dorastaja za$ w wieku lat
15. Ich dlugosé zycia wynosi okolo 80 lat.

Charakter. Drakoni sklaniaja sie ku skrajnosciom
i swiadomie wybieraja jedna ze stron w wielkiej kosmicznej
wojnie miedzy dobrem i zlem (reprezentowanymi przez
Bahamuta i Tiamat). Wiekszo$é drakonéw jest dobra,
jednak ci, ktérzy opowiadajg si¢ po stronie Tiamat, moga
by¢ przerazajacymi zloczyricami.

Rozmiar. Drakoni sa wyzsi i ciezsi niz ludzie. Osiagaja
ponad 1,8 metra wzrostu i waza $rednio okolo 120 kilogra-
moéw. Twéj rozmiar jest Sredni.

Szybkos¢. Twoja podstawowa szybkosé wynosi
9 metréow.

SMoczy RobowdD
Smok Typ obrazeri Zioniecie
Biaty Zimno stozek 4,5 m (rzut obronny na Kon)

Czarny Kwas prosta 1,5 x 9 m (rzut obronny

na Zrc)
Czerwony  Ogiefi stozek 4,5 m (rzut obronny na Zrc)

Miedziany  Kwas prosta 1,5 x 9 m (rzut obronny

na Zrc)
Mosiezny  Ogien prosta 1,5 x 9 m (rzut obronny
na Zrc)
Niebieski Btyskawica  prosta 1,5 x 9 m (rzut obronny
na Zrc)
Spizowy Btyskawica prostal,5x9m (rzut obronny
na Zrc)
Srebrny Zimno stozek 4,5 m (rzut obronny na Kon)
Zielony Trucizna stozek 4,5 m (rzut obronny na Kon)

Ztoty Ogient stozek 4,5 m (rzut obronny na Zrc)

- b
Smokowcy
W swiecie Dragonlance wyznawcy ztej bogini Takhisis nauczyli sie
rytuatu, ktéry pozwala im splugawié jaja metalicznych smokéw,
co prowadzi do narodzin ztych drakonéw zwanych smokowcami.
Piec rodzajéw smokowcéw, odpowiadajacych pieciu rodzajom
metalicznych smokéw, walczyto dla Takhisis w Wojnie Lancy:
auraks (zfote), baaz (mosiezne), bozak (spizowe), kapak
(miedziane) i sivak (srebrne). Zamiast zioniecia posiadaja one
specjalne zdolnosci magiczne.

R | g

Smoczy rodowdd. Szczycisz sie smoczym rodowodem.
Wybierz jeden rodzaj smoka z tabeli. Okresla on efekt
twojego zioniecia i odpornosé na obrazenia.

Zionigcie. Mozesz wykorzystaé-swoja akcje, aby zionaé
niszczycielska energia. Twoj smoczy rodowéd okresla
rozmiar, ksztalt i typ obrazeri twojego zioniecia.

Kiedy uzywasz zionigcia jako ataku, kazda istota
znajdujgca sie w jego obrebie musi wykonaé rzut obronny
okreslony przez twdj rodowdd. ST tego rzutu wynosi 8 +
modyfikator z twojej Kondycji + twoja premia z bieglosci.
W przypadku niepowodzenia cel otrzymuje 2k6 obrazer.
Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe. Obrazenia
wzrastaja do 3k6 na 6. poziomie, do 4k6 na 11. poziomie
i do 5k6 na 16. poziomie.

Gdy wykorzystasz zioniecie, mozesz uzy¢ go ponownie
po zakoriczeniu krétkiego lub dlugiego odpoczynku.

Odpornos¢ na obrazenia. Posiadasz odpornosé na typ
obrazeri zwigzany z twoim smoczym rodowodem.

Jezyki. Potrafisz méwié, czytaé i pisaé we wspélnym oraz
smoczym. J¢zyk ten jest uwazany za jeden z najstarszych
i czgsto uzywany do studiéw nad magia. Dla kazdego, kto
nie jest drakonem, brzmi szorstko ze wzgledu na liczne
twarde i syczace spélgloski.




GNOM

HUDY 1 PLOWOWLOSY, O ORZECHOWE] SKORZE | OCZACH

zaskakujqco niebieskich, Burgell mial potowe wzrostu Aero-
na I musiat wdrapywac sie na stolek, by wyjrzec przez
wizjer. Jak wigkszosc mieszkan w Oeble, jego

vkum tez zostato zbudowane dla ludzi i mniejsi -
mieszkancy musieli sobie jakos z tym radzic.

W zamian za to przestronne mieszkanie zapewniato Bur-
gellowi dosc przestrzeni, by zdotat upchnac w nim sprzety
dostosowane do gnomach rozmiaréw. We frontowym pokoju
miescit sig jego warsztat, a nim petno byto narzedzi: miotkow,
St pit, wytrychow, barwionych soczewek, lup jubilerskich

raz stojow ze sproszkowanymi i rozdrobnionymi sktadnikami
do czarow. Tlusty szary kot, chowaniec maga, lezat zwiniety
na wielkiej ksiedze. Otworzyt oczy, obrzucit Aerona pogardli-
wym Zoftym spojrzeniem, po czym wrocit do snu.
Richard Lee Byers, Czarny bukiet
(przektad Piotr Kucharski)

Sezustanny szum pracy wypelnia nory, kolonie i osiedla,

w ktorych gnomy zakladaja swoje zzyte spolecznosci.

£ owego szumu wylaniaja si¢ czasami glosniejsze dZwieki:

zgrzyt obracajacych sie kol zebatych, pomniejsza eksplozja,
krzyk zachwytu lub triumfu, a przede wszystkim salwy

smiechu. Gnomy rozkoszujg si¢ zyciem, kochajac kazdy

moment, w ktérym co$ tworza, eksploruja, badaja lub po

orostu si¢ bawia.

ZYWA EKSPRESJA

ergia i entuzjazm wypelniaja kazdy centymetr
aiewielkich gnomich cial. Przecietny wzrost wynosi
: gnomow nieco ponad metr, a ich waga to zwykle
s=olo 20 kilograméw. Na jasnobrazowych lub éniadych
twarzach goszcza szerokie usmiechy (pod ogromnymi
nosami), a jasne oczy blyszeza z podekseytowania.
_asne wlosy gnoméw maja tendencje do sterczenia we
szystkich kierunkach, jakby podkreslajac nienasycone
interesowanie wszystkim, co znajduje sie dookola.
Gnomia osobowos$¢ jest wypisana wielkimi zgloskami
w ich wygladzie. U mezczyzn broda, w odréznieniu od

rozczochranych wloséw, jest starannie utrzymana i zwykle
osobliwie rozwidlona lub ulozona w zgrabny szpic. Gnomi
ubidr, choé utrzymany w skromnych, ziemistych kolorach,
jest bogato zdobiony haftami, tloczonymi wzorami lub
I$Snigcymi klejnotami.

RADOSNE ZAANGAZOWANIE

Dla gnoméw zycie jest czyms wspanialym, staraja sie wiec
wycisnac ostatnia krople radosci ze swojego istnienia licza-
cego od trzech do pigciu stuleci. Ludzie mogliby zastanawiaé
si¢ nad nuda wynikajaca z tak dlugiego zycia, dlugowieczne
elfy poswiecaja duzo czasu, aby delektowadé sie pieknem
Swiata, natomiast gnomy martwia sie, ze i tak moze im nie
wystarczyc czasu na wszystko, co chea zobaczyé i zrobié.

Gnomy méwia tak, jakby nie byly w stanie wystarczajaco
szybko wydoby¢ mysli ze swoich gléw. Jednak nawet gdy
przedstawiajg akurat swoje pomysly lub idee dotyczace
szerokiego spektrum tematéw, nadal potrafia uwaznie
slucha¢ innych, wplatajac w swoja paplanine wlagciwe
oznaki zaskoczenia lub uznania.

Cho¢ gnomy kochaja réznego rodzaju zarty,
w szczegolnosci gry slowne i psikusy, sa réwnie
skupione na bardziej powaznych zadaniach. Wiele
gnomow jest wyszkolonymi inzynierami, alchemikami,
majsterkowiczami i wynalazcami. Chetnie popelniaja
bledy, $miejac sie z samych siebie w procesie doskonalenia
tego, czym si¢ zajmuja. Podejmujg smiale, ryzykowne
(i czasem nierozwazne) decyzje i maja wielkie marzenia.



ROZSWIETLONE NORY

Gnomy tworza swoje siedziby wéréd porosnietych lasami
wzgorz. Choé mieszkaja pod ziemia, zaznaja wiecej $wie-
Zego powietrza niz krasnoludy, poniewaz wychodza na
powierzchnie, kiedy tylko moga. Ich domostwa sg dobrze
ukryte dzieki pomyslowej konstrukeji i prostym iluzjom.
Mile widziani goscie sa chetnie zapraszani do rozéwietlo-
nych, cieplych nor. Ci, ktérzy nie sa oczekiwani, rzadko
kiedy potrafia w ogéle odnales¢ gnomie domostwa.

Gnomami osiedlajacymi sie na ludzkich ziemiach 53
zazwyczaj jubilerzy, inzynierowie, medrey lub majster-
kowicze. Niektére ludzkie rodziny wynajmuja gnomich
nauczycieli, sprawiajac, ze ich wychowankowie otrzymuja
mieszaning powaznej nauki i wspanialej rozrywki. Gnom
podezas swojego dlugiego zycia moze przekazywad wiedze
kilku pokoleniom ludzkiego rodu.

IMIONA cNOMOW

Gnomy kochaja imiona i wiekszo$¢ ma ich co najmniej pol
tuzina. Matki, ojcowie, starsi klanéw, ciotki i wujkowie
nadaja gnomowi imiona, a wszyscy pozostali uzywaja
przezwisk, ktdre z czasem moga sig przyjaé. Imiona

$4 zazwyczaj wariacjami na temat imion przodkow lub
odleglych krewnych, choé niektére moga by¢ zupelnie
nowymi tworami, W swoich kontaktach z ludZmi lub innymi
istotami, ktore sa ,przewrazliwione” na punkcie imion,
gnomy nauczyly sie uzywacé nie wigcej niz trzech okresler:
wlasnego imienia, nazwiska klanowego i przezwiska

lub przydomka, wybierajac w kazdej kategorii jedno,
najbardziej zabawne.

Imiona meskie: Alston, Alvyn, Boddynock, Broce, Burgell,
Dimble, Eidon, Erky, Fonkin, Frug, Gerbo, Gimble, Glim,
Jebeddo, Kellen, Namfodie, Orryn, Roondar, Seebo,
Sindri, Warryn, Wrenn, Zook.

Imiona zesiskie: Bimpnottin, Breena, Caramip, Carlin,
Donella, Duvamil, Ella, Ellyjobell, Ellywick, Lilli,
Loopmottion, Lorilla, Mardnab, Nissa, Nyx, Oda, Orla.
Roywyn, Shamil, Tana, Waywocket, Zanna.

—

PEENI UZNANIA
Gnomy rzadke bywaja wrogie czy ztogliwe, chyba ze kto$ po-
waznie je skrzywdzit. Wiedza, ze wiekszosé ras nie podziela ich
poczucia humoru, ale doceniaja towarzystwo innych, podobnie
jak ciesza sie wszystkim, Czym sig zajmuja.
| —
Nazwiska klanowe: Beren, Daergel, Folkor, Garrick,
Nackle, Murnig, Ningel, Raulnor, Scheppen,
Timbers, Turen.
Przezwiska: Borsuk, Ciasteczko, Dzieciuch, Dzieciol,
lskiercczka.]udnobuly, Kaczostopy, Kumpel, Piwochlap,
Plaszezyk, Popiolek, Réwniacha, Skobelek.

ZOBACZYG SWIAT

Ciekawskie i impulsywne gnomy moga zdecydowaé sie

na karier¢ poszukiwaczy przygdd, aby zwiedzié $wiat,

lub z milosci do odkryé. Niektore gnomy, jako amatorzy
kamieni szlachetnych i innych wspanialych przedmiotow,
uwazaja poszukiwanie przygdd za szybka, cho¢ niebez-
pieczng sciezke do rychlego wzbogacenia sie. Bez wzgledu
jednak na to, co pchnelo je na trakt, gnomy czerpia z tego
tyle samo przyjemnosci, co z innych aktywnoscei, ktérych
si¢ podejmuja, a ich entuzjazm potrafi nawet irytowac

ich towarzyszy.

CECHY RASOWE GNOMOW

Twdj gnom posiada pewne cechy wspélne dla calej
gnomiej rasy.

Zwiekszenie wartosci cechy. Wartosé twojej Inteligen-
cji wzrasta o 2.

Wiek. Gnomy osiagaja doroslogcé w tym samym wieku,
co ludzie, i oczekuje sie od nich, ze zajma sie doroslym
zyciem w okolicach czterdziestki. Moga przezyé od 350 do
niemal 500 |lat.

Charakter. Gnomy s najeczesciej dobre. Sklaniajace sie
ku prawu sa medreami, inzynierami, badaczami, uczonymi,
sledczymi lub wynalazcami, a zwracajace si¢ w kierunku
chaosu zostaja minstrelami, oszustami, podréznikami lub
kaprysnymi jubilerami. Gnomy to istoty o dobrym sercu
i nawet ich kawalarze sg bardziej figlarni niz zlosliwi.

Rozmiar. Gnomy mierza od 0,9 do 1.2 metra wzrostu
i waza okolo 20 kilograméw. Twéj rozmiar jest Maly.

Szybkosé. Twoja podstawowa szybkosé
wynosi 7,5 metra.
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GNOMY GLEBINOWE

Trzecia podrasa gnomow, gnomy gtebinowe (lub svirfnebliny),

zyja w matych spoteczno$ciach rozsianych po terytorium

Podmroku. W odréznieniu od duergaréw i drowéw, svirfnebliny

sa rownie dobre co ich kuzyni mieszkajacy na powierzchni. Ich

humor i entuzjazm sa jednak przygaszone przyttaczajacym

otoczeniem, w ktérym przyszto im zy¢. Ich wynalazczosé oraz
wiedza specjalistyczna skupiajg sie gtéwnie na kamieniarstwie,
] =T

Widzenie w ciemnosci. Dzieki przyzwyczajeniu do zycia
pod ziemia $wietnie widzisz w ciemnosci lub polmroku.

W slabym swietle widzisz na 18 metréw réwnie wyraznie
jak w jasnym, a w ciemnosci tak, jak w slabym $wietle.

: W ciemnosci nie jeste$ w stanie rozrézniaé koloréw,
wylacznie odcienie szaroscei.

Gnomi spryt. Masz ulatwienie we wszystkich rzutach
obronnych przeciwko magii, ktére opieraja sie na Inteligen-
cji, Madrosci lub Charyzmie.

Jezyki. Potrafisz mowié, czytad i pisaé we wspdlnym oraz
gnomim. Jezyk gnomoéw uzywa krasnoludzkiego alfabetu
i slynie z traktatéw technologicznych i almanachéw wiedzy
dotyczacych Swiata natury.

Podrasy. W swiatach D&D spotykane sg dwie gléwne
podrasy gnomoéw: gnomy lesne i gnomy skalne. Wybierz
iedna z nich.

GNOM LESNY
Gnomy lesne posiadaja wrodzony talent do iluzji, sa réw-
niez szybkie i potrafig dobrze sie chowaé. W éwiatach D&D
wystepuja rzadko i sa tajemnicze. Zbieraja sie w ukrytych
spolecznosciach zamieszkujacych lasy, uzywajac iluzji i pod-
stepow, aby schronié si¢ przed niebezpieczeristwami lub
zamaskowa¢ swoja ucieczke, gdy zostana odkryte. Gnomy
lesne s3 przyjazne wobec innych dobrych istot zamiesz-
kujacych lesne odstepy i uwazaja elfy oraz dobre fey za
swoich najwazniejszych sojusznikéw. Zaprzyjazniaja sie tez
z malymi lesnymi zwierzetami i polegaja na ich informacjach
dotyczacych zagrozer, ktére moga sie pojawié w okolicy.

Zwigkszenie wartosci cechy. Wartosé twojej
Zrecznosci wzrasta o 1.

Urodzony iluzjonista. Znasz sztuczke pomniejsza iluzja.
Twoja cechg bazowa dla niej jest Inteligencja.

Mowa malych zwierzat. Poprzez dZzwieki i gesty
mozesz komunikowaé proste mysli Malym lub mniejszym
zwierzetom. Gnomy leéne kochaja zwierzeta; wiewiérki,
borsuki, kréliki, krety, dzigcioly i im podobne czesto
towarzysza im jako zwierzeta domowe,

GNOM SKALNY
=nomy skalne cechuja sie wrodzona wynalazczoscig
i odpornoscia, ktérymi przewyzszaja inne gnomy.
Wiekszos$¢ gnoméw w swiatach D&D to przedstawiciele
=] podrasy, wliczajac w to gnomich majsterkowiczow ze
swiata Dragonlance.

Zwickszenie wartos$ci cechy. Wartosé twojej Kondycji
wzrasta o 1.

Madrosc wynalazcy. Za kazdym razem, gdy wykonujesz
test Inteligencji (Historia) odnoszacy si¢ do magicznych
przedmiotéw, obiektéw alchemicznych lub urzadzer tech-
nologicznych, mozesz dodaé podwojona premie z bieglosci
zamiast premii z bieglosci, ktéra normalnie stosujesz.

Majsterkowicz. Masz bieglo$¢ w uzywaniu narzedzi
rzemieslniczych (narzedzi majsterkowicza). Korzystajac
z nich, mozesz spedzi¢ 1 godzine i zuzy¢ materialy
o wartosci 10 sz, aby skonstruowa¢ Malutkie urzadzenie
mechaniczne (KP 5, 1 PW). Urzadzenie to przestanie
dzialac po 24 godzinach (chyba ze spedzisz 1 godzine,
naprawiajgc je, aby moglo dalej funkcjonowac) lub gdy
uzyjesz akeji, aby je rozmontowaé. W takiej sytuacji mozesz
odzyskad wykorzystane materialy. Mozesz posiadaé do
trzech tego rodzaju urzadzer jednoczeénie.

Kiedy tworzysz urzadzenie, wybierz jedna
z ponizszych opcji:

Mechaniczna zabawka. Zabawka jest mechanicznym
zwierzeciem, potworem lub osoba, na przyklad zaba,
myszg, ptakiem, smokiem albo zolnierzem. Po polozeniu
jej na ziemi zabawka porusza sie w twojej turze 1,5 metra
w losowym kierunku, wydajac z siebie odglosy wlasciwe
istocie, ktorg przedstawia.

Pozytywka. Po otworzeniu pozytywka odtwarza
jeden utwér muzyczny z umiarkowana glosnosceia.
Przestaje graé, gdy utwér dobiegnie korica lub gdy
zostanie zamknieta.

Skrzeszacz ognia. Urzadzenie tworzy nie-
wielki plomied, ktérym mozna rozpali¢ swiece,
pochodnig lub ognisko. Skorzystanie z tego
urzadzenia wymaga wykorzystania akcji.
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POLELF

ZMRUZYL OCZY, PATRZAC W ZACHODZACE SLONCE. ZDAWALO MU
sie, Ze widzi sylwetke mezczyzny idqcego drogq. Flint wstat
i cofnal sie w cieni wysokiej sosny, by lepiej widziec. Chod
0wego mezczyzny nacechowany byt wdziekiem - elfim
wdziekiem, jak powiedziatby Flint, a jednak jego ciato mialo
krepa muskulature cztowieka, a zarost byt zdecydowanie
ludzki. Spod zielonego kaptura przeblyskiwata tylko opalona
twarz i brazoworuda broda. Przez jedno ramie przewieszony
miat dlugi tuk, a u lewego boku przypasany miecz. Odziany
bytw stroj z migkkiej skéry starannie wyciskanej w zawile
wzory, tak lubiane przez elfow. zaden jednak elf na Krynnie nie
mogtby zapuscic brody... zaden elf, z wyjatkiem...

Tanis? - powiedziat z wahaniem Flint do zblizajacego
sie meZczyzny.

~ We wiasnej osobie. - Brodatq twarz przybysza

rozpromienit serdeczny usmiech. Otworzyt ramiona i zanim

krasnolud zdotal go powstrzymac, usciskat Flinta tak, ze az

podnidst go nad ziemie. Krasnolud przycisnat przyjaciela

na chwile do piersi, a potem przypomniawszy sobie

o dostojenistwie, wysliznat sie z objec potelfa.

Margaret Weis, Tracy Hickman, Smoki jesiennego zmierzchu
(przekiad Dorota Zywno)

Polelfy zyja w dwéch swiatach, lecz nie naleza w pelni

do zadnego z nich. Zdaniem niektérych lgcza w sobie
najlepsze cechy swoich elfich i ludzkich rodzicow:

ludzkg ciekawos¢, wynalazczosé i ambicje, ujarzmione
wyrafinowanym elfim rozsadkiem, miloscia do natury

i gustem artystycznym. Niektére pélelfy zyja posréd

ludzi, wyrézniajac si¢ pod wzgledem emocjonalnym

i fizycznym, obserwujac, jak ich przyjaciele i bliscy starzeja
sig, podczas gdy ich czas prawie sig¢ nie ima. Inni zyja
posrdd elféw i staja si¢ coraz bardziej niespokojni, gdy
wchodza w doroslosé otoczeni ponadczasowymi elfimi
krolestwami, w ktérych ich réwiesnicy nadal sa dzieémi.
Wiele pélelféw nie jest w stanie dopasowad sie do zadnej

z tych spolecznosci i wybiera samotne zycie uplywajace na
wedréwkach lub przylacza sie do innych odmiericéw oraz
wyrzutkéw w poszukiwaniu przygody.

POMIEDZY SWIATAMI

Dla ludzi pélelfy wygladaja podobnie do elféw, a elfom
przypominaja ludzi. Jesli chodzi o wzrost, pozostaja na
rowni z rodzicami, cho¢ nie sa tak smukle jak elfy ani
tak barczyste jak ludzie. Ich wzrost waha sie od 1,5 do
1,8 metra, a waga od 45 do 80 kilograméw. MezczyZni sa
zaledwie nieco wyzsi i cigzsi od kobiet. Pélelfi mezczyZni
majq zarost na twarzy i czasami zapuszczaja brody,

aby ukryé w ten sposéb swoje elfie pochodzenie. Kolor
wloséw, skory i oczu oraz rysy twarzy sa wypad kowa
elfiego i ludzkiego pochodzenia rodzicéw. Z tego powodu
roznorodnosé w tych aspektach jest jeszcze bardziej
wyrazna niz posréd elféw czy ludzi. Pélelly dziedzicza
zazwyczaj kolor oczu po swoim elfim rodzicu.




DYPLOMACI I WEDROWCY

Folelfy nie posiadaja wlasnych ziem, lecz sg mile widziane
# ludzkich miastach, a nieco mnicj w elfich lasach.

W regionach, w ktérych dochodzi do czestych spotkar
somigdzy elfami i ludzmi, pélelfy sa czasami na tyle
iczne, ze tworza w duzych miastach wlasne niewielkie

lecznosci. Lubig towarzystwo innych polelfow,
coniewaz s3 one jedynymi istotami, ktére tak naprawde
Tozumiejg, co oznacza zycie pomiedzy dwoma swiatami.

W wickszosci miejsc na swiecie pélelfy sg jednak na
“vle rzadko spotykane, ze jeden pélelf moze nie spotkac
na swojej drodze innego przez wiele lat. Niektére z nich
<nikaja jakiegokolwick towarzystwa, przemierzajac dzicz
=Ko traperzy, lesnicy, mysliwi lub poszukiwacze przygod

bardzo sporadycznie odwiedzajac cywilizacje. Tak jak

=fami, kieruje nimi zadza podrézowania, ktéra wynika
= ich dlugowiecznosci. Inne pélelfy, dla kontrastu, rzucaja
£ w sam Srodek spoleczeristwa, gdzie wykorzystuja swoja
ryzme i umiejetnosci spoleczne w rolach dyplomatéw
2D 0szustow.

IMIONA POLELFOW

=lfy uzywaja ludzkiej lub elfiej konwencji nadawania
mion. Tak, jakby mialo to na celu podkreslenie faktu, ze
i= pasujg one do zadnego z tych dwéch spoleczernistw,

saolelfy wychowane wsréd ludzi czesto otrzymuja elfie
~miona, zas wychowane przez elfy — imiona ludzkie.

CECHY RASOWE POLELFOW

Twoja postac posiada cechy wspolne z elfami oraz takie,
=tore sg unikatowe dla pélelféw.

Zwigkszenie wartosci cechy. Wartosé twojej Charyzmy
wzrasta o 2, a dwdéch innych wybranych cech o 1.
Wiek. Pélelfy dorastaja w tym samym czasie, co ludzie,
ssiagaja doroslogé w wieku okolo 20 lat. Zyja jednak
znacznie dluzej, czgsto przekraczajac 150 lat. :
Charakter. Pélelfy dziela z elfami ich chaotyczne sklon-
ssci, cenige wolnosé osobista i kreatywnosé w wyrazaniu
si=bie. Z tego powodu nie potrafia odnalezé w sobie umilo-
wznia dla wladcow ani pragnienia przywédztwa. Irytuja sie

WSPANIALI AMBASADORZY

Wiele potelfow uczy sie w dziecifistwie zy¢ w-zgodzie ze

wszystkimi, roztadowywac konflikty i szuka¢ wspolnego jezyka

pomiedzy zwasnionymi stronami. |ako rasa charakteryzuja sie

elfia gracja bez typowej dla elféw powsciagliwoéci oraz ludzka

energia pozbawiong grubiafstwa. Z tego powodu staja sie czesto

wspaniatymi ambasadorami i posrednikami (poza relacjami

elfio-ludzkimi, poniewaz kazda ze stron podejrzewa péfelfa,

ze sprzyja tej drugiej).

e

zasadami, oburzaja na zadania innych, a czasem sa

nieobliczalne lub nawet nie mozna na nich polegac,
Rozmiar. Pélelfy sa budowa zblizone do ludzi,

mierzg od 1,5 do 1,8 metra. Twdj rozmiar jest Sredni.
Szybkos¢. Twoja podstawowa szybko$¢ wynosi

9 metrow.

Widzenie w ciemnosci. Dzieki swojej elfie krwi $wietnie
widzisz w ciemnosci lub pélmroku. W slabym swietle
widzisz na 18 metréw réwnie wyraznie jak W jasnym,

a w ciemnosci tak, jak slabym $wietle. W ciemnogci
nie jestes w stanie rozrézniac koloréw, wylacznie
odcienie szarosci.

Rodowdd fey. Masz ulatwienie w rzutach obronnych
przeciw zauroczeniu i magia nie moze cie uépic.

Wszechstronnosé. Zyskujesz bieglogé w dwéch wybra-
nych umiejetnosciach.

Jezyki. Potrafisz méwié, czytac i pisa¢ we wspoélnym,
elfim i jednym dodatkowym wybranym jezyku.




POr.ORK

WDz MHURREN PODNIOSL SIE Z ZASLANEGO FUTRAMI
legowiska i spomiedzy swoich kobiet, po czym naciagnat na
umiesniony tors krotka kolezuge z ciezkich stalowych kotek.
Zwykle wstawat wezesniej niz jego wojownicy. Silna domieszka
ludzkiej kriwi sprawiata, Ze swiatto stoneczne nie dokuczato mu
tak bardzo, jak wiekszosci jego plemienia. Wsrod Krwawych
Czaszek wojownika oceniano na podstawie jego sity, zacieklo-
$ci i sprytu. Ludzkie pochodzenie nie bylo wadaq pod warun-
kiem, ze wojownik byt tak silny, wytrzymaty i krwioZerczy jak

jego krewniacy czystej krwi. Potorki, ktore okazywaty sie stab-

sze od swoich orczych kompanéw, nie wytrzymywaty dtugo ani
wsrod Krwawych Czaszek, ani w innych orczych plemionach.
Czesto jednak zdarzalo sie tak, ze domieszka ludzkiej krwi
zapewniata wojownikowi odpowiedniq mieszanke sprytu, am-
bicji i dyscypliny, dzieki ktorej mogt zajs¢ daleko - jak Mhurren.
Byt panem plemienia mogacego zebrac dwa tysiqee wtoczni

i najsilniejszym wodzem w Thar.

Richard Baker, Swordmage

Czy to zjednoczone pod przywdédztwem poteznego

czarownika, czy tez doszedlszy do impasu po latach
konfiktu, plemiona ludzi i orkéw zawiazuja czasami
przymierza, aczac swoje sily w wielka horde, ktdra sieje
groze w pobliskich cywilizowanych krainach. Kiedy owe
przymierza sa potwierdzane malzenstwami, rodza sig

z nich pélorki. Niektére wyrastaja na dumnych wodzow
orczych plemion, poniewaz ich ludzka krew zapewnia
im przewage nad orczymi rywalami. Inne zas blakaja
sie po $wiecie, chcac udowodnic swoja wartosc ludziom
i pozostalym cywilizowanym rasom. Wielu z nich
zostaje poszukiwaczami przygdd i zyskuje slawg dzieki
swoim wielkim czynom, a jednoczesnie zla reputacje
spowodowana barbarzyriskimi zwyczajami i dzika furia.

BLIZNY I SIEA

Szarawy kolor skéry, pochylone czolo, wystajaca szczeka,
widoczne kly i potezna budowa ciala pélorkéw sprawiaja,
ze ich orcze pochodzenie jest dla wszystkich wyraZnie
widoczne. Pélorki mierza od 1,5 do 2 metréow wzrostu
i waza zazwyczaj od 80 do 120 kilogramow.

Orki uwazaja blizny zdobyte w boju za powéd do dumy,
a ozdobne skaryfikacje sa w ich oczach dzielami sztuki.
[nne blizny pietnuja jednak orka lub pélorka jako bylego
niewolnika albo naznaczonego hariba wyrzutka. Kazdy
polork, ktérzy zyt wéréd orkéw lub w ich poblizu, ma blizny.
Sa one symbolami upokorzenia lub dumy, opowiadaja
historie dokonar i odniesionych ran. Pélork zyjacy posrod
ludzi moze je dumnie eksponowaé lub skrywac ze wstydem.

P1ETNO GRUUMSHA

Jednooki bég Gruumsh stworzyl orki i nawet te z nich, ktére
odchodza od jego kultu, nie moga calkowicie wyzwolic
sie spod jego wplywu. To samo tyczy si¢ polorkéw, choc
domieszka ludzkiej krwi lagodzi nieco wplyw orczego
rodowodu. Niektére pélorki slysza w swoich snach
podszepty Gruumsha, ktéry namawia je, aby uwolnily
drzemiacy w nich szal. Inne odczuwaja jego euforig, gdy
walcza wrecz, i albo ja podzielaja, albo drza z przerazenia
i wstretu. Pélorki nie sa z natury zle, jednak zlo sig w nich




“zal. niezaleznie od tego, czy je akceptuja, czy przeciwko
niemu walcza.

Poza szalem zsylanym przez Gruumsha pélorki bardzo
=iinie odczuwajg emocje. Szal nie przyspiesza zaledwie
Sicia ich serc, lecz sprawia, ze ich ciala plona. Obraza pali
niczym kwas, smutek zas pozbawia sil. Smich sie za to
ciosno i serdecznie, a proste fizyczne przyjemnosci, takie
=k ucztowanie, picie, zapasy, gra na bebnach czy dziki
“aniec, wypelniajg ich serca radoscia. Sa wybuchowe

porywcze, czasem zas posepne i ponure. Sklaniaja sie
=u dzialaniu, a nie ukladaniu planéw, i ku walce, a nie
kusjom. Najlepiej wiedzie sie tym pélorkom, ktére
maja wystarczajaco duzo samokontroli, by poradzié sobie
% cywilizowanych krainach.

PLEMIONA I SLUMSY

torki najczesciej zyja posréd orkéw. Sposréd innych ras
aibardziej otwarci sa na nich ludzie i kiedy pélorki nie
Z¥ia w orczym plemieniu, praktycznie zawsze zamieszkuja
adzkie krainy. Czy to udowadniajac swoja warto$é wéréd
sarbarzynskich plemion, czy tez starajac sie przezy¢
=olejny dzien w slumsach duzych miast, pélorki polegaja na
swojej sile, wytrzymaloéci i niezwyklej determinacii, ktdra
sdziedziczyly po swoich ludzkich przodkach.

IMIONA POLORKOW

“olorki nosza zazwyczaj imiona wlasciwe dla kultury,

W kiorej zostaly wychowane. Pélork, ktéry stara sie
“opasowac do ludzkiego spoleczeristwa, moze zamienié
swoje orcze imig na ludzkie. Niektorzy przedstawiciele
“=: rasy noszacy ludzkie imiona decyduja sie na gardlowe
“reze imig, poniewaz uwazaja, ze dzieki temu sa bardziej
orzerazajacy.

Imiona meskie: Dench, Feng, Gell, Henk, Holg, Imsh,
Reth, Krusk, Mhurren, Ront, Shump, Thokk.
Imiona zeriskie: Baggi, Emen, Engong, Kansif,
Myev, Neega, Ovak, Ownka, Shautha, Sutha, Vola,
Volen, Yevelda.

CECHY RASOWE POLORKOW

Twdj pélork posiada pewne cechy majace Zrédlo w jego
srezyvm pochodzeniu.

Zwickszenie wartosci cechy. Wartosé twojej Sily
wzrasta o 2, a Kondycji o 1.

y -

NIECHETNA AKCEPTACJA

Kazdy pétork znajduje sposéb, aby zostac zaakceptowanym przez

tych, ktérzy nienawidzg orkéw. Niektére sg wycofane i staraja

sig nie Sciggad na siebie niczyjej uwagi. Inne demonstruja swoja

poboznosc i dobrodusznos¢, kiedy tylko mogg (niewazne, czy e

sg W tym szczere). Jeszcze inne staraja sie byé po prostu na tyle
twarde, aby inni ich unikali. =
Rl > '

Wiek. Pélorki dojrzewaja nieco szybciej niz ludzie '
i osiagaja doroslo$c¢ w wieku 14 lat. Starzeja sie réwniez
szybciej i rzadko zyja dluzej niz 75 lat.

Charakter. Pélorki dziedzicza chaotyczne sklonnosci po
swoich orczych rodzicach i maja raczej niewiele wspdlnego
z dobrem. Pélorki wychowane i zyjace wsréd orkéw sa
najczesciej zle.

Rozmiar. Pélorki sa nieco wieksze i masywniejsze niz
ludzie, a ich wzrost waha sie od 1,5 do ponad 1,8 metra.

Twdj rozmiar jest Sredni.

Szybkosé. Twoja podstawowa szybkos$¢ wynosi
9 metréw.

Widzenie w ciemnosci. Dzieki plynacej w twoich zylach
orczej krwi $wietnie widzisz w ciemnosci lub pétmroku.

W slabym $wietle widzisz na 18 metréw réwnie wyraznie
jak w jasnym, a w ciemnosci tak, jak w slabym swietle.

W ciemnoseci nie jestes w stanie rozrézniac koloréw,
wylacznie odcienie szarodci.

GroZny. Masz bieglosé w umiejetnodci Zastraszanie.

Wola zycia. Kiedy twoje punkty wytrzymalosci spadaja
do 0, ale nie giniesz od razu, mozesz zdecydowad, ze
zamiast tego spadaja do 1. Mozesz ponownie skorzystaé
z tej zdolnogci po zakoriczeniu dlugiego odpoczynku.

Brutalne ataki. Kiedy trafiasz krytycznie atakiem wrecz
bronia, mozesz dodatkowo rzucié jedna kostka obrazeri
wlasciwg dla uzywanej broni i doda¢ jej wynik do dodatko-
wych obrazen wynikajacych z trafienia krytycznego.

Jezyki. Potrafisz méwié, czytad i pisaé¢ we wspélnym oraz
orczym. Jezyk orkéw jest surowa, zgrzytajaca
mowa3 o twardych spélgloskach. Nie
ma swojego wlasnego alfabetu
i jest zapisywany pismem
krasnoludzkim.







RozpziAxr 3: KLASY

OSZUKIWACZE PRZYGOD TO WYJATKOWE OSOBY.
Pragnienie wrazeri sprawia, Ze wioda zycie, na
jakie wielu innych nigdy by si¢ nie odwazylo. To
bohaterowie oddani badaniu mrocznych stron
$wiata i podejmowaniu wyzwari, kKtérym inni nie
moga sprostac.
Klasa w podstawowy sposéb okresla to, czym
zajmuje sie twoja postaé. Jest jednak czyms
i, niz wykonywanym zawodem — jest powolaniem. Klasa
Ituje twdj sposéb myslenia o Swiecie i dzialania w nim
-2z twoje relacje z innymi osobami i mocami Wieloswiata.
“rzyvkladowo, wojownik moze pragmatycznie postrzegac
~wiat w kategoriach strategii i manewroéw, widzac siebie jako
~dwie pionek w wigkszej grze. Kleryk dla odmiany moze
—u¢ sie oddanym wykonawca boskiego planu lub agentem
zonflikcie religiinym. Podczas gdy wojownik ma kontakty
+ kompanii najemnej lub w wojsku, kleryk moze miec znajo-
mosci poéréd kaplandw, paladyndéw i wyznawcow jego wiary.
Twoja klasa zapewnia ci réznorodne specjalne
=Zolnosci, takie jak bieglo$¢é w poslugiwaniu sie bronig

i pancerzem u wojownika albo rzucanie czaréw u maga.
Na nizszych poziomach klasa daje ci tylko dwie lub

trzy korzysci, ale w miare rozwoju zyskasz ich wigcej,

a istniejace niejednokrotnie si¢ ulepsza. Kazdy opis klasy
w tym rozdziale zawiera tabele podsumowujaca korzysci
otrzymywane na poszczegélnych poziomach wraz z ich
szezegOlowymi opisami.

Bywa, ze poszukiwacze przygdd rozwijaja sie w wigcej
niz jednej klasie. Lotr moze na skutek Zyciowego
przelomu zlozy¢ $luby paladyna. Barbarzyrica moze
odkry¢ w sobie wrodzona magiczna zdolnosé i rozwinac
sie w klasie zaklinacza, jednoczesnie nie-porzucajgc
swojej Sciezki barbarzyricy. Elfy czesto lacza umiejetnosci
wladania orezem ze szkoleniem magicznym i rozwijaja
sie rownolegle jako wojownicy i magowie. Dodatkowe
zasady laczenia klas, zwane wieloklasowoscia, opisane sa

w rozdziale 6.
W ponizszej tabeli znajdziesz dwanascie klas postaci
stanowiacych wachlarz typowych poszukiwaczy przygéd

spotykanych w niemal kazdym swiecie D&D.
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Opis KW

Zaciekty wojownik o barbarzyriskim k12
pochodzeniu, potrafiacy wpadac

w szat bitewny.

ard Inspirujacy czarodziej, ktérego moc rezonuje k8
z muzyka tworzenia.

Uzytkownik magii uzyskanej w ramach paktu k8
z bytem z innej sfery egzystencji.
Druid Kaptan Starej Wiary wtadajacy mocami k8
przyrody — $wiattem ksigzyca, wzrostem
roslin, ogniem i burzg — i potrafiacy
przyjmowac ksztatty zwierzat.
Uduchowiony czempion dzierzgcy boska k&
magie w stuzbie wyzszych mocy.
 otr Zawadiaka pokonujacy przeciwnikow k8
i przeszkody przy uzyciu ukrywania sie
i podstepu.
towca Wojownik wykorzystujacy zdolnosci zotnierskie k10
i magie natury do walki z zagrozeniami na
obrzezach cywilizacji.
Uczony uzytkownik magii zdolny ké
manipulowac strukturg rzeczywistosci.

oy

Mistrz sztuk walki rozwijajacy k&
mozliwosci ciata na Sciezce do fizycznej

i duchowej doskonatosci.

Natchniony wojownik zwiazany k10
swietymi slubami.

Wajownik Mistrz walki zotnierskiej obeznany k10
z réznorodnymi rodzajami broni

i opancerzenia.

Zaklinacz Czarodziej czerpigcy z wrodzonej magii ké
pochodzacej z daru lub dziedzictwa krwi.

Gtéwna
cecha BRO Biegtosci w broni i pancerzu
Sita Sita i Kondycja lekkie i srednie pancerze, tarcze,
bronie proste i Zotnierskie
Charyzma  Zrecznosc lekkie pancerze, bronie proste,
i Charyzma kusza reczna, miecz dtugi, miecz
krétki, rapier
Charyzma  Madros¢ lekkie pancerze, bronie proste
i Charyzma
Madros¢ Inteligencja lekkie i srednie pancerze (niemetalo-
i Madros¢ we), tarcze (niemetalowe), butawa,
drag, oszczep, patka, proca, sejmitar,
sierp, strzatka, sztylet, wtdcznia
Madros¢ Madros¢ lekkie i §rednie pancerze, tarcze,
i Charyzma bronie proste
Zrecznos¢  Zrecznosc lekkie pancerze, bronie proste,
i Inteligencja  kusza reczna, miecz diugi, miecz
krétki, rapier
Zrecznoséi  Sita lekkie i srednie pancerze, tarcze,
Madrosc i Zrecznosc bronie proste i Zotnierskie
Inteligencja Inteligencja drag, kusza lekka, proca,
i Madrosé strzatka, sztylet
Zrecznos¢  Sita bronie proste, miecz krétki
i Madros¢ i Zrecznosc
Sita Madrosc wszystkie pancerze, tarcze, bronie
i Charyzma i Charyzma proste i zotnierskie
Sita lub Sita i Kondycja wszystkie pancerze, tarcze, bronie
Zrecznosc proste i zofnierskie
Charyzma  Kondycja drag, kusza lekka, proca,
i Charyzma strzatka, sztylet
KW — Koé¢ Wytrzymatoéci; BRO — biegtoéci w rzutach obronnych
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BARBARZYNCA

Postawny czlowiek odziany w zwiérzece futra,
dzwigajgc topdr, prze naprzdd posrdd $niezycy. Smicje
sig, ruszajac do szarzy na giganta lodowego, ktéry
osmielil sig klusowac na jelenie ze stada nalezacego do
Jjego plemienia,

Pélorczyca warczy na ostatniego pretendenta do
przywoédztwa nad jej dzikim plemieniem, gotowa
zlamac mu kark golymi rekoma, tak jak szesciu jego
poprzednikom.

Krasnolud, pienigc si¢ ze zlosci, ciska swym helmem
W twarz drowa, a zaraz potem z obroty wyprowadza cios
opancerzonym lokciem w brzuch nastepnego przeciwnika.

Barbarzyricy, choé wiele ich rozni, wszyscy niesieni sa
szalem: nieokielznana, nienasycong i bezmyslna furia.
Ich gniew to co$ wigcej niz zwykla emocja — to zawzigtosé
drapieznika bez drogi ucieczki, nieublagany atak burzy,
morze wzburzone sztormem.

Niektorzy zawdzieczaja szal obcowaniu z pierwotnymi
duchami zwierzat, Inni czerpig ze spienionych wod Zrédla
gniewu na pelen bélu $wiat, U kazdego barbarzyiicy szal
to moc napedzajgca nie tylko furig bitewna, lecz takze
zapewniajaca mu nieprawdopodobny refleks, odpornosé
oraz zdumiewajaca sile,

PIERWOTNY INSTYNKT

Ludzie miast i wsi szczyca sie tym, jak to cywilizowane
zycie odréznia ich od zwierzat, tak jakby zaprzeczenie
swej naturze bylo oznaka wyzszosci. Dla barbarzyricy
cywilizacja nie jest cnota, tylko oznaka slabosei. Silni
akceptuja w calosci SWa zwierzeca nature — ostre zmysly,
pierwotna fizycznosé i dziki szal. Barbarzyricy nie czuja sie
swobodnie miedzy murami i posrod thuméw. Zyja w dzikich
stronach swych krain: w tundrze, dzungli lub na stepie,
gdzie mieszkaja i poluja wraz ze swoimi plemionami.
Barbarzyticy odzywaja w ogniu walki. Potrafig staé sie
berserkerami, osiggnac stan, w ktérym szal przejmuje
nad nimi kontrole, nadajac im nadludzka sile i odpornosé.
Barbarzyrica moze siegnac do pokladéw swej furii ledwie
kilka razy, zanim bedzie potrzebowal odpoczynku, ale
z reguly wystarcza to, by pokonaé kazde zagrozenie,

ZYCIE PEENE NIEBEZPIECZENSTW

Nie kazdy czlonek plemion okreslanych przez
cywilizowanych ludzi jako wbarbarzyriskie” faktycznie
posiada klase barbarzyricy. Prawdziwy barbarzyrica
Jjest w nich réwnie rzadki, co wprawiony wojownik

w miescie, i odgrywa podobna role obroricy ludu

i przywodcey w ezasie wojny. Zycie w dzikich krainach
niesie ze soba wieczne widmo zagrozenia, do ktérego
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BARBARZYNCA
Premia Liczba  Obrazenia |
Poziom z bieglosci WHasciwosci szatéw w szale
1 +2 Szat, Obrona 2 +2
bez pancerza
2. +2 Szalenczy atak, 2 +2
Wyczucie zagrozenia
3. +2 Pierwotna Scieika i +2

4, +2 Zwigkszenie cechy 3 +2
5. +3 Dodatkowy atak, 3 +2
Szybki ruch
6. +3 Wtasciwosé 4 +2
Pierwotnej sciezki
7. +3 Zwierzecy instynkt 4 +2
8. +3 Zwigkszenie cechy 4 +2
9. +4 Brutalne obrazenia 4 +3
(1 kok€)
10. ) Wiasciwosé 4 +3
Pierwotnej sciezki
-4 Niezmordowany szat 4 +3
12. +4 Zwiekszenie cechy 5 +3
3. +5 Brutalne obrazenia k +3
(2 koéci)
4, +5 Whasciwosé 5 +3
Pierwotnej scieiki
i5. +5 Trwaty szat 5 43
6 +5 Zwiekszenie cechy 5 +4
17. +6 Brutalne obrazenia 6 +4
(3 kosci)
13 +6 Nieztomna potega 6 +4
1s. +6 Zwiekszenie cechy 6 +4
20 +6 Pierwotny mocarz bez +4
ograniczen N

crzyezyniaja sie rywalizujace klany, zabdjeze warunki
~ozodowe i przerazajace potwory. Barbarzyricy ruszajg
=i=hezpieczenstwu na spotkanie, by ich wspdlplemiericy
== musieli stawia¢ mu czola.

Jdwaga w obliczu zagrozenia czyni z barbarzyncow
“oskonalych poszukiwaczy przygaod. Ich klany czesto
»oda wedrowny tryb zycia, ktory przyzwyczaja ich do
wych warunkéw. Niektérym barbarzyricom moze
sowad bliskich wiezi klanowych i rodzinnych, jednak
em zastepuja je relacjami zawiazanymi w grupach
cszukiwaczy przygdd.

L

TWORZENIE BARBARZYNCY

Tworzac postaé barbarzyricy, pomysl o jej korzeniach
=iscu na swiecie. Omoéw z MP odpowiednie pocho-
nie swego bohatera. Czy pochodzisz z odleglej krainy
==tes cudzoziemcem w miejscu, w ktérym toczy sie

kampania? A moze bedzie ona rozgrywac sig¢ na nie-
spokojnych i groZznych rubiezach, gdzie barbarzyricy
sa powszechni?

Co sklonilo cie do podjecia zycia poszukiwacza przygod?
Czy zwabily cie obietnice bogactwa? Dolaczyles do
lokalnego wojska w celu odparcia wspdlnego zagrozenia?
A moze potwory lub horda najezdZcéw pozbawily cig
ziemi i wygonily z twoich stron, skazujac cig na zycie
uchodzcy? Mozesz tez by¢ jeficem wojennym zawleczonym
w kajdanach do ,cywilizowanych” krajow, w ktérych musisz
wywalczy¢ sobie wolnosé, albo wygnano cig z twojej
spolecznosci za popelnione przestepstwo, naruszenie tabu
lub w wyniku spisku, ktéry pozbawil cie wladzy.

NA SZYBKO

Mozesz szybko stworzy¢ barbarzynce, korzystajac z naste-
pujacych sugestii. Po pierwsze, najwyzsza wartosc cechy
przeznacz na Sile, a nastepna na Kondycje. Po drugie,
wybierz pochodzenie pogranicznika.

WEASCIWOSCI KLASY

Jako barbarzyrica otrzymujesz nastgpujace korzyséci z klasy.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI

Kosé Wytrzymalosci: 1k12 na poziom barbarzyricy

Punkty wytrzymalosci na 1. poziomie: 12 +
modyfikator z Kondycji

Punkty wytrzymalosci na wyzszych poziomach: 1k12
(lub 7) + modyfikator z Kondycji za kazdy poziom barba-
rzyficy powyzej 1.

BrEGcroscl

Pancerz: Lekkie pancerze, srednie pancerze, tarcze
Brori: Bronie proste, bronie zolnierskie

Narzedzia: Brak




Rzuty obronne: Sila, Kondycja

Umiejetnosci: Wybierz dwie sposrdd nastepujacych:
Atletyka, Opieka nad zwierzetami, Percepcja, Przyroda,
Sztuka przetrwania i Zastraszanie.

WYPOSAZENIE

Rozpoczynasz gre z nastepujacym wyposazeniem, dodawa-

nym do ekwipunku, jaki zawdzieczasz pochodzeniu:

+ (a) topdr dwureczny lub (b) dowolna bron zolnierska;
+ (a) dwa toporki lub (b) dowolna bror prosta;
- zestaw odkrywecy i cztery oszczepy.

SzAE

W starciu walczysz z pierwotna zawzietoscia. W swojej
turze mozesz wpasc¢ w szal w ramach akcji dodatkowe;j.
Podczas szalu, o ile nie nosisz ciezkiego pancerza.,
zyskujesz nastepujace korzysci:

« Masz ulatwienie w testach Sily i w rzutach obronnych
opartych na Sile.

+ Podczas ataku wrecz bronig oparta na Sile otrzymujesz
premie do obrazer rosnaca wraz z poziomem barba-
rzyncy, zgodnie z kolumna Obrazenia w szale w tabeli
Barbarzyrica.

+ Masz odpornosé na obrazenia obuchowe, klute i ciete.

Jesli posiadasz magiczne zdolnosci, podczas szalu nie
mozesz rzucac czarow ani koncentrowac sie na nich.

Twdj szal trwa 1 minute. Zostaje zakoriczony, jesli
stracisz przytomnosé lub jeéli twoja tura sie skoriczy, a ty
od swojej ostatniej tury nie zaatakowales wrogiej istoty
lub nie otrzymales obrazer. Mozesz rowniez samemu
zakoriczy¢ szal w swojej turze w ramach akcji dodatkowe;j.

Po zuzyciu liczby szaléw dostepnej na danym pozio-
mie, zgodnie z wartoscia podana w tabeli, musisz

ukoriczy¢ dlugi odpoczynek, zanim znowu bedziesz mogl
wpadac w szal.

OBRONA BEZ PANCERZA

Gdy nie nosisz zadnego pancerza, twoja Klasa Pancerza
wynosi 10 + modyfikator ze Zrgcznosci + modyfikator
z Kondycji. Nie tracisz tej korzysci, gdy uzywasz tarczy.

SZALENCZY ATAK

Od 2. poziomu jestes w stanie poswieci¢ cala uwage
desperackiemu atakowi, nie zaprzatajac sobie glowy
obrona. Przy pierwszym ataku w swojej turze mozesz
zdecydowad si¢ na szalericzy atak. Daje ci on do korica
tej tury ulatwienie w testach ataku wrecz bronia oparta
na Sile, lecz do twojej nastepnej tury ataki przeciw tobie
réwniez sa wykonywane z ulatwieniem.

WYCZUCIE ZAGROZENIA

Na 2. poziomie zyskujesz niezwykly zmysl méwiacy ci,
kiedy cos dzieje si¢ nie tak jak powinno, dzieki czemu
latwiej ¢i uniknaé zagrozenia.

Masz ulatwienie w rzutach obronnych na Zrgeznosé
przeciw zagrozeniom, ktére jestes w stanie zaobserwowac,
takim jak pulapki i zaklecia. Aby zmysl dzialal, nie mozesz
by¢ oélepiony, ogluchly ani obezwladniony.

PIERWOTNA SCIEZKA

Na 3. poziomie wybierasz Sciezke ksztaltujaca nature
twego barbarzynskiego szalu. Wybierz sciezke berserkera
albo sciezke totemicznego wojownika — obie zostaly
przedstawione pod koniec opisu klasy. Twéj wybdr okresla
korzysci, jakie otrzymujesz na poziomach 3., 6., 10. i 14.



ZWIEKSZENIE CECHY

*. =2y awansujesz na poziom 4., a nastepnie na 8., 12.,
= 1 19, mozesz zwiekszy¢ jedna ceche o 2 albo dwie

=-5¥ o 1. Nie mozesz w ten spos6b podniesé wartodci
=chy powyzej 20.

DODATKOWY ATAK

“oczawszy od 5. poziomu, mozesz atakowad dwukrotnie,
< =dy wykonujesz w swojej turze akcje Ataku.
SZYBKI RUCH

= 3. poziomu twoja szybkosé jest wigksza o 3 metry, gdy

= nosisz ciezkiego pancerza.

LZWIERZECY INSTYNKT

"2 7. poziomie twoje zmysly staja sie tak wyczulone, ze
= z ulatwienie w testach inicjatywy.

:cej, jesli jestes zaskoczony podczas

= =ooczecia walki, a nie jestes obezwladniony, mozesz

“ormalnie dzialaé w swojej turze, o ile zaczniesz od

ecia w szal.

SRUTALNE OBRAZENIA

wzawszy od 9. poziomu, mozesz rzucicé dodatkowa koscia
&1l z broni, kiedy okreslasz dodatkowe obrazenia po
==eniu krytycznym atakiem Wrecz.

~iczba dodatkowych kosci wzrasta do dwéch na poziomie
* i irzech na poziomie 17.

NIEPOWSTRZYMANY SZAFE

awszy od 11. poziomu, szal pozwala ci walczyé

eznie od otrzymanych ran, Gdy twoje punkty wytrzy-
ci podezas szalu spadna do 0, ale nie zginiesz od

=20, mozesz wykonad rzut obronny na Kondycje o ST 10.
“=.. go zdasz, spadasz zamiast tego do 1 PW.

<azdym kolejnym uzyciem tej zdolnosei ST testu

2sta o 5. Kiedy ukoriczysz krétki lub dlugi odpoczynek,

- oowraca do poziomu 10.

TRWALY SZAEL

~= 15. poziomu twéj szal jest tak zawziety, ze ustaje
i, kiedy padniesz nieprzytomny albo postanowisz
=0 zz2Koriczyd.

NIEZEOMNA POTEGA

“zawszy od 18. poziomu, mozesz w tescie Sily uzy¢
»sci tej cechy zamiast wyniku, jesli jest ona wyzsza
=.Z otrzymany wynik.

PIERWOTNY MOCARZ

= _U. poziomie stajesz sie ucielesnieniem dziczy. Twoja
= = i Kondycja zwickszaja si¢ 0 4. Twoja maksymalna
v 2miosc tych cech wynosi teraz 24,

PIERWOTNE SCIEZKI

+ sercu kazdego barbarzyricy plonie szal, napedzajacy go
== drodze ku potedze i wielkosci. Rézni przedstawiciele
Sy czerpig go z réznych Zrédel. U jednych plynie on
= wnstrza duszy umeczonej bélem, zalem i gniewem, ktére

przekuwane sa na stalowa furie. Inni widza w nim duchowe
blogoslawienistwo, dar od totemicznego zwierzecia.

SCIEZKA BERSERKERA

Dla niektérych barbarzyricéw szal stanowi sposob na
osiagnigcie celu — a celem tym jest przemoc. Sciezka
berserkera to zbroczona krwia droga nicokielznanej furii.
Kiedy wpadasz w szal berserkera, kapiesz sie w ogniu
walki, nie zwazajac na wlasne bezpieczernistwo i zdrowie.

Furia .
Poczawszy od wyboru tej $ciezki na 3. poziomie, mozesz na
poczatku szalu wpasé w furie. Kiedy to zrobisz, w kazdej
swojej nastepnej turze w trakcie trwania szalu mozesz

w ramach akcji dodatkowej wykonad atak wrecz. Po
zakoriczeniu szalu otrzymujesz jeden poziom wyczerpania
(opisanego w dodatku A),

BEZMYSLNY SZAE

Poczawszy od 6. poziomu, podczas szalu nie mozesz zostac
zauroczony ani przerazony. Jesli jestes zauroczony lub
przerazony w momencie wpadania w szal, ten efekt zostaje
zawieszony do czasu zakoriczenia szalu.

ZELOWROGA POSTAWA
Od 10. poziomu mozesz uzy¢ swojej akeji, aby przestraszy¢é
kogos swoja groZna postawa. Wybierz jedna istote
znajdujgca sie do 9 metréw od ciebie. Jezeli cie widzi lub
slyszy, musi wykonaé rzut obronny na Madrosé (o ST
réwnym 8+ twoja premia z bieglosci + twéj modyfikator
z Charyzmy). W przypadku niepowodzenia cel staje sie
przerazony do korica twojej nastepnej tury. W nastepnych
turach mozesz w ramach swojej akcji przedluzaé dzialanie
efektu o kolejna ture. Efekt koriczy sie, jesli przerazona
istota zakoriczy swoja ture poza zasiggiem wzroku lub dalej
niz 18 metréw od ciebie.

Jesli cel zda rzut obronny, nie mozesz na nim powtarzac
proby zastraszenia przez najblizsze 24 godziny.




ODWET
Poczawszy od 14. poziomu, gdy stworzenie znajdujace
si¢ do 1,5 metra od ciebie zadaje ci obrazenia, mozesz

w ramach swojej reakcji wykona¢ przeciwko niemu atak
wrecz bronia.

SCIEZKA TOTEMICZNEGO WOJOWNIK A

Sciezka totemicznego wojownika to duchowa podréz,
podczas ktérej barbarzyrica przyjmuje zwierzecego ducha
na swego przewodnika, obroficg i patrona. Totemiczny
duch napelnia go w walce nadnaturalna moca, magicznie
wspomagajac jego szal.

Wigkszos¢ barbarzyriskich plemion wigze swoje kla-
nowe korzenie z konkretnym totemicznym zwierzeciem.
W takich przypadkach raczej nie spotyka sie osoby majacej
wiecej niz jednego totemicznego patrona, cho¢ zdar-
zaja sie wyjatki.

DUCHOWY WEDROWIEC

Twoja Sciezka wiedzie cig ku harmonii z przyroda, zapew-
niajac ci wiez ze zwierzetami. Gdy wybierasz te sciezke na
3. poziomie, zyskujesz mozliwo$é rzucania czaréw zwie-
rzgce zmysly i rozmawianie ze zwierzetami, ale wylacznie
Jjako rytualéw, zgodnie z opisem w rozdziale 10, ,Rzu-
canie czaréw”.

DUCH TOTEMICZNY

Gdy wkraczasz na te $ciezke na 3. poziomie, wybierasz
ducha totemicznego i zyskujesz jego wlasciwodé. Musisz
wykonac lub zdoby¢ totemiczny przedmiot — amulet albo
podobna ozdobe — zlozony z futra, piér, szponéw, zebow
lub kosci totemicznego zwierzecia. Jesli zechcesz, mozesz
wprowadzic do swojego wygladu niewielkie zmiany, ktére
beda kojarzy¢ sie z twoim totemem. Przykladowo, jesli
twoim totemicznym zwierzeciem jest niedzwiedz, mozesz
stac si¢ nadzwyczaj wlochaty i gruboskérny, a w przypadku
orla twoje oczy moga zmienic kolor na jasnozloty.

Twdj zwierzecy totem moze by¢é podobny do gatunkéw
przedstawionych ponizej, lecz bardziej odpowiedni dla
miejsca, z kidrego pochodzisz. Przykladowo, mozesz
wybrad jastrzebia lub sepa zamiast orla.

NiedZwiedZ. Podczas szalu masz odpornosé na wszyst-
kie obrazenia précz psychicznych. Duch niedzwiedzia
czyni ci¢ niezwykle twardym i jeste$w stanie zniesé
naprawde duzo.

Orzel. Kiedy podczas szalu nie nosisz ciezkiego
pancerza, przeciwnicy maja utrudnienie w testach ataku
okazyjnego przeciw tobie, a ty mozesz uzy¢ akcji Sprintu
jako akcji dodatkowej w swojej turze. Duch orla uczy cie,
Jjak by¢ drapieznikiem, ktéry latwo uchodzi z tarapatéw.

Wilk. Kiedy wpadniesz w szal, twoi sojusznicy maja
ulatwienie w testach ataku przeciw wrogim ci stworzeniom
znajdujacym sie do 1,5 metra od ciebie. Duch wilka czyni
cig przywddea polujacej watahy. ¥
ZWIERZECY ASPEKT y
Na 6. poziomie zyskujesz magiczna wlasciwosé zalezna
od wybranego totemicznego zwierzecia. Mozesz wybraé
to samo zwierze, co na 3. poziomie, albo zdecydowad
sie na inne.

Niedzwiedz. Od teraz posiadasz niedZwiedzig krzepe.
Twéj maksymalny udzwig (wlaczajac podnoszenie,
pchanie i ciagnigcie) ulega podwojeniu i masz ulatwienie
w testach Sily dotyezacych dZzwigania, pchania, ciagniecia
i rozbijania przedmiotow.

Orzel. Zyskujesz wzrok orla. Widzisz bez trudu na 1,5
kilometra, potrafigc dostrzegaé szczegoly tak, jak gdyby
obserwowany obiekt znajdowal sie do 30 metréw od
ciebie. Co wigcej, w slabym $wietle nie masz utrudnienia
w testach Madrosci (Percepcja).

Wilk. Twoim udzialem staja sie wyczulone zmysly
polujacego wilka. Mozesz tropié inne stworzenia
w trakeie szybkiej podrézy (opisanej w rozdziale 8,
wPoszukiwanie przygdd”) i skradaé sie, poruszajac sig
w normalnym tempie.

KRroczACY POSROD DUCHOW

0Od 10. poziomu mozesz rzucad czar kontakt z natura,

ale wylgcznie jako rytual. Kiedy to robisz, objawia ci sie
duchowa wersja zwierzecia wybranego przez ciebie na
Totemicznego ducha lub Zwierzecy aspekt, aby przekazaé
ci potrzebna informacje.

TOTEMICZNA HARMONTIA

Na poziomie 14. zdobywasz magiczna wlagciwosé zalezna
od twego totemicznego zwierzecia. Mozesz wybrac
dotychczasowe zwierze lub zdecydowac sie na nowe.

NiedzwiedZ. Podczas twojego szalu wrogie stworzenia
w obrebie 1,5 metra maja utrudnienie w testach ataku na
cele inne niz ty lub inna postaé posiadajaca te zdolnogé.
Przeciwnicy sa niepodatni na ten efekt, jesli cig nie widza
lub nie slysza, albo jesli sa odporni na strach.

Orzel. Podczas szalu mozesz latac z szybkoscia réwna
twojej szybkosci chodzenia. Zdolnosé ta dziala jednak tylko
na krétkich odcinkach. Spadniesz, jesli zakoriczysz sSWoja
turg w powietrzu i nic innego nie bedzie cig podtrzymywaé.

Wilk. W czasie szalu mozesz uzy¢ akeji dodatkowej,
by powali¢ Duze lub mniejsze stworzenie po trafieniu go
atakiem wrecz bronia.




BARD

Zdlelfka w znoszonych skérach, nucac, przesuwa
spuszkami paleéw po inskrypcjach starozytnego posagu
w zapomnianych ruinach. Dzigki mocy swojej piesni
“hlonie wiedze o twércach posagu i mitycznej historii,
<10ra on przedstawia.

Ludzki wojownik o surowych rysach uderza miarowo
mieczem o swg zbroje, nadajac rytm wojennej pie<ni
wzbudzajacej w jego towarzyszach odwage i bohaterstwo.
Magia piesni umacnia ich i o$miela.

Gnomka $mieje sie podczas strojenia SWojej cytry,
= jednoczesnie roztacza wokdl zebranej szlachty subtelng
nagie, dzieki ktérej przeslanie jej towarzyszy zostanie
Zobrze odebrane.

Niezaleznie od tego, czy jest uczonym, muzykiem,
“zy lajdakiem, bard wplata magie w slowa i muzyke,
oy inspirowac sojusznikéw, zniechecad Wrogow,
manipulowaé umyslami, wywolywac iluzje,
= nawet leczyd rany.

MUZYKA I MAGIA

% swiatach D&D slowa i muzyka to nie tylko
ibracje powietrza. Wokalizy i dZwieki maja
“2sna moc sprawcza, zas bard jest panem piesni,

mowy i magii z nich plyngcej. Bardowie

ja. ze Wieloswiat zostal stworzony za pomoca mowy,
srzezbiony slowami bogéw, a echa pierwotnych Sléw

Stwarzania nadal rozbrzmiewaja w kosmosie. Bardowska

ka jest proba ich pochwycenia i subtelnego wplecenia

)ce i czary.

nocniejsza strona bardéw jest ich ogromna

histronnoscé. Wielu z nich woli w walce trzymac sie

zu, wspiera¢ magicznie sojusznikéw i z daleka

‘krzad sie przeciwnikom. Mimo to bardowie potrafia

potrzeby bronié sie w zwarciu i wykorzystywac

by zwiekszaé mozliwosci swych broni i pancerzy.

wna, oczywistg destrukejg przedkladaja zaklecia

ow i iluzji. Ciesza sie szeroka interdyscyplinarna

: 1 naturalnym talentem, ktéry sprawia, ze potrafia

=.=i¢ niemal wszystko. Gdy zdecyduja sie na specjalizacje

=iejs dziedzinie, od ezoterycznej wiedzy po gre na
imencie, osiagaja w niej mistrzostwo.

T

NAUKA PRZEZ DOSWIADCZENIE

= lajemnic magii rezonujgcej w muzyce wymaga pilnej
i pewnej dozy wrodzonego talentu, ktérego brakuje

i Spiewakéw i kuglarzy. Mimo to dostrzezenie

=¥ miedzy nimi a prawdziwymi bardami moze okaza¢
ine. Bard spedza swe zycie na wedréwee w poszuki-
== wiedzy i opowiadaniu historii, polegajac na hojnosci
== znosci, tak jak wigkszos¢ artystéw scenicznych,

1 g0 od nich rozleglosc wiedzy, poziom muzycz-
INSZtu oraz szczypta magii.

“owie rzadko osiadajg gdzies na dlugo, gdyz w droge
== =h wrodzona potrzeba podrézowania — poznawania
=y spowiesci, zdobywania nowych umiejetnosci,

nia nowych tajemnic czekajacych za horyzontem.
to. ze kariera poszukiwacza przygéd jest ich

m powolaniem. Kazda przygoda to szansa

-, doskonalenie réznorodnych umiejetnosci,
=dzenie zapomnianego grobowea, odkrycie zaginionej




magii, przeczytanie starego manuskryptu, podréz
w dziwne miejsce czy tez spotkanie z egzotycznymi
istotami. Bardowic uwielbiajgq towarzyszy¢ bohaterom, by
by¢ bezposrednimi éwiadkami ich dokonar. Bard, ktéry
opowiada niesamowitg historie na podstawie wlasnych
doswiadczer, zdobywa uznanie wsrod swych kolegéw po
fachu. Zdarza sie réwniez, ze bard, ktéry naopowiadal sie
wielu historii o Smialych wyczynach innych oséb, bierze
sobie ich przyklad do serca i sam wkracza na Sciezke

ku bohaterstwu,

TWORZENIE BARDA

Bardowie zyja opowiesciami, niezaleznie od tego, czy

sa one prawdziwe, czy nie. Od pochodzenia i motywacii
twojej postaci jest wazniejsze to, co o nich opowiadasz.
Moglo sie zdarzyé, ze miales bezpieczne i nudne
dzieciristwo. Z tego nie bedzie dobre;j ballady, wiec

moze zechcesz przedstawiac siebie jako osieroconego
wychowanka wiedZmy z ponurych bagien. Ale moze
twoje dziecinistwo juz jest podstawa do ciekawej historii,
Niektérzy bardowie zdobywaja swe talent ¥y w niezwyklych
okolicznosciach, takich Jjak natchnienie przez fey albo inne
nadprzyrodzone istoty.

Czy praktykowales u mistrza, idge w $lady doswiadczonego
barda, zanim hyle§ gotoéw sie usamodzielnié? Moze
uczeszezales do kolegium, ktére wpoilo ci bardowska wiedze
i umozliwilo trening muzycznej magii? Byles sierota lub
uciekinierem i zaprzyjazniles sie z bardem, ktory ostatecznie
zostal twoim mentorem? Czy byles rozpuszczonym mlodym
szlachcicem, ktérego rodzice mogli sobie pozwolié na
wynajecie barda jako nauczyciela dla swojego dziecka?

A moze wpadles w sidla wiedZmy i zgodziles si¢ na pakt;
twoje zycie i wolnosé oraz muzyczny talent... w zamian za co?

NA szyBko
Mozesz szybko stworzyc barda,
korzystajac z nastgpujacych sugestii.

Po pierwsze, najwyzsza wartoséé cechy
przeznacz na Charyzme, a nastepna

na Zregeznosé. Po drugie, wybierz
pochodzenie artysty. Po trzecie, wybierz
sztuczki: tariczace swiatia i zjadliwe szyderstwo oraz
czary 1. kregu: fale gromu, kojace slowo, wykrycie magii,
zauroczenie osoby.

WEASCIWOSCI KLASY

Jako bard otrzymujesz nastepujace korzysci z klasy.

PUNKTY WyTRZYMALOSCT

Kosé¢ Wytrzymaloéci: 1k8 na poziom barda

Punkty wytrzymaloscina 1. poziomie: 8 +
modyfikator z Kondycji

Punkty wytrzymalosci na wyzszych poziomach: 1k8
(lub 5) + modyfikator z Kondycji za kazdy poziom
barda powyzej 1.

BIEGLOSCI

Pancerz: Lekkie pancerze

Brori: Bronie proste, kusza reczna, miecz dlugi, miecz
krétki, rapier

Narzedzia: Trzy wybrane instrumenty muzyczne

Rzuty obronne: Zrecznosg, Charyzma
Umiejetnosei: Wybierz trz y dowolne.

WYPOSAZENIE
Rozpoczynasz £r¢ z nastepujacym wyposazeniem, dodawa-
nym do ekwipunku, jaki zawdzigczasz pochodzeniy:

+ (a) rapier, (b) miecz dhugi lub (¢) dowolna brof prosta:

- (a) zestaw dyplomaty lub (b) zestaw artysty;

* (a) lutnia lub (b) dowolny instrument muzyczny;
skérznia i sztylet,

RZUCANIE czAROW

Potrafisz rozplataé przeksztalcaé malerie rzeczywistosci
zgodnie ze swojg wola i w harmonii ze swoja muzyka.
Magia, ktéra dostrajasz do réznych sytuacji, to czedé
twojego obszernego repertuaru. Zapoznaj sie z rozdzialem
10 zawierajacym ogdlne zasady rzucania czaréw oraz

z rozdzialem 11, w ktérym znajdziesz liste czaréw barda.

SZTUCzKI

Znasz dwie wybrane sztuczki z listy caréw barda.
Kolejnych nauczysz si¢ na wyzszych poziomach., zgodnie
z kolumng Znane sztuczki w tabeli Bard.
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Premia
Poziom  z bieglosci  Wiasciwosci

+2 Rzucanie czarow, Bardowska inspiracja (k6)

+2 Wszechstronnosé, Piesr wytchnienia (k6)

42 Kolegium bardowskie, Znawstwo

+2 Zwiekszenie cechy

+3 Bardowska inspiracja (k8),
Zrédto inspiracji

+3 Przeciwurok, Whasciwosé
Kolegium bardowskiego

+3 —

+3 Zwiekszenie cechy

+4 Piesn wytchnienia (k8)

+4 Bardowska inspiracja (k10), Znawstwo,
Magiczne tajemnice

+4 —

-4 Zwiekszenie cechy

+5 Piesn wytchnienia (k10)

+5 Magiczne tajemnice, Wtasciwosé
Kolegium bardowskiego

+5 Bardowska inspiracja (k12)

+5 Zwiekszenie cechy

+6 Piesn wytchnienia (k12)

+6 Magiczne tajemnice

+6 Zwiekszenie cechy

+6 Pierwszorzedna inspiracja

Znane Znane
sztuczki  czary

— Komérki poszczegélnych kregéw —
2, 3. 4, 5.+ 6. 7. 8. 9.
2 4
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KOMORKI CZAROW

Tabela Bard pokazuje liczbe komérek czaréw, dzieki ktérym

mozesz rzucac zaklgcia barda kregéw 1. i wyzszych. Aby

rzucic jeden z takich czaréw, musisz zuzyé komorke kregu

odpowiadajacego czarowi lub wyzszego. Wykorzystane

komérki odzyskujesz po ukoriczeniu dlugiego odpoczynku.
Przykladowo, jesli znasz czar 1. kregu leczenie ran

i masz dostepne komérki 1. i 2. kregu, mozesz rzucic

leczenie ran, korzystajac z ktérejkolwiek z nich.

ZNANE CZARY KREGU l. 1 WYZSZYCH
Zaczynasz gre ze znajomoscia czterech czaréw 1. kregu
z listy barda.

Kolumna Znane czary w tabeli Bard okresla, kiedy mozesz
wybrac kolejne. Kazdy z tych czaréw musi by¢ z kregu odpo-
wiedniego do posiadanych przez ciebie komérek czaréw.
Przykladowo, gdy awansujesz na 3. poziom barda, mozesz
poznac jedno nowe zaklecie 1. lub 2. kregu.

Oprécz tego za kazdym razem, gdy wehodzisz na nowy
poziom barda, mozesz wymienic jeden znany ci czar barda na
inny z listy tej klasy, przy czym krag nowego zaklecia takze
musi odpowiadac posiadanym przez ciebie komérkom czaréw.

CECHA BAZOWA

Za rzucanie czaréw bardowskich odpowiada Charyzma.
Twoja moc bierze si¢ z serca i duszy, ktére wkladasz

w wystepy muzyczne lub oratorskie. Zawsze gdy jest mowa
o cesze hazowej, uzywaj Charyzmy. Korzystasz z niej takze
podczas obliczania ST rzutu obronnego przeciw twoim
bardowskim zakleciom oraz podczas wykonywania testu
ataku czarem.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegtosci +
twéj modyfikator z Charyzmy

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegtosci +
twdj modyfikator z Charyzmy

ODPRAWIANIE RYTUALOW
Mozesz rzucac znane ci bardowskie czary jako rytualy, jesli
posiadajg one atrybut rytual.

MAGICZNY FOKUS

Mozesz uzywac swojego instrumentu muzyeznego jako
magicznego fokusu do czaréw barda (patrz rozdzial 5,
Wyposazenie”).

BARDOWSKA INSPIRACJA

Potrafisz zainspirowaé innych poruszajaca mowa lub
muzyka. Aby to zrobié¢, w ramach akeji dodatkowej wybie-
rasz inng niz ty slyszaca cie istote w obrebie 18 metréw.
Zyskuje ona jedna kos¢é Bardowskiej inspiracji, czyli k6.

W ciagu nastepnych 10 minut wybrana istota moze
wykonaé jeden rzut otrzymana koscia i dodac wynik
do jednego swojego testu cechy, testu ataku lub rzutu
obronnego. Moze to zrobié¢ przed rzutem k20 albo juz po
nim, ale zanim MP powie, czy wynik oznacza sukces, CZY
porazke. Po wykorzystaniu kos$é Bardowskiej inspiracji
przepada. Dana istota moze mieé tylko jedna kos¢
Bardowskiej inspiracji na raz.

Mozesz uzyé tej zdolnosci tyle razy, ile wynosi twéj
modyfikator z Charyzmy (co najmniej raz). Dostepne uzycia
odzyskujesz po zakoriczeniu dlugiego odpoczynku.




Kosé Bam‘owskiej inspiracji zmienija si¢ wraz z postepem
rozwoju w klasie barda. Na 5. poziomie rosnie do k8, na 10,
poziomie — do k10, 4 na 15. poziomije — do k12,

WSZECHSTRONNOSG

Poczawszy od 2. Poziomu, mozesz dodaé polowe swej
premii z bieglogci, zaokraglona w dél, do dowolnego testy
cechy, ktéry juz tej premii nie uwzglednia,

PIESN WYTCHNIENIA

Od 2. poziomy potrafisz wykorzystaé kojaca muzyke lub
lagodna Przemowe, by wspomdc leczenie ran sojusznikdw
podezas krétkiego odpoczynku.jcs’li przyjazne istoty
(lacznie z toba) slyszace twoj wystep odzyskujg punkty
Wytrzymalosci po krétkim odpoczynku, uzywajac Jjednej
lub wiecej Kogej Wytrzymalogej. to kazda z nich odzyskuje
dodatkowe 1k6 PW.

Liczba dodatkowych punktéw zwieksza si¢, gdy osiggasz
wyzsze poziomy w tej klasie: do 1k8 na 9. poziomie, do
1k10 na 13, poziomie i do 1k12 ng 17. poziomie,

KoLeEcium BARDOWSKIE

Na 3. poziomie poswiecasy si¢ zglebianiy tajemnic
Zaawansowanej sztukj bardowskiej w wybranym kolegium:
Kolegium Madrosci badz Kolegium Mestwa — oha zostaly
przedstawione pod koniec opisy klasy. Twgj wybér okregla
korzysci, ktére otrzymasz na Poziomach 3., 6. 14.

ZNAWSTWO

Na 3. poziomie wybierasz dwie ze swych bieglogci w umie-
Jjetnosciach, W kazdym tescie cechy wykonywanym z jch
uzyciem premia z bieglosci zostaje podwojona,

Na 10. poziomie wybierasz kolejne dwie bieglosci
W umiejetnosciach j zyskujesz dla nich ten sam efekt,

ZWIEKSZENIE CECHY

Kiedy awansujesz na poziom 4., a nastepnie na Bl
16.1 19, mozesz zwiekszy¢ jedna ceche o 2 albo dwie
cechy o 1. Nie mozesz w ten Sposob podnieg¢ wartosci
cechy powyzej 20,

ZRODLO INSPIRAC]]

Od momenty awansu na 5. poziom odzyskujesz mozliwodci
uzycia Bardowskicj inspiracji, gdy koriczysz dlugi lub
krétki odpoczynek.

PRZECIWUROK

Pnczqwszy od 6. poziomu, mozesy magicznymi slowami
lub dZwiekami muzyki Przerywac dzialanje efektéw wply-
wajacych na umystk W ramach swojej akeji rozpoczynasz
WYSLep trwajacy do korica twojej nastepnej tury. Podezas
niego ty oraz pPrzyjazne istoty w obrebie 9 Metrow macie
ulatwienie w rzutach obronnych przeciw strachowsj i zauro-
czeniu. Aby skorzystac¢ z tego efektu, istoty musza cie
slyszec. Przedstawienije zakoriczy sig, jesli zostaniesz obez-
wladniony lyh uciszony, albo gdy Postanowisz je skoriczy¢
(bez uzycia akcji).

MaAcIiczNE TAJEMNICE

Do osiggniecia poziomuy 10. zdazyles juz zgromadzic
magiczna wiedze dotyczacy wiely réznych dyscyplin.
Wybierz dwa czary dowolnych klas, wlacznie z twoja.
Wybrane zaklecia muszg byé sztuczkami lub pochodzi¢
z kregéw, kidre MOZesz rzucic, zgodnie z informacjami
W tabeli Bard.,

Wybrane czary licza sie dla ciebie Jako bardowskje
i zostaly ujete w liczhie znanych czaréw w tabeli.

W identyczny sposéh uczysz sig kolejnych dweéceh czaréw
na 14. poziomie j Ponownie na 18. poziomie.

PIERWSZORZEDNA INSPIRACJA

Po osiagnieciu 20. poziomu za kazdym razem, gdy nie
masz dostepnych uzyé Bardowskicj inspiracji podezas
rzutu na inicjalywe. odzyskujesz Jjedno uzycie,

KoLEGIA BARDOWSKIE

Bardowie 53 towarzyscy. Przestawiciele tej klasy szukaja
kontakty ze sobg, aby Wymieniad sie opowiesciami i pie-
Sniami, chwalj¢ swymi dokonanjamj j dzieli¢ sie zdobyta
wiedza. W cely ulatwienia tych spotkari i zachowanix
ciaglosgei tradycji bardowie formujg luzne stowarzyszenia,
ktére nazywaja kolegiami.

KoLecrum MADroScr

Bardowie 2 Kolegium Madrosci majg informacje na prawie
kazdy temat, a w Poszukiwaniu wiedzy nie gardza zadnym
Zrodlem, od ksigg uczonych po wioskowe gawedy. Potrafig
oczarowac publicznogé zaréwno ludowsa ballada Spiewang

oklaskéw, widzowie moga zaczac kwestionowag sprawy
dla siebie oczywiste — od zaufania do lokalnego klery po
wiernosé krélowi.

Dla bardéw pogorn za pieknem j prawdg jest wazniejsza
niz sluzba wladcom Czy przestrzeganie zasad wiary,
Szlachcic majacy barda za doradce lub herolda musj liczy¢
Si¢ z tym, e bard czesciej bedzie SZCZery, niz taktowny czy
dyplomatyczny.

Spotkania czlonkéw kolegium cheacych wymienic
wiedze organizuje sie w bibliotekach, a niejednokrotnie
wlasnie w kolegiach Wyposazonych w sale lekeyine
i dormitoria, Bywa, ze spotykaja sie oni réwniez na
festiwalach lup podezas wydarzer rangi panstwowej, gdzie
moga obnaza¢ korupcje i lgarstwa oraz kpi¢ z zadufanych
W sobie rzgdzacych,

Dobarkowe BIEGLOSCI
Dolqczywszy na 3. poziomie do Kolegium Madrosci,,
zyskujesz bieglo$¢ w trzech wybranych umiejetnosciach,

CIETA RIPOSTA

Na 3. poziomje uczysz sie, jak wykorzystaé swoje

poczucie humory, by TOZproszyé przeciwnika, zmieszad

g0 lub w inny sposéh podkopaé jego PeEWNos¢ siehie

i kompelencjc. Gdy stworzenje W obrebie 18 metréw od
ciebie wykonuje test ataku, rzut na obrazenia lub test cechy,
Mozesz w ramach Swojej reakcji zuzy¢ jedna Barrluwskq
inspiracjt;‘ rzucic koscig tej inspiracji, PO czym odjaé wynik
od rzutu tego stworzenia. Mozesz zdecydowagé si¢ na to
nawet po rzucie koscia, ale zanim MP okreglj, czy test

sie powidd} lub atak trafil, alho Zanim stworzenje zada




orazenia. Cigta riposta nie dziala, jedli cel cie nie slyszy
ub jest odporny na zauroczenie.

DODATKOWE MAGICZNE TAJEMNICE

a2 poziomie 6. poznajesz dwa czary z dowolnej klasy.
WWybrane przez ciebie zaklecia muszg by¢ sztuczkami

b pochodzié z kregu, ktéry mozesz rzucié, zgodnie

z informacjami w tabeli Bard. Wybrane czary licza sie dla
“iebie jako bardowskie, ale nie s wliczane do puli znanych
= czarow barda.

NIEZROWNANA UMIEJETNOSG
Foczawszy od 14. poziomu, podczas testowania cechy
mozesz zuzy¢ Bardowska inspiracje, rzucié jej koscia

Zodac wynik do testu. Mozesz zrobié to nawet po rzucie na
“=che, ale zanim MP okresli, czy test sie powiddL

KOLEGIUM MESTWA

ardowie z Kolegium Mestwa to $émiali skaldowie, dzieki
ym pamigc o dawnych bohaterach jest ciagle zywa.
Jpowiesciami o nich inspiruja nowe pokolenie heroséw.
Fodezas spotkar w zamkowych salach rycerskich lub
v wielkich ogniskach opiewaja dokonania $émialkéw —
ywno obecnych, jak i tych, ktérzy przeszli juz do historii.
~rzemierzaja krainy, stajac sie naocznymi $wiadkami
<luczowych wydarzer, i dokladaja starar, by pozostaly

ne zywe w pamigei. Swymi piesniami inspiruja innych do
zZobywania osiagnied na miare dawnych heroséw.

DODATKOWE BIEGLOSCI

Dolgczywszy na 3. poziomie do Kolegium Mestwa,
zyskujesz bieglo$ci w srednich pancerzach, tarczach
i broniach zolnierskich.

BITEWNA INSPIRACJA

Na 3. poziomie uczysz si¢ zagrzewacé ludzi do boju.
Stworzenie, ktére otrzymalo od ciebie koé¢ Bardowskiej
inspiracji, moze nig rzuci¢ i doda¢ wynik do zadanych wia-
snie obrazer z broni. Moze tez w ramach swojej reakcji na
wymierzony w siebie atak rzuci¢ posiadang koscia Bardow-
skiej inspiracji i doda¢ wynik do swojej KP przeciw temu
atakowi. Moze to zrobi¢ po zobaczeniu wyniku rzutu, ale
zanim MP okresli, czy atak trafil.

DODATKOWY ATAK

Poczawszy od 6. poziomu, mozesz atakowaé dwukrotnie,
kiedy wykonujesz w swojej turze akcje Ataku.

MAGIA BITEWNA

Na 14. poziomie osiagasz mistrzostwo w laczeniu magii

z wladaniem orezem. Gdy wykorzystujesz akcje, by rzucié
bardowskie zaklecie, mozesz w ramach akcji dodatkowe;j
wykonad pojedynczy atak bronia.




CZAROWNIK

Mlody elf w zlotych szatach, z pseuddsmokiem zwinietym
na swoim ramieniu, usmiecha sie cieplo, wplatajac miedzy
mile slowa magie lamiaca wole palacowego straznika.

Kiedy plomienie wykwitaja z jej dloni, pokryta
zmarszezkami czarownica szepeze tajemne imie
swego demonicznego patrona, przepelniajac zaklecie
piekielna moca.

Wodzac wzrokiem od sfatygowanego tomiszeza do
nietypowego ukladu gwiazd nad swoja glowa, diabelstwo
o dzikim spojrzeniu recytuje mistyczny rytual majacy
otworzy¢ drzwi do odleglego $wiata.

Czarownicy sa poszukiwaczami wiedzy ukrytej w materii
Wielo$wiata. Dzi¢ki paktom zawieranym z tajemniczymi
bytami wladajacymi ogromna moca potrafig zyskaé
dostep do magicznych efektéw — zaréwno subtelnych, jak
i spektakularnych. Polegajac na starozytnej wiedzy wysoko
urodzonych fey, demondw, diablow, wiedZm i obeych bytéw
z Odleglej Dziedziny, czarownicy poznaja sekrety magii
wiajemniczen, by rozwija¢ swoja moc.

WIAZACA PRZYSIEGA

Czarownika okresla pakt zawarty z istota z innego $wiata.
Czasem ich relacja przypomina te migdzy bostwem

a klerykiem, cho¢ potegi bedace patronami czarownikéw
nie sg bogami. Czarownik moze byé przywddea kultu
ksigcia demondéw, arcydiabla albo calkowicie obcej sily,
ktérym klerycy raczej nie sluza. Czesciej jednak uklad
przypomina relacje mistrza i ucznia. Czarownik uczy sie

i rozwija moce, placac przyshugami oddawanymi od czasu
do czasu swemu panu.

Magia bedaca udzialem czarownika rozciaga sie od
drobnego, cho¢ trwalego rozszerzenia jego mozliwosci (na
przyklad zdolnosci widzenia w mroku albo rozumienia jezy-
kéw) az po dostep do poteznych czaréw. W przeciwieristwie
do bedacych molami ksiazkowymi magow, czarownicy
uzupelniaja swe magiczne zdolnosci umiejetnoscig walki
w zwarciu. Dobrze sig czujg w lekkim pancerzu i potrafia
poslugiwac si¢ bronig prosta.

POSZUKIWAGZE TAJEMNIC

Czarownikéw motywuje nienasycony gléd wiedzy i mocy,
pchajacy ich w okowy paktéw i ksztaltujacy ich zycie.
Wplywa on na calg ich pozZniejsza kariere.

Szeroko znane sa opowiesci o czarownikach uklada-
Jjacych sie z czartami. Tymezasem wielu z nich sluzy
patronom niekoniecznie diabelskiego czy demonicznego
pochodzenia. Zdarza sie, ze wedrowiec zapusci sie
w glusze, stanie przed niepokojaco pigkna wiezg fey, spotka
Jjej wladeg badz wladcezynie i zawrze pakt, nie bedac nawet




N CZAROWNIK

Premia

Poziom  zbieglosci  Wiasciwosci
i +2 Nieziemski patron, Magia paktu
2 +2 Mistyczne inwokacje
3 +2 Dobrodziejstwo paktu
4, +2 Zwiekszenie cechy
5. +3 —
6 +3 Wtadciwosé Nieziemskiego patrona
7 +3 —
8. +3 Zwigkszenie cechy
9. +4 —
10. +4 Wtasciwosc Nieziemskiego patrona
il +4 Mistyczne arkanum (6. krag)
12. 4 Zwiekszenie cechy
13. +5 Mistyczne arkanum (7. krag)
14, +5 Whasciwo$¢ Nieziemskiego patrona
15. +5 Mistyczne arkanum (8. krag)
16. +5 Zwiekszenie cechy
17. +6 Mistyczne arkanum (9. krag)
18. +6 —
19. +6 Zwiekszenie cechy
20. +6 Mistyczny wtadca

Znane Znane
sztuczki czary

2

Komérki Krag Znane
czarbéw komérki inwokacje
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w pelni tego swiadomym. Innym razem student, réwnie
bliski geniuszu co szalefistwa, $leczac nad zakazanymi
ssiegami otworzy swéj umysl na rzeczywistosci innych $wi-
atow i glos obeych mieszkancéw zewnetrznej pustki.

Po zawarciu paktu glodu wiedzy nie da sie zaspokoi¢
samymi badaniami i nauka. Z poteznymi istotami nie
uklada sie ten, kto nie zamierza wykorzystac otrzymane;j
mocy. Zdecydowana wiekszo$¢ czarownikéw aktywnie
stara sie realizowac swoje cel, co z reguly wiaze sie
z zyciem pelnym przygéd. Pehaja ich tez ku niemu
wymagania ich patronéw.

TWORZENIE CZAROWNIKA

Kiedy wymyslasz postac czarownika, poswieé troche czasu
na ustalenie, kim jest twdj patron i jakie nalozyl na ciebie
zobowiazania w ramach waszego paktu. Co sklonilo cig do
jego zawarcia i w jaki sposéb skontaktowales sie ze swoim
patronem? Czy dales sie skusic i przywolales diabla albo
odszukales rytual pozwalajacy na kontakt z prastarym,
obcym héstwem? To ty szukales patrona czy on sam cie
znalazli wybral? Czujesz si¢ skrepowany wymogami paktu
czy chetnie sluzysz, oczekujac obiecanej nagrody?

Ustal z MP role paktu w historii twojej postaci. Ku
przygodzie mogly pchnaé cie zadania patrona, ale mégl on
rownie dobrze wymagacé jedynie drobnych przystug, ktére
wyswiadczasz mu miedzy przygodami.

Jaka relacja laczy cig¢ z twoim patronem? Jest przyjazna,
wroga, pelna niepokoju, a moze romantyczna? Jak wazny
jestes w oczach patrona? Jaka role pelnisz w jego planach?
Czy znasz inne jego slugi?

W jaki sposéb sie kontaktujecie? Jesli masz chowarica,
twoj palron moze czasami przez niego przemowié. Bywa,
ze czarownicy znajduja wiadomosci od patronéw wyryte na
drzewach, zmieszane z lisémi herbaty albo plynace posréd
chmur - takie wiadomosci dostrzegaja tylko ich adresaci.

Innym czarownikom zdarza sie rozmawiac z patronami we
s$nie lub podczas wizji na jawie, a niektérzy kontaktuja sic
jedynie przez posrednikéw.

NA SZYBKO

Mozesz szybko stworzy¢ czarownika, korzystajac

z nastepujacych sugestii. Po pierwsze, najwyzsza
wartos¢ cechy przeznacz na Charyzme, a nastepna
na Kondycje. Po drugie, wybierz pochodzenie szar-
latana. Po trzecie, wybierz sztuczki: mrozacy dotyk
i nieziemskie uderzenie, a do tego czary 1. kregu:
wiedZmi pocisk i zauroczenie osoby.

WELASCIWOSCI KLASY

Jako czarownik otrzymujesz nastepujace korzysci z klasy.

PunkTYy WyTRZYMALOSCI

Ko$é Wytrzymalosci: 1k8 na poziom czarownika

Punkty wytrzymalosci na 1. poziomie: 8 +
modyfikator z Kondycji

Punkty wytrzymalos$ci na wyzszych poziomach: 1k8
(lub 5) + modyfikator z Kondycji za kazdy poziom
czarownika powyzej 1.




Biecrosci

Pancerz: Lekkie pancerze
Brori: Bronie proste
Narzedzia: Brak

Rzuty obronne: Madrosé, Charyzma

Umiejetnosci: Wybierz dwie sposréd nastepujacych:
Historia, Oszustwo, Przyroda, Religia, Sledztwo, Wiedza
tajemna i Zastraszanie.

WYPOSAZENIE
Rozpoczynasz gre z nast¢pujacym wyposazeniem, dodawa-
nym do ekwipunku, jaki zawdzieczasz pochodzeniu:

* (a) kusza lekka i 20 beltéw lub (h) dowolna brog prosta;

» (a) torba na komponenty lub (b) magiczny fokus;

+ (a) zestaw uczonego lub (b) zestaw badacza podziemi;
skérznia, dowolna broni prosta i dwa sztylety.

NIEZIEMSKI PATRON

Na 1. poziomie dobijasz targu z wybrana nieziemska istota;
Arcyfey, Czartem lub Wielkim Pradawnym — wszystkie
opcje zostaly przedstawione pod koniec opisu klasy. Wybar
patrona okresla korzysci, ktére zyskasz na poziomach 1.,
6., 10.1 14.

MAGIA PAKTU

Badania nad magia i moc, ktérej udzielil ci patron,
pozwalajg ci rzucac czary. Zapoznaj si¢ z rozdzialem
10 zawierajacym ogélne zasady rzucania zaklec
oraz z rozdzialem 11, w ktérym znajdziesz liste
czarow czarownika.

SzTuczKI

Znasz dwie wybrane sztuczki z listy czaréw czarow-
nika. Kolejnych nauczysz sie na wyzszych poziomach,
zgodnie z informacjami w kolumnie Znane sztuczki
w tabeli Czarownik.

KOMORKI cZAROW

Tabela Czarownik pokazuje, ile masz komérek czarow
oraz z ktérego kregu pochodza. Wszystkie twoje komérki
czaréw sa tego samego kregu.

Aby rzucié ezar czarownika kregu 1. lub wyzszego,
musisz zuzy¢ komérke czaru, Wykorzystane komaorki
czarow odzyskujesz po ukoriczeniu krétkiego lub dlu-
giego odpoczynku.

Przykladowo, jeli jestes na 5. poziomie, posiadasz
dwie komérki 3. kregu. Aby rzucié czar 1. kregu wiedzmi
pocisk, musisz wydac¢ jedna z nich i rzucasz go jako
zaklecie 3. kregu.

ZNANE CZARY KREGU 1. 1 WYZSZYCH
Na 1. poziomie znasz dwa zaklecia 1. kregu, ktére wybie-
rasz z listy czaréw czarownika.

Kolumna Znane czary w tabeli Czarownik okresla, kiedy
mozesz wybra¢ kolejne. Zaden z tych czaréw nie moze
pochodzi¢ z kregu wyzszego, niz okreslony dla danego
poziomu klasy w kolumnie Poziom komérki. Przykladowo,
gdy osiagniesz 6. poziom, mozesz poznac nowy czar
czarownika pochodzacy z kregu 1., 2. lub 3.

Oprécz tego za kazdym razem, gdy awansujesz na
nowy poziom w tej klasie, mozesz wymienic jeden znany
czar na inny z listy czarownika, przy czym krag nowego
zaklecia takze musi odpowiadac posiadanym przez ciebie
komdérkom czaréw.

CECHA BAZOWA

Za rzucanie czaréw tej klasy odpowiada Charyzma, wiec

uzywaj jej zawsze, gdy jest mowa o cesze bazowej. Korzy-
stasz z niej takze podczas obliczania ST rzutu obronnego
przeciw twoim czarom oraz podczas wykonywania testu

ataku czarem.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegtosci + twdj
modyfikator z Charyzmy

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegtosci +
twéj modyfikator z Charyzmy

MAGICZNY FOKUS 3
Mozesz uzywac fokusu magii wtajemniczeri do rzucania
czaréw czarownika (patrz rozdzial 5. ~Wyposazenie”).

MISTYCZNE INWOKACJE

Podezas swoich studiéw nad wiedza tajemng odkryles
niesamowite inwokacje, strzg¢py zakazanej wiedzy, ktére
zapewnily ci trwale magiczne zdolnosci.

Na 2. poziomie wybierasz dwie inwokacje. Wszystkie
zostaly przedstawione pod koniec opisu klasy. Na
okreslonych poziomach czarownika wybierasz kolejne
inwokacje, zgodnie z kolumng Znane inwokacje
w tabeli Czarownik.

Ponadto, gdy zdobywasz poziom w tej klasie, mozesz
wymieni¢ jedna znana ci juz inwokacje na inna spelniajaca
wymagania dotyczace poziomu.

DOBRODZIEJSTWO PAKTU

Na 3. poziomie twéj nieziemski patron w uznaniu twej
wiernej sluzby przekazuje ci dar. Zyskujesz wybrang
zdolnosé sposréd nastepujacych.

PAKT LANCUCHA

Poznajesz zaklecie znalezienie chowarica i mozesz je
rzuci¢, odprawiajac rytual. Nie liczy sie ono do liczby
znanych ci czaréw.

Gdy je rzucisz, wybierasz jedna z normalnych form
chowarica albo ktéras z form specjalnych: chochlika,
diablika, pseudosmoka lub quasita.

Dodatkowo, kiedy przeprowadzasz akcje Ataku, mozesz
zrezygnowac z jednego ze swoich atakéw, by pozwolié
zaatakowac chowaricowi w ramach jego reakcji.

PAKT OSTRZA

W ramach swojej akcji mozesz zmaterializowaé sobie

w dloni brofi paktu. Za kazdym razem, gdy to robisz,
mozesz wybrac jej rodzaj (przejrzyj rozdzial 5, by zapoznaé
sie z dostepnym uzbrojeniem). Péki ja dzierzysz, mozesz
si¢ nia biegle poslugiwaé. Podczas rozliczania odpornosdci
i niepodatnosci na ataki i obrazenia niemagiczne ta bror
liczy si¢ jako magiczna.

Bron paktu zniknie, jesli na co najmniej 1 minute
znajdzie si¢ dalej niz 1,5 metra od ciebie. Znika réwniez,
gdy ponowisz uzycie tej zdolnosei, gdy ja odwolasz (bez
uzycia akgji), a takze w momencie twojej $mierci.

Mozesz przeksztalcié jedna magiczna brori w brori
paktu, trzymajac te brof i odprawiajac specjalny rytual.
Trwa on 1 godzine i moze zostac przeprowadzony podczas
krétkiego odpoczynku. Mozesz nastepnie odeslaé bron
do przestrzeni miedzywymiarowej, a potem przywolywaé
Jja dzieki uzyciu Paktu ostrza. Nie mozesz w ten sposcb



wirz=towac artefaktu ani broni posiadajacej swiadomosé.
sstrza ulega rozwiazaniu, gdy umierasz, gdy
owadzisz godzinny rytual wiazacy inna bron albo
inny rytual zrywajacy wiez. Jesli podczas zerwania
s:=uzwiazana nim brori przebywala przestrzeni
izvwymiarowej, to pojawia sie u twoich stép.

SAXT KSIEGI

=sz od patrona grymuar zwany Ksiega Cieni. Gdy
vasz, wybierasz trzy sztuczki sposrod czarow

i klasy (nie musza pochodzi¢ z jednej listy). Jesli
rzy sobie te ksiege, mozesz dowolnie rzucaé owe
-zki. Nie wliczajg sie do liczby znanych ci sztuczek. Sa
Jie czarami czarownika, nawet jesli nie pochodza
isty czardw.

. utracisz Ksigge Cieni, mozesz podczas dlugiego lub
<= t=iego odpoczynku odprawic godzinng ceremonie, by
mac od swojego patrona nowy egzemplarz. Rytual

= ==czv rowniez poprzednia ksiege. Ksiega Cieni obraca sie
% croch, gdy umierasz.

ZWIEKSZENIE CECHY

wansujesz na poziom 4., a nastepnie na 8., 12,
19, mozesz zwigkszy¢ jedna ceche o 2 albo dwie

=% o 1. Nie mozesz w ten sposdb podnieéé wartosci
=cov powyzej 20.

MISTYCZNE ARKANUM

+= 1 1. poziomie patron powierza ci magiczny sekret
v arkanum. Wybierz czar czarownika 6. kregu,
nim bedzie.
sz raz rzuci¢ czar arkanum bez wydawania
< orki czaru. Aby zrobié to ponownie, musisz ukoriczyé
=gt odpoczynek.
"2 wyzszych poziomach mozesz rzucié w ten sposéh
=c=j czarow czarownika: 1 czar 7. kregu na 13. poziomie,
~zar 5. kregu na 15. poziomie oraz 1 czar 9. kregu
== 7. poziomie. Wszystkie wykorzystane mozliwosci

MISTYCZNY WERADCA

= _U. poziomie mozesz zaczerpnac z wewnetrznych

ow mocy, blagajac jednoczesnie swojego patrona, by
2l ci odzyskaé wykorzystane komérki czaréw. Jedna
a blagania pozwoli ci uzyskac od patrona pomoc
skaniu wszystkich komérek czaréw z Magii paktu.
== ponownie odzyskac w ten sposéb komérki czaréw,
—usisz ukoniczyé dlugi odpoczynek.

NIEZIEMSCY PATRONI

= ¥ bywajace patronami czarownikéw to potezni

= =szkancy innych sfer egzystencji — nie sa bogami, ale

= =mal doréwnuja im moca. Rézni patroni zapewniaja
wnikom rézne moce i inwokacje, oczekujac w zamian
waznych przyslug.

viekiorzy patroni kolekcjonujg czarownikéw, wzglednie
dnie szafuja wiedza lub chelpia sie swoja zdolnoscia
nia smiertelnikéw. Inni niechetnie dziela sic moca

za ograniczac sie do tylko jednego jej powiernika. Cza-
cy sluzacy temu samemu patronowi moga postrzegaé

> —

Two)JE DOBRODZIEJSTWO PAKTU

Dobrodziejstwo paktu to istota lub rzecz odzwierciedlajaca
naturg twojego patrona. .

Pakt taficucha. Twéj chowaniec jest sprytniejszy od przecietne-
go. Jego postac moze byc symbolem twojego patrona, przy czym
chochliki i pseudosmoki typowe s3 dla Areyfey, a diabliki i quasity
dla Czarta. Z powodu niezbadanej natury Wielkiego Pradawnego,
w jego przypadku dostepne sg chowarice w kazdej postaci.

Pakt ostrza. |esli twoim patronem jest Arcyfey, brofi przez
niego darowana moze byc smuktym, oplecionym winorosla
ostrzem. Gdy stuzysz Czartowi, moze to by¢ topér z czarnego
metalu ozdobiony motywem ptomieni. W przypadku Wielkiego
Pradawnego bron paktu moze by¢ wiécznig o archaicznej
stylizacji, zwiericzong klejnotem rzezbionym w ksztatt upiornego,
wiecznie otwartego oka. :

Pakt ksiggi. Twoja Ksigga Cieni moze by¢ wytwornie zdobionym
tomem o poztacanych krawedziach, petnym zakle¢ iluzji i urokéw,
podarowanym ci przez dostojnego Arcyfey. Moze to by¢ otrzymany
od Czarta opasty wolumin obciagniety skérg demona nabijana
stalowymi ¢wiekami, mieszczacy zaklecia przywotania i bezmiar
tajemnej wiedzy o zakazanych obszarach kosmosu. Albo mégiby
to by¢ sfatygowany pamietnik wariata doprowadzonego do obtedu
przez kontakt z Wielkim Pradawnym, zawierajacy strzepy zakleé,
ktére potrafisz zrozumiec i wykorzystaé jedynie dzieki swojemu
kietkujacemu szalerstwu.

N L

ARCYFEY

Twoim patronem jest lord badz lady ludu fey, legendarna
istota znajaca tajemnice zapomniane na dlugo przed
pojawieniem sig na swiecie smiertelnikéw. Arcyfey sa
nieodgadnieni w swych dazeniach i czesto kaprysni;
moga laknadé jeszcze wiekszej magicznej mocy albo
chcie¢ odplaci¢ komus za krzywde wyrzadzona im przed
stuleciami. Istotami tej rangi moga by¢: Mrozny Ksiaze;
Krélowa Wiatru i Mroku, wladezyni Dworu Zmierzchu;
Tytania z Dworu Lata; jej malzonek Oberon, Zielony Pan:
Hyrsam, Ksiaze Blaznéw, oraz starozytne wiedZmy.

ROZSZERZONA LISTA CZAROW

Gdy poznajesz nowy czar czarownika, Arcyfey pozwala
ci wybra¢ z rozszerzonej listy czaréw. Dodaj nastepujace
czary do swojej listy zakleé czarownika.

LisTA cZAROW ARCYFEY
Krag czaru  Czar

blask faerie, uspienie
urojona sita, wyciszenie emogji
mignigcie, rozrost roslin

dominacja nad bestig, wigksza niewidzialnosé

voswoN

dominacja nad osobg, pozory

OBECNOSC FEY
Na 1. poziomie otrzymujesz od patrona zdolnosé
objawiania urzekajacej lub straszliwej prezencji fey.
W ramach swojej akeji mozesz zmusié¢ kazda istote
w obrebie 3 metréw od ciebie do wykonania rzutu
obronnego na Madrosc o ST rzutu przeciw twoim czarom
czarownika. W przypadku niepowodzenia zostaje ona
zauroczona lub przerazona (twdj wybor) do korica twojej
nastepnej tury.

Mozesz ponownie objawi¢ obecnosé fey, gdy ukoriczysz
krotki albo dlugi odpoczynek.



MGLISTE ROZMYCIE
Poczawszy od 6. poziomu, w odruchu obronnym mozesz
zniknac w klebie mgly. Gdy otrzymasz obrazenia, mozesz
w ramach reakcji stac sie niewidzialny i teleportowac sie
na odleglosé do 18 metréw w wolne miejsce, ktére widzisz.
Pozostaniesz niewidzialny do poczatku Swojej nastepnej
tury, chyba ze wezesniej zaatakujesz lub rzucisz czar.

Po wykorzystaniu tej zdolnosci musisz ukoriczy¢ krétki
lub dlugi odpoczynek, aby uzyé jej ponownie.

ZNIEWALAJACA OBRONA

Kiedy wkraczasz na 10. poziom, patron pokazuje ci, jak
zawrdci¢ wroga magie umyshi z powrotem do jej Zrédla.
Stajesz si¢ niepodatny na zauroczenie, a kiedy inne
stworzenie prébuje cig zauroczyc, mozesz w ramach
reakcji sprébowaé odbié urok z powrotem do niego. Jesli
stworzeniu nie powiedzie sie rzut obronny na Madros¢é

o ST rzutu przeciw twoim czarom czarownika, zostanie
zauroczone na 1 minute lub do czasu otrzymania obrazer.

MROCZNA MALIGNA
Poczawszy od 14. poziomu, mozesz wepchnac kogos do
iluzorycznego $éwiata. W ramach akcji wybierasz istote,
ktérg widzisz w obrebie 18 metréw od siebie. Cel musi
wykonac rzut obronny na Madrosé o ST rzutu przeciw
twoim czarom czarownika. W przypadku niepowodzenia
zostaje zgodnie z twoim wyborem zauroczony lub
przerazony na 1 minute lub do czasu przerwania twojej
koncentracji (tak jak w przypadku czaru z koncentracjg).
Efekt koriczy sie wezesniej, jesli cel otrzyma obrazenia.

Poki iluzja trwa, jej ofiara jest przekonana, ze zabladzila
w mglistej krainie, kt6rej wyglad ksztaltujesz ty. Ofiara
widzi i slyszy tylko siebie, ciebie oraz iluzje.

Musisz ukoriczy¢ krétki lub dlugi odpoczynek, aby
ponownie uzyé tej zdolnodci.

CZART

Dobiles targu z czartem z nizszych sfer egzystencii, istota,
ktérej motywacje i cele sq zle, nawet jesli prébujesz sie

im przeciwstawia¢. Stworzenia iej podobne daza ku
Zepsuciu i zniszezeniu wszystkiego, a w koricu takze

i ciebie. Czartami wystarczajaco poteznymi, by zawrzeé

z nimi pakt, s3: demoniczni wladcy (tacy jak Demogorgon,
Orecus, Fraz'Urb-luu i Baphomet), arcydiably (na przyklad
Asmodeusz, Dispater, Mefistofeles i Belial), najpotezniejsze
sposréd piekielnych czartéw i baloréw oraz ultrolothy i inni
wladcy yugolothéw.

ROZSZERZONA LISTA CZAROW
Gdy poznajesz nowy czar czarownika, Czart pozwala ci
wybra¢ z rozszerzonej listy zakle¢. Dodaj nastepujace czary
do swojej listy czaréw czarownika.
LiSTA czaR6wW CzARTA
Krag czaru Czar
ptongce dtonie, rozkaz
gluchota /Slepota, wypalajqcy promieti
kula ognia, Smierdzgca chmura

tarcza ognia, Sciana ognia

<2 gl o B

konsekracja, stup ognia

MROCZNE BLOGOSLAWIENSTWO

Od 1. poziomu, gdy uda ci sie zredukowacé punkty
wytrzymalosci przeciwnika do 0, zyskujesz tymczasowe
punkty wytrzymalosci réwne twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy + twdj poziom czarownika (co najmniej 1).

DIABELSKIE SZCZESCIE
Poczawszy od 6. poziomu, mozesz wezwac Swego patrona,
by zmienil los na twoja korzysé. Gdy wykonujesz test cechy
albo rzut obronny, mozesz skorzystac z tej zdolnosci, by
dodac do niego k10. Mozesz to zrobi¢ PO zapoznaniu sie
w poczatkowym wynikiem, ale przed zastosowaniem
jego efektow.

Musisz ukoriczy¢ krétki lub dlugi odpoczynek, aby
ponownie skorzystac z tej zdolnosci.

CZARCIA ODPORNOSE

Poczawszy od 10. poziomu, gdy koriczysz krétki lub dlugi
odpoczynek, mozesz wybra¢ typ obrazen. Zyskujesz na
niego odporno$é az do chwili wybrania innego typu przy
uzyciu tej same;j zdolnosci. Obrazenia zadawane magiczng
lub srebrna bronia ignoruja te odpornosé.

DROGA PRZEZ PIEKEO

Poczawszy od 14. poziomu, gdy trafiasz cel swoim atakiem,
mozesz dzigki tej zdolnosci natychmiast zeshaé go do

sfer nizszych. Istota znika, PO czym gnana jest przez
koszmarny krajobraz.

Pod koniec twojej nastepne;j tury cel powraca na swoje
dotychezasowe miejsce albo najblizsze wolne. Jesli nie
Jest czartem, z powodu traumatycznego doswiadczenia
otrzymuje 10k10 obrazen psychicznych.

Po wykorzystaniu tej zdolnosci musisz ukoriczy¢ dlugi
odpoczynek, by méc uzyé j€j ponownie.

WIELKI PRADAWNY

Twoim patronem jest byt calkowicie obcey rzeczywistodei.
Moze pochodzié z Odleglej Dziedziny, przestrzeni poza
rzeczywistoscia, albo by¢ jednym z prastarych bogéw,

o ktérych pamietaja tylko legendy. Jego dazenia wykraczaja
poza zdolnosci pojmowania $miertelnikéw, a Jjego wiedza
Jjest tak rozlegla i pradawna, ze przy skrywanych przez
niego tajemnicach bledna najwicksze biblioteki swiata.
Wielki Pradawny moze by¢ nieswiadomy twojego istnienia
lub catkowicie obojetny wzgledem ciebie, ale odkryle$
sposoby czerpania z jego mocy.

Do tego typu istot naleza, miedzy innymi: Ghaunadar
zwany Czyhajacym, Spetany Bég Tharizdun, Dendar
Nocny Zmij, Zargon Odzywajacy, Wielki Cthulhu i inne
niewyobrazalne byty.

ROZSZERZONA LISTA CZAROW
Gdy poznajesz nowy czar czarownika, Wielki Pradawny
pozwala ci wybrac z rozszerzonej listy zakleé. Dodaj
nastgpujace czary do swojej listy czaréw czarownika.
LISTA czaAROW WIELKIEGO PRADAWNEGO

Krag czaru Czar
Jatszywe podszepty, ohydny $miech Tashy
urojona sita, wykrycie mysli
Jasnowidzenie, nadanie wiadomosci

czarne macki Evarda, dominacja nad bestig

ST 2 Bl S =t

dominacja nad osobg, telekineza



FRESFSUDZONY UMYSE

Jziomu wiedza z innego $wiata umozliwia ci

€ umysléw innych istot. Mozesz telepatycznie
dowolne;j istoty, ktéra widzisz w obrebie
‘75w od siebie. Aby rozumiala twdj przekaz, nie

— == znac wspélnego jezyka, ale ona musi rozumiec
sT=aimniej jeden jezyk.

SNTROPICZNA OCHRONA

= = poziomie dowiadujesz sie, jak przy pomocy magii
" =iC sie przed atakami i jak obrécié czyjs chybiony strzal

22 korzysé. Gdy stworzenie wykonuje atak przeciwko

esz w ramach reakcji spowodowad utrudnienie
¥ == tescie. Jesli atak nie trafi, to zyskasz ulatwienie
© = am nastepnym ataku przeciw temu napastnikowi,
¥sz z nim do korica twojej nastepne;j tury.
orzystaniu tej zdolnosci musisz ukoriczyé krotki
== =iugi odpoczynek, aby uzy¢ jej ponownie.,

{YSEOWA TARCZA

-+ ==wszy od 10. poziomu, nikt nie moze telepatycznie
“=Zitywac twoich mysli bez twojej zgody. Zyskujesz tez

)S¢ na obrazenia psychiczne, a za kazdym razem.

s istota ci je zadaje, otrzymuje ich tyle samo co ty.

= = poziomie zyskujesz zdolnog¢é zainfekowania
umanoidalne;j istoty obcg magia twojego patrona.
ach swojej akeji dotykasz obezwladnionego
oida. Cel zostaje zauroczony do czasu, az ktog
“T- " na niego czar zdjecie klatwy, usunie z niego stan
s=-=oczenia, albo do chwili ponownego uzycia przez ciebie
B 2golnosci.
“lozesz telepatycznie porozumiewac sie z zauroczong
= ' poki przebywacie w tej samej sferze egzystenci.

MISTYCZNE INWOKACJE

== inwokacja ma wymagania, to musisz Jje spelnié, by méc
nauczyc. Spelnienie wymagari i nauka moga nastapic
===oczesnie. Wymagany poziom odnosi si¢ do twojego
= =omu w klasie czarownika.

15

SOLESNE UDERZENIE

' Tmagania: sztuczka nieziemskie uderzenie

= rzucasz nieziemskie uderzenije, dodajesz do jego
=zen swéj modyfikator z Charyzmy.

SABELSKI WIGOR

sz rzucac na siebie falszywe Zycie jako czar

gu bez zuzywania komérki czaru i komponentéw
==tcrialnych.

DIABELSKI WZROK
Nadiz

sz normalnie w magicznej i niemagicznej ciemnogci
leglosé 36 metrow.

208 PANA
Wimagania: Pakt laricucha

“izesz porozumiewad si¢ telepatyeznie ze swoim
“sowarnicem i korzystaé z jego zmysléw, jesli przebywacie
% =i samej sferze egzystencji. Korzystajac ze zmyslow
~Sowarica, mozesz réwniez Przez niego przemawiac

sim wlasnym glosem — nawet jesli normalnie nie jest

GRZEZNACY UMYSL

Wymagania: 5. poziom

Mozesz jeden raz rzuci¢ spowolnienie, uzywajac komérki
¢zaru czarownika. Ponownie mozesz zrobié to dopiero po
ukoriczeniu dlugiego odpoczynku.

JEDNOSC z CIENIEM

Wymagania: 5. poziom

Gdy znajdujesz si¢ na obszarze slabego $wiatla lub ciemno-
sci, mozesz w ramach swojej akcji staé sie niewidzialnym
do czasu poruszania sie lub wykonania akcji albo reakcji.

KROK wyzg]
Wymagania: 9. poziom

Mozesz rzucaé na siebie lewitacje bez wykorzystywania
komdrki czaru i komponentéw materialnych.

KSIEGA PRADAWNYCH TAJEMNIC
Wymagania: Pake ksiegi

Mozesz wpisywaé rytualy do swojej Ksiegi Cieni. Wybierz
dwa czary 1. kregu z atrybutem rytual z listy czaréw
dowolnej klasy (nie muszg pochodzic z tej same;j listy).
Pojawiaja sie one w twojej Ksiedze i nie wliczaja sie do
liczby znanych ci czargw. Gdy trzymasz w dloni Ksiege
Cieni, mozesz rzucac te zaklecia jako rytualy. Nie mozesz
ich rzucad inaczej, chyba ze nauczyleg sie ich réwniez
w jakis inny sposéb. Mozesz takze rzucac w formie rytualu
znane ci czary czarownika posiadajace odpowiedni atrybut.
Podczas swoich przygéd mozesz dodawaé kolejne rytualy
do Ksiegi Cieni. Napotkawszy taki czar, mozesz dodaé go
do Ksiegi, jesli jego krag nie przekracza polowy twojego
poziomu czarownika (zaokraglonej w gore) i dysponujesz
Czasem na przepisanie zaklecia. Za kazdy krag wpisywa-
Nego czaru umieszczenie go w Ksigdze trwa dwie godziny
i kosztuje 50 sztuk zlota ze wzgledu na potrzebne do tego
specjalne, rzadko spotykane inkausty,

KuszAcE popszepTy
Wymagania: 7. poziom
Mozesz jeden raz rzuci¢ Przymus, uzywajac komérki

Czaru czarownika. Ponownie mozesz zrobi¢ to dopiero
po ukoriczeniu dlugiego odpoczynku.

LANcUcHY CARCERI

Wymagania: 15. poziom, Pake faricucha

Mozesz rzucié¢ unieruchomienie potwora — wska zujac jako
cel czarta, niebianina albo zywiolaka — bez koniecznogci
wykorzystania komérki czaru anj komponentéw
materialnych. Aby ponownie uzy¢ tej inwokacji na tej

W samej istocie, musisz ukoriczy¢ dlugi odpoczynek.

MASKA O WIELU TWARZACH
Mozesz rzucaé przebranie siebie bez zuzywania
komérki czaru.

MGLISTE OBRAZY
Mozesz rzucaé milczacy obraz bez zuzywania komérki
czaru i komponentéw materialnych.

MISTRZ NIEZLICZONYCH KSZTAETOW
Wymagania: 15. poziom

Mozesz rzucac zmiane siebie bez zuzywania komorki czaru.



MISTYCZNE SPOJRZENIE
Mozesz rzucaé wykrycie magii bez zuzywania
komdrki czaru.

MISTYCZNA WLOCZNIA
Wymagania: sztuczka nieziemskie uderzenie

Twoje nieziemskie uderzenie ma zasieg 90 metréw.

MOWA ZWIERZAT
Mozesz rzucac rozmawianie ze zwierzetami bez zuzywania
komérki czaru.

NIEZIEMSKI SKOK
Wymagania: 9. poziom

Mozesz rzucac na siebie skok bez zuzywania komérki
czaru i komponentéw materialnych.

Oczy STRAZNIKA RUN
Mozesz odczytac kazde pismo.

ODPYCHAJACE UDERZENIE
Wymagania: sztuczka nieziemskie uderzenie

Gdy trafiasz cel nieziemskim uderzeniem, mozesz
odepchnad go od siebie w linii prostej na odleglosé
do 3 metréw.

PANCERZ CIENI
Mozesz rzucaé na siebie zbroje maga bez zuzywania
komdrki czaru i komponentéw materialnych.

POLAGCZENIE ZMYSLOW

W ramach akeji dotykasz przychylnego humanoida i do
korica swojej nastepne;j tury mozesz postrzegac swiat jego
zmyslami, Péki przebywacie w tej samej sferze egzystencji,
mozesz uzy¢ swoich akeji, by podtrzymac wiez do korica
swojej nastepnej tury. Korzystanie ze zmysléw innej istoty
obejmuje réwniez jej specjalne zmysly oraz sprawia, ze
twojej wlasne zmysly wzroku i sluchu nie dzialaja.

PRZERAZAJACE SLOWO
Wymagania: 7. poziom

Mozesz jeden raz rzucié zamet, uzywajac komérki czaru

czarownika. Ponownie mozesz zrobi¢ to dopiero po
ukoriczeniu dlugiego odpoczynku.

RZEZBIARZ CIALA

Wymagania: 7. poziom

Mozesz jeden raz rzucié polimorfie, uzywajac komérki
czaru czarownika. Ponownie mozesz zrobié to dopiero po
ukoriczeniu dlugiego odpoczynku.

SELUDZY CHAOSU

Wymagania: 9. poziom

Mozesz jeden raz rzucic przyzwanie zywiolaka, uzywajac
komérki czaru czarownika. Ponownie mozesz zrobié to
dopiero po ukoriczeniu dlugiego odpoczynku.

SPRAGNIONE OSTRZE
Wymagania: 5. poziom, Pakt ostrza
Gdy wykonujesz akcje Ataku w swojej turze, mozesz

swojg bronig paktu zaatakowaé dwukrotnie zamiast ataku
pojedynczego.

SZEPT ZZA GROBU
Wymagania: 9. poziom

Mozesz rzucac rozmawianie z imarlymi bez zuzywania
komorki czaru.

WIEDZMI WZROK

Wymagania: 15. poziom

Potrafisz dostrzec prawdziwa forme istoty zmiennoksztalt-
nej lub ukrytej przez magie szkoly iluzji albo przemian,

o ile znajduje si¢ na twojej linii wzroku w obrebie 9
metréw od ciebie.

Wi ZJE ODLEGLYCH KRAIN
Wymagania: 15. poziom =

Mozesz rzucaé¢ magiczne oko bez zuzywania komérki czaru.

WYSSANIE ZYCIA

Wymagania: 12. poziom, Pakt ostrza

Gdy trafiasz istote bronia paktu, zadajesz dodatkowe
obrazenia nekrotyczne réwne twojej premii z Charyzmy
(minimum 1),

ZLODZIE] DOBREGO LOSU

Mozesz jeden raz rzucié zgube, uzywajac komérki czaru
czarownika. Ponownie mozesz zrobic to dopiero po ukon-
czeniu dlugiego odpoczynku.

ZLY OMEN

Wymagania: 5. poziom

Mozesz jeden raz rzucié nalozenic klatwy, uzywajac
komérki czaru czarownika. Ponownie mozesz zrobié to
dopiero po ukoriczeniu dlugiego odpoczynku.

ZNIEWALAJACY WPLYW
Zyskujesz bieglo$¢ w umiejetnosciach Oszustwo i Perswazja.



wznosi sekaty kostur przyozdobiony ostrokrzewem,
furig burzy i sprowadza pioruny, by zmiesé orkéw
erujacych z pochodniami na jej las.

owiek, przycupnawszy na galezi wysokiego drzewa
== postacig lamparta, przyglada si¢ ze swojego ukrycia

=zungli budowie $wigtyni Zlego Zywiolu Powietrza
=-znie obserwuje poczynania kultystéw.

achujac ostrzem uformowanym z czystego ognia,

‘ szarzuje w sam $rodek zgrai szkieletGw, by polozyé

nienaturalnej magii utrzymujacej obrzydliwe istoty
iwej parodii zycia.

to odwolujgce sie do zywiolowych sil prz yrody, czy

zsladujac przedstawicieli $wiata zwierzecego, druidzi

1wowia ucielesnienie naturalnego hartu, sprytu i furii,

“zurpuja sobie panowania nad natura, lecz raczej

“-=irzegaja siebie jako rozszerzenie nieposkromionej
! przyrody.

MOC NATURY

“suidzi czezg przyrode ponad wszystko inne,
=12 zyskuja swe zaklecia i magiczne zdolnodci
=snie dzigki mocy natury lub jej béstw.
u druidéw poszukuje mistycznej jednogci
==tura w jej duchowym aspekeie, a inni
2 bostwom dzikiej przyrody i zwierzat
tom zywioléw. Czasami starozylne
~~uidyezne tradycje okresla sie mianem Starej
2T%, W odréznieniu od kultéw religijnych
“izzanych ze $wigtyniami i kaplicami.
zary druida kieruja sie ku przyrodzie
swierzetom — ku sile kléw i pazuréw,
= ofcai ksigzyca, ognia i burzy.
—-uidzi dysponujg takze zdolnoscia
fTEiimowania zwierzecej postaci,
aiektorych przypadkach dochodza
t do momentu, gdy wola postad
=Wierzecia od swojej naturalnej formy.

JCHRONA ROWNOWAGI

“czach druidéw natura znajduje sie w stanie delikatnej
snowagi. Tworzace $wiat zywioly — powietrze, ziemia,
<= i woda — muszg sie réwnowazyc. Gdyby ktérys z nich
srz=wazyl nad pozostalymi, $wiat maglby ulec zniszezeniu,
fostac wessanym do jednej ze sfer zywiolow i rozpasé sig
“= cztery podstawowe pierwiastki. Z tego powodu druidzi
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14. +5 Whasciwosé Kregu druidycznego 4 4 3 3 3 2 ¥ @4 o= =
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19. +6 Zwigkszenie cechy 4 SR = e b= o ) R
4 20. +6 Arcydruid 4 4 3 3 3 3 2 2 1 1

przeciwni sa kultom Zlych Zywioléw i innym wyznajacym
supremacje wylacznie jednego Zywiolu.

Druidzi troszeza sie o delikatng réwnowage ekologiczna
umozliwiajacy istnienie zycia zwierzecego i roslinnego oraz
zabiegaja o wspélistnienie cywilizacji w harmonii z naturg,
a nie w opozycji do niej. Druidzi akceptuja nawet okrutne
oblicze natury, lecz nienawidza tego co nienaturalne, czyli
wynaturzer (takich jak obserwatorzy i lupiezcy umyslu)
oraz nieumarlych (na przyklad zombi i wampiréw). Czasem
dowodza wyprawami przeciw tym istotom, zwlaszcza gdy
naruszajg one terytoria druidéw.

Czestokroé druidzi trzymaj piecze nad uswieconymi
miejscami lub obszarami dziewiczej przyrody. Jednakze
gdy tylko pojawi sie niebezpieczenstwo zagrazajace
naturalnej réwnowadze lub chronionemu terytorium,
druidzi w celu jego zwalczania przyjmuja aktywniejsza role
poszukiwaczy przygéd.

TWORZENIE DRUIDA

Gdy tworzysz druida, przemysl powody, dla ktérych twoja
postac cieszy sig tak bliska wiezia z natura. By¢ moze
zyje w spoleczenstwie, w ktérym nadal obecny jest kult
Starej Wiary, albo zostala wychowana przez druida, po
tym, jak odnalazl ja porzucong w glebi lasu. Twoja postaé
mogla przezy¢ dramatyczne spotkanie z duchami przyrody,
stangwszy oko w oko z olbrzymim orlem lub straszliwym
wilkiem. Moglo sie zdarzyé, ze przyszla na swiat podczas
burzy stulecia albo wybuchu wulkanu, co zostalo odezytane
jako znak, ze jej przeznaczeniem jest zostaé druidem.

Czy poszukiwanie przygéd zawsze bylo czescia twojego
druidycznego powolania? Czy tez zaczynales jako opiekun
swietego gaju lub zZrédla? Moze twoje rodzinne strony

zostaly splugawione zlem, a ty wkroczyles na $ciezke
przygody w nadziei odnalezienia nowego domu lub
celu w zyciu,

NA szyBKO

Mozesz szybko stworzyé druida, korzystajac z nastepu-
Jjacych sugestii. Po pierwsze, najwyzsza wartosé cechy
przeznacz na Madroé¢, a nastepna na Kondycje. Po drugie,
wybierz pochodzenie pustelnika.

WELASCIWOSCI KLASY

Jako druid otrzymujesz nast¢pujgce korzyscei z klasy.

PUNKTY WYTRZYMAZOSCI

Kos$¢ Wytrzymalosci: 1k8 na poziom druida

Punkty wytrzymaloécina 1. poziomie: 8 +
modyfikator z Kondycji

Punkty wytrzymalosci na wyzszych poziomach: 1k8
(lub 5) + modyfikator z Kondycji za kazdy poziom
druida powyzej 1.

Brecroscr

Pancerz: Lekkie pancerze, srednie pancerze, tarcze (dru-
idzi nie uzywaja pancerzy i tarcz wykonanych z metalu)

Brosi: Bulawa, drag, oszczep, palka, proca, sejmitar, sierp,
sztylet, strzalka, wléeznia

Narzedzia: Zestaw zielarza

Rzuty obronne: Inteligencja, Madrosé

Umiejetnosci: Wybierz dwie sposrod nastepujacych:
[ntuicja, Medycyna, Opieka nad zwierzetami, Percepcja,
Przyroda, Religia, Sztuka przetrwania i Wiedza tajemna.



Z¥nasz gre¢ z nastepujacym wyposazeniem,
nym do ekwipunku, jaki zawdzieczasz pochodzeniu:

= Srewniana tarcza lub (b) dowolna bron prosta;
itar lub (b) dowolna biala brori prosta;

2, zestaw odkrywey i druidyczny fetysz.
"ZZYK DRUIDYCZNY
~ === druidyezny, tajemny jezyk druidéw. Mozesz w nim
=== oraz pozostawiac ukryte wiadomosei. Automatycz-
= Sosirzega je wszyscy znajacy ten jezyk. Inni moga je
=2v¢ po udanym tesdcie Madrosci (Percepcja), ale nie
: ich bez pomocy magii.

S IUCANIE CZAROW

korzystac z boskiej esencji natury, by za pomoca

ztaltowad te esencje zgodnie z twoja wola.

i sie z rozdzialem 10 zawierajacym ogdlne zasady

——uwaniz zakled oraz z rozdzialem 11, w ktérym znajdziesz
=== czarow druida.

¢ - poziomie znasz dwie wybrane sztuczki z listy czaréw
folejnych nauczysz sie na wyzszych poziomach,
== kolumna Znane sztuczki w tabeli Druid.

SEI¥COTOWYWANIE I RZUCANIE GZAROW

= Druid pokazuje liczbe komérek czaréw, dzieki
mozesz rzucac zaklecia druida kregu 1. i wyzszych.
“=¢ —=ucic jeden z takich czaréw, musisz zuzy¢ komdrke

“ == odpowiadajacego danemu czarowi lub WYZSzego.
vstane komorki czaréw odzyskujesz po ukoriczenit
» odpoczynku.

otowujesz zaklecia dostepne do rzucenia. Gdy

. wybierasz z listy czaréw druida liczbe zaklec
odyfikatorowi z Madrosci + twdj poziom druida

m 1 czar). Zaklecia te musza pochodzié z kregéw,
h masz komoérki czaréw.

adowo, jesli jestes druidem 3. poziomu, posiadasz
'morki z 1. kregu i dwie z 2. kregu. Gdy twoja
=TosC wynosi 16, mozesz przygotowac sobie szedé
=== L lub 2. kregu w dowolnej kombinacji. Jesli

== otujesz czar 1. kregu leczenie ran. mozesz go rzucic,

- s |
SWIETE ROSLINY | DREWNO
=== uwazajg niektSre rosliny za wiete, zwtaszcza olche,
=520 brzoze, czarny bez, leszczyne, ostrokrzew, jatowiec,
== %= cab, jarzebine, wierzbe i cis. Czesto uzywaja kawatkéw
=== = cisu albo gatazek jemioty jako elementow druidycznego

———

2dzaja z nich takze inne przedmioty, takie jak bronie

- Cis jest kojarzony ze $miercia i odrodzeniem, dlatego

===_ = na rekojesci sejmitaréw i sierpdw. Jesion symbolizuje
Si== 225 dab - sife. Te rodzaje drewna nadaja sie idealnie na

~=—"* 2100 nawet cafe bronie, np. patki badz dragi, a takze

wy tarcz. Jesion uwaza sie za zwigzany z zywiotem

=2, toteZ mozna go uzy¢ do wytwarzania broni rzucanych,
2 strzatek i oszczepow,

=i pochodzacy z terenéw pozbawionych wspomnianych

==—"«ow zastepujj je roslinami whasciwymi dla swojego otocze-
== Woga, na przyklad, darzy¢ wyjatkowym szacunkiem juke albo
s==_sy, jesli mieszkajg na pustyni.

- _——

uzywajac komérki 1. lub 2. kregu. Rzucenie zaklecia nie
usuwa go z listy przygotowanych czaréw.

Po ukoriczeniu dlugiego odpoczynku mozesz zmieni¢
swoja liste przygotowanych czaréw. Opracowanie nowej
listy wymaga czasu spedzonego na modlitwie i medytacji
- co najmniej 1 minuty na krag kazdego z czaréw na
twojej liscie.

CECHA BAZOWA

Za rzucanie druidycznych czaréw odpowiada Madrosé,

gdyz twoja moc pochodzi z rownowagi i oddania naturze.

Zawsze gdy jest mowa o cesze bazowej, uzywaj Madrosci,

Korzystasz z niej takze podczas obliczania ST rzutu

obronnego przeciw twoim druidycznym zakleciom oraz

podczas wykonywania testu ataku czarem.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegtosci +

two] modyfikator z Madrosci

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegtosci +
twéj modyfikator z Madroéci

ODPRAWIANIE RYTUALOW
Mozesz rzucaé znane ci druidyczne zaklecia jako rytualy,
Jesli posiadajg one atrybut rytual i masz je przygotowane.

MAGICzZNY FOKUS

Mozesz uzywac druidycznego fetyszu jako magicznego
fokusu do rzucania czaréw druida (patrz rozdzial 5,
«Wyposazenie”).

DZI1KA POSTAC

Poczawszy od 2. poziomu, mozesz w ramach swojej akcji
przyjac ksztalt widzianego wczesniej zwierzecia, Mozesz
tak zrobi¢ dwa razy. Wykorzystane uzycia odzyskujesz po
ukoriczeniu krétkiego lub dlugiego odpoczynku.

Twéj poziom druida okresla, w jakie zwierzeta mozesz
si¢ zmienic, co pokazuje tabela Formy zwierzece. Przyklad-
owo, na 2. poziomie mozesz zmienié sig¢ w dowolne zwierze
0 stopniu wyzwania réwnym 1/4 lub nizszym, nieposiada-
Jace charakterystyki szybkogci lotu ani szybkosci plywania.

FORMY zwiERZECE

Poziom Maks.SW  Ograniczenia Przyktfad
2. 1/4 Nie ma szybkosci lotu/  Wilk
ptywania
1/2 Nie na szybkosci lotu  Krokodyl

1 — Olbrzymi orzet

W formie zwierzecej mozesz pozostac przez liczbe
godzin réwna polowie twojego poziomu druida (zaokrg-
glonej w dél). Po uplywie tego czasu powracasz do swojej
naturalnej postaci, chyba ze wydasz nastepne uzycie
tej zdolnosci. Jesli stracisz przytomnosé, twoje punkty
wytrzymalosci spadna do 0 lub zginiesz, to automnatycznie
powracasz do swojej postaci.

Gdy przebywasz w formie zwierzecej, obowigzuja cie
nastepujace zasady:

- Twoje statystyki zostaja zastapione statystykami
zwierzecia, jednakze zachowujesz swoj charakter,
osobowos¢ oraz wartoéci Inteligencii, Madrosci
i Charyzmy. Zachowujesz tez wszystkie swoje bieglodci




W umiejetnosciach i rzutach obronnych, jako dodatek

do zyskiwanych w nowej formie. Jesli zwierze ma te
same bieglosci co ty, ale z wigksza premia, to uzywasz
jego premii. Nie mozesz natomiast uzywac jego akcji
legendarnych lub zwiazanych z lezem, jezeli jakies
posiada,

W formie zwierzecej przyjmujesz punkty wytrzymalogci

i Kos¢ Wytrzymaloéei zwierzecia. Gdy wracasz do swojej
naturalnej postaci, otrzymujesz z powrotem liczbe punk-
téw wytrzymalogci posiadang przed zmiang postaci. Jegli
wracasz do swojej postaci w rezultacie spadku PW do 0,
to cale pozostale obrazenia otrzymuje twoja naturalna
forma. Przykladowo, jesli zostal ci tylko 1 PW w formie
zwierzecej i otrzymasz 10 obrazed, to wracasz do swoje;j
postaci i otrzymujesz pozostale 9 obrazeri. Jezeli te obra-
zenia nie zmniejsza réwniez twoich naturalnych PW do
0, pozostajesz przytomny.

Nie mozesz czarowad, a twoje zdolnos$ci méwienia

i wykonywania akeji wymagajacych rak sa ograniczone
do mozliwosci twojej zwierzecej formy. Zmiana formy
nie przerywa jednak twojej koncentracji na juz rzuconym
zakleciu ani nie uniemozliwia ci podejmowania akcji
bedacych czescia juz rzuconego zaklecia, jak w przy-
padku wezwania blyskawicy.

Zachowujesz wszelkie korzysci wynikajace z wlagci-
wosci klasy, rasy lub innego zrédla i mozesz sie nimi
poslugiwad, jesli jest to fizycznie mozliwe w twojej nowej
formie. Mimo to nie mozesz uzywac swoich specjalnych
zmysléw, takich jak widzenie w ciemnosci, chyba ze
posiada je takze twoja zwierzeta forma.

Podczas przemiany decydujesz, czy twoje wyposazenie
spada na ziemie, stapia sie z nowsa forma, czy jest przez
nig noszone, Noszony ekwipunek dziala w normalny
sposob. MP w zaleznoéci od twojego nowego ksztalty

i rozmiaru decyduje, czy w nowe;j formie mozesz nosié
poszczegdlne elementy wyposazenia, Twoje rzeczy nie
zmieniaja ksztaltu ani rozmiaruy, by dopasowac¢ sie do
nowej formy, a wszystko, €zego nie moze ona zalozyé,
musi albo sie z nia scalié, albo spas¢ na
ziemie. Ekwipunek scalony z nowa
postacia nie dziala.

KRAG DRUIDYCZNY

Na 2. poziomie wybierasz,

z ktérym druidycznym

kregiem bedziesz sie
identyfikowaé: Kregiem
Ksiezyca czy Kregiem

Ziemi - oba zostaly przed-
stawione pod koniec opisu

klasy. Twéj wybér okregla korzy-
sci, ktére otrzymasz na poziomach
2,6, 10.1 14.

ZWIEKSZENIE CECHY

Kiedy awansujesz na poziom 4., a nastepnie na 8., 12,
16.i 19, mozesz zwigkszyc jedna ceche o 2 albo dwie

cechy o 1. Nie mozesz w ten sposob podniesé wartosci
cechy powyzej 20.

PONADCZASOWE CI1ALO

Poczawszy od 18. poziomu, pierwotna magia, ktéra sie
poslugujesz, sprawia, ze wolniej si¢ starzejesz, Z kazdg
dekadg twoje cialo starzeje sie tylko o rok.

CZARY W FORMIE ZWIERZECE]

0Od 18. poziomu wiele druidycznych zakleé mozesz rzucac
niezaleznie od formy przybranej dzicki Dzikiej postaci. Gdy
przyjmujesz forme Zwierzeca, mozesz spelnié wymagania
komponentéw somatycznych i werbalnych, lecz nie
materialnych.

ARCYDRUID

Osiagnawszy 20. poziom, mozesz uzywacé zdolnosci Dzika
agna ¥ I
postac tyle razy, ile chcesz.
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= = =10 mozesz ignorowac komponenty werbalne

« = = czne swoich druidycznych zakleé, jak réwniez
~ .= onenty materialne, ktére nie maja okreslonego
W == . oraz nie sg zuzywane przez zaklecie. Z tej zdolnosci

= == worzystad zarowno w swojej naturalnej postaci, jak
= formy na zwierzeca.

\"?‘.EGI DRUIDYCZNE

= organizacja jest niewidoczna dla wiekszosci ludzi
~w -z, druidzi tworza spolecznosé rozeiagajaca sie na
. niezaleznie od politycznych granic. W zasadzie
W = druidzi sa czlonkami tej spolecznoscei, lecz

1= jednostki zyjace w osamotnieniu tak wielkim,
=wet nie spotkaly jej wysoko postawionych

ni nie uczestniczyly zgromadzeniach. Druidzi
siebie nawzajem jako braci i siostry. Jak
ieszkaricéw dziczy, nie przeszkadza im to

°, a nawet zwalczac si¢ wzajemnie.

lokalnej druidzi skupiaja sie w kregach, ktére
pewien punkt widzenia w kwestiach natury,

© % owzgi i druidycznych Sciezek.

s =22c KsiEzyca

~ == Eregu Ksiezyca to zagorzali straznicy dziczy.
~ ==«on zbiera sie podczas pelni, by wymienié¢ nowiny
~ = -z=nia. Nawiedzaja najglebsze obszary dziczy, gdzie

swad tygodniami, zanim na swojej drodze
nego humanoida, a co dopiero druida.
~ = = =go kregu jest zmienny niczym fazy ksi¢zyca,
=~ =- ma we krwi. Jednej nocy moze polowac

= %1 kot, nastgpnego dnia szybowac ponad

» === —olkamidrzew jako orzel, a poiniej pedzié po
= =owolce w formie niedZzwiedzia, by odeprzed atak
BEERErnego intruza.

S0 0wa DZIKA POSTAC

* == == 1 poziomie wybierasz ten krag, zyskujesz

c uzywania Dzikiej postaci w swojej turze jako
tkowej zamiast akcji podstawowej.

.. przebywajac w Dzikiej postaci, mozesz

zkcji dodatkowej poswiecic¢ komdrke czaru,

© o =kac 1k8 punktéw wytrzymalosci za krag

2= =conej komdrki.

ZECE FORMY KREGU

2 zapewnia ci mozliwos¢ przemiany w niebez-

‘sze formy zwierzece. Poczawszy od 2. poziomu,

= uzyc swojej Dzikiej postaci, by zamienic sig w zwie-
=+ =opniuwyzwania 1 lub nizszym (ignorujesz kolumne
“ <= =W w tabeli Forma zwierzeca, choé¢ obowiazuja cie
o = =zle ograniczenia).

i ziomu mozesz zamieniac sie w zwierze o SW
cym maksymalnie twdj poziom druida podzielony
sro== 0 izaokraglony w dol.

= = cozomu ataki twojej zwierzecej formy sa traktowane
czne przy rozliczaniu odpornosci i niepodatnosci
wagiczne ataki i obrazenia.

M4 ZYWIOLAKA
oziomu mozesz wydacé 2 uzycia Dzikiej postaci
zmienic sie w zywiolaka powietrza, ziemi,
g~ = zlbo wody.

TYSIAC KSZTAETOW

Do czasu osiagniecia 14. poziomu zdazyles nauczy¢ sie,
jak przy pomocy magii zmieniaé swoje cialo w bardziej

subtelny sposdb. Mozesz rzucac zaklecie zmiana siebie

bez ograniczen.

|

DRrRuUIDZI | BOGOWIE
Niektérzy druidzi oddajg czes¢ sitom przyrody, jednak
wigkszos¢ z nich wyznaje jedno lub wiecej béstw natury (wiele
z nich znajduje sie na listach béstw w dodatku B). Kult tych
béstw jest czesto uznawany za znacznie starszy niz religie
wyznawane przez klerykéw i ludzi z miast. W Swiecie Greyhawk
wiara druidéw jest nazywana Starg Wiarg i roztacza wptywy
wsrod rolnikow, lesnikéw, rybakéw i innych oséb zyjacych
bliske natury. Tradycja ta przyjmuje kult Natury jako pierwotnej
sity wezes$niejszej niz uosobione béstwa, ale zawiera réwniez
kulty Beory, Matki Oerth i wyznawcéw Obad-Haia, Ehlonny

i Ulaa.

W Greyhawku i Zapomnianych Krainach z reguty nie taczy sie
druidycznych kregow z religia pojedynczego bostwa przyrody.
W Zapomnianych Krainach dowolny krag moze zrzeszac
druidéw wyznajacych Silvanusa, Mielikki, Eldatha, Chauntee,

a nawet surowe Bostwa Furii: Talosa, Malara, Auril i Umberlee.
Owe bostwa przyrody sg czesto okreslane mianem Pierwszego
Kregu, pierwszych spoéréd druiddw, i wiekszos¢ druidéw
uwaza je za godne czci.

Druidzi Eberronu hotdujg animalistycznym wierzeniom,
niemajacym zadnego zwiazku z Gromada Absolutu, Mroczng
Szostka albo jakakolwiek religia tego Swiata. Wierzg oni, ze
wszystko, co zyje, i kazde naturalne zjawisko — storice, ksiezyc,
wiatr, ogien oraz sam $wiat — ma ducha. Zaklecia sa metodami
na komunikacje z owymi duchami i wydawanie im rozkazow.
Rézne druidyczne sekty maja jednak rézne poglady na to,
jak powinny wygladac whasciwe relacje miedzy tymi duchami
oraz miedzy nimi a cywilizacja. Przyktadowo, Popielnicy
uwazajg magie wtajemniczen za wynaturzenie, Dzieci Zimy
czczg sity Smierci, a Straznicy Bram hotdujg starozytnym
tradycjom ustanowionym w celu ochrony $wiata przed
inwazja wynaturzen.
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KRAG ZIEMI

Krag Ziemi tworza mistycy i medrcy strzegacy starozytnej
wiedzy i rytualéw przekazywanych w rozleglej tradycji
ustnej. Spotykaja sie wewnatrz $wietych kregéw drzew lub
glazéw, by szepta¢ w swym tajemnym jezyku o pradawnych
sekretach. Najmadrzejsi czlonkowie pelnia funkcje
duchowych przywdédeéw spolecznosei zachowujacych Stara
Wiare i sluzg jako doradcy u ich wladcéw. Gdy nalezysz

do tego kregu, na twoja magie ma wplyw okolica, w ktérej
wprowadzono cie w jego tajemnicze obrzedy.

DODATKOWA SZTUCZKA
Gdy dolaczasz do tego kregu na 2. poziomie, uczysz sie
dodatkowej wybranej sztuczki z listy druida.

NATURALNA REGENERACGJA
Poczawszy od 2. poziomu, mozesz odzyskaé czesé swojej
magicznej energii, medytujac i obcujac z natura. Podczas
krétkiego odpoczynku wybierasz zuzyte komérki czaréw,
ktére cheesz odzyskaé. Suma ich kregéw nie moze byé
wigksza od polowy twojego poziomu druida (zaokraglonej
w gore), a zadna z komdrek nie moze byé kregu 6. lub
wyzszego. Mozesz ponownie skorzystaé z tej zdolnosci po
ukoriczeniu dlugiego odpoczynku.

Przykladowo, gdy jeste$ druidem 4. poziomu, mozesz
odzyskac komérki czaréw o lacznej wartosci dwéch kregéw,
czyli albo komérke 2. kregu, albo dwie komérki 1. kregu.

CZARY KREGU

Twoja mistyczna wieZ z ziemia napelnia cie zdolnoscig
rzucenia okreslonych zakleé. Na poziomach 3., 5., 7.i 9.
zyskujesz dostep do czaréw kregu zwigzanych ze srodowi-
skiem, w ktérym rozpoczela sig¢ twoja druidyczna Sciezka.
Wybierz rodzaj tego srodowiska — arktyczne, bagienne, gor-
skie, lesne, nadbrzezne, pustynne, podmroczne lub stepowe
— i przejrzyj zwiazana z nim liste czaréw.

Zyskawszy dostep do zaklecia kregu, masz je zawsze
przygotowane i nie liczy si¢ ono do twojego dziennego
limitu przygotowywanych czaréw. Jesli otrzymasz dostep
do czaru, ktéry nie pochodzi z listy czaréw druida, to dla
ciebie liczy si¢ on jak druidyczny.

LEKKI KROK
Poczawszy od 6. poziomu, przemieszczanie sie przez niema-
giczny trudny teren nie kosztuje ci¢ dodatkowej szybkosci.
Niemagiczne rosliny nie spowalniaja cie ani nie zadajg ci
obrazer, jesli maja kolce, ciernie lub podobne cechy.
Ponadto masz ulatwienie w rzutach obronnych przeciw
roslinom magicznie stworzonym lub zmanipulowanym w celu
utrudnienia ci ruchu, na przyklad przy uzyciu czaru oplatanie.

WYBRANIEC DZICZY

Gdy zdobywasz 10. poziom, zywiolaki i fey nie moga juz
dluzej cie zauroczy¢ ani przerazié, a takze zyskujesz
niepodatnosé na trucizny i choroby.

SANKTUARIUM DZICZY

Gdy osiagasz 14. poziom, stworzenia pochodzace ze Swiata
przyrody wyczuwaja twoje powigzania z naturg i wahaja sie,
zanim cie zaatakujg. Kiedy atakuje cie bestia lub roslina,
stworzenie to musi wykonaé rzut obronny na Madrosé o ST
rzutu przeciw twoim czarom. W przypadku niepowodzenia
stworzenie musi wybrac inny cel albo jego atak automatycz-
nie chybia. Przy udanym rzucie cel staje sie niepodatny na
ten efekt przéz najblizsze 24 godziny.

ARKTYCZNE
Poziom druida
3.

5.
7.
9
BAGIENNE

Poziom druida
3%

5

7.

9
GORSKIE

Poziom druida
3.

5.

7.

9
LESNE

Poziom druida
3

5,

7.

9,
NADBRZEZNE

Poziom druida
3

5.

7.

9
PODMROCZNE

Poziom druida
35

5.
7,
9
PUsSTYNNE
Poziom druida
3,
5.
7.
9
STEPOWE

Poziom druida
33

5.
7.
)

Czary kregu

unieruchomienie -osoby, wzrost kolcow
spowolnienie, Sniezyca

burza lodu, swoboda ruchu

kontakt z naturg, stozek zimna

Czary kregu

ciemnosc, kwasowa strzata Melfa
spacer po wodzie, Smierdzqca chmura
odnalezienje istoty, swoboda ruchu

plaga owaddw, wizja

Czary kregu

pajecza wspinaczka, wzrost kolcow
piorun, wtopienie w kamieri
kamienna skora, kamienny ksztatt

przejscie w murze, sciana kamienia

Czary kregu

korowa skéra, pajecza wspinaczka

rozrost roslin, wezwanie bfyskawicy
swoboda ruchu, wieszczenie

kontakt z naturg, spacer miedzy drzewami

Czary kregu

krok przez mgle, lustrzane odbicia
oddychanie pod wodg, spacer po wodzie
kontrola wody, swoboda ruchu

przywolanie zywiotaka, wizja

Czary kregu

pajecza wspinaczka, pajeczyna

forma gazowa, smierdzqca chmura
kamienny ksztatt, wigksza niewidzialnos¢

plaga owaddw, zabdjcza chmura

Czary kregu

cisza, rozmycie

ochrona przed energiq, stworzenie jadta i wody
iluzoryczny teren, plaga

plaga owaddw, éciana kamienia

Czary kregu

niewidzialnosc, przejicie bez $ladu
przyspieszenie, Swiatto dnia
swoboda ruchu, wieszczenie

plaga owaddw, sen



YK

amiona i spojrzenie ku sloricu, elf wymawia
litwy. Bijacy od niego blask zalewa jego rannych
i leczy ich z odniesionych obrazer.

wyspiewuje chwalebny hymn i zamaszystymi
~===eniami siecze toporem, torujac sobie droge przez
nan bande orkéw. Za kazdego powalonego

“= == wznosi do bogéw dziekezynny okrzyk.

kleryczka rzuca klatwe na nieumarlych, unoszac
=tv symbol. Jego blask zmusza do odwrotu zombi
sa == acych jej przyjaciol.

a posrednikami miedzy §wiatem $miertelnikéw
i sferalnymi domenami béstw. Réznia sie od

< same béstwa, ktérych zamysly staraja sie weiela¢
+ = = W odrdznieniu od zwyklych kaplanéw, klerycy

= wizial w boskiej magii.

. ZDROWICIELE I WOJOWNICY

ia. zgodnie ze swoja nazwa, to
R BeTnaca przez swiat
o= = swoje Zrodlo
we=ch. Dzieki
dacymi

=== powolani do
SeS= WyZszego.

&= rnanie boskiej
vmaga studiéw
Kleryk moze wyuczy¢ sie na pamiec
ch formul i rytualéw, jednakze zdolnosé
plariskich czardéw opiera si¢ na oddaniu
¥~ .itos oraz intuicyjnym wyczuciu woli boze;j.

aniacymi i oslabiajacymi przeciwnikéw.
podziw i lek, rzucaja klatwy, wywoluja zarazy
2 nawet sprowadzaja z niebios plomienie
siace wrogéw. Dzieki przeszkoleniu bojowemu

v =oe- o swych bostw przygotowani sa réwniez do
“ 0 oaciiz tymi zloczyricami, ktérzy najbardziej
~ === = porzadnego ciosu bulawa w glowe.

£ANCY BOGOW

akolita czy opiekun $wiatyni jest klerykiem.
ni, ktérych powolaniem jest proste zycie
iatyni i wypelnianie boskiego planu dzieki

Ly
[ |
(F2




Premia

Poziom  z bieglosci Whasciwosci
I 42 Rzucanie czaréw, Boska domena
2 +2 Akt wiary (1/odpoczynek), Whagciwosé Boskiej
domeny
+2 —
+2 Zwigkszenie cechy
+3 Zniszczenie nieumartego (SW 1/2)
+3 Akt wiary (2/odpoczynek), Whasciwoéé Boskiej
domeny
43 —
+3 Zwigkszenie cechy, Zniszczenie nieumartego
(SW 1), Whasciwosc Boskiej domeny
+4 —
+4 Boska interwencja
+4 Zniszczenie nieumartego (SW 2)
-4 Zwigkszenie cechy
+5 -
+5 Zniszczenie nieumartego (SW 3)
+5 —
+5 Zwigkszenie cechy
+6 Zniszczenie nieumartego (SW 4), Whaéciwosdé
Boskiej domeny
+6 Akt wiary (3/odpoczynek)
+6 Zwiekszenie cechy
+6 Ulepszona Boska interwencja

Znane — Komérki poszczegéinych kregéw —
Eodld 4 3 % 4 5 5 % & @

N S e S e g e S M Y

3 3 = = = - - _
3 4 2 = =7 e e D S e

4 4 3 e — - - - =

4 4 3 2 - — — = = e

4 4 3 3 - — = = =

4 4 3 3 1 —  — S e

4 4 3 3 2 T— — — -

4 4 3 3 3 1 - - - =

5 4 3 3 3 2 — - - =

5 4 3 3 3 2 1 — - —

5 4 3 3 3 2 1 —- - =

5 4 3 3 3 2 1 1 —_ =

5 4 3 3 3 2 1 1 - =

5 4 3 3 3 2 1 1 1 —

5 4 3 3 3 2 1 1 1 .-

5 4 3 3 3 2 1 1 1 1

5 4 3 3 3 3 1 1 1 1

5 4 3 3 3 3 2 1 1 1

5 4 3 3 3 3 2 2 1 1

\Ah

modlitwie i ofierze, a nie przy pomocy magii i oreza.
Istnieja kraje, w ktorych sluzba kaplariska jest warunkiem
kariery politycznej, etapem w dazeniu ku wladzy
i nie wymaga nawet wiezi z béstwem. W wiekszosci
spoleczeristw prawdziwi klerycy sa rzadkim zjawiskiem.
Kleryk wkracza na $ciezke poszukiwacza przygéd
z reguly wtedy, kiedy wymaga tego jego béstwo. Dzialanie
w zgodzie z boskimi zamierzeniami czesto wymaga
stawiania czola niebezpieczeristwom poza murami
cywilizacji, walki ze zlem lub poszukiwania $wietych
artefaktéw w starozytnych grobowcach. Od klerykéw
oczekuje si¢ ochrony wiernych, co moze oznaczaé starcia
z siejacymi spustoszenie orkami, negocjacje pokojowe
miedzy zwasnionymi narodami czy zamknigcie portalu,
ktdry pozwolilby ksieciu demonéw przedostac sie
do tego sSwiata.
Wigkszos¢ wedrownych klerykéw utrzymuje kontakty
z lokalnymi $wiatyniami i zakonami swojej wiary. Swig-
tynia moze zwrdcic si¢ do kleryka o pomoc, a wysokiej
rangi kaplan moze jej nawet zazadac.

TWORZENIE KLERYKA

Gdy tworzysz postaé kleryka, musisz przede wszystkim
ustali¢, ktéremu ub6stwu ma on sluzyé i jakich zasad
ma by¢ ucielesnieniem. Dodatek B zawiera zestawienie
roznych béstw Wieloswiata. Uzgodnij z MP, ktére béstwa
wystepujg w waszej kampanii.

Kiedy wybierzesz juz béstwo, okresgl, jaka relacje ma
z nim twdj kleryk. Czy rozpoczal sluzbe z wlasnej woli?
Czy powolalo go do niej samo béstwo, nie liczac sie z jego

zdaniem? Jak postrzegaja cie $wiatynni kaplani: jako
czempiona czy maciwode? Jakie sg twoje priorytety? Czy
twoje bostwo wyznaczylo ci jakie$ szczegdlne zadanie?
A moze zamierzasz udowodnié swoja warto$é podczas
waznej misji?

NA szyBkO

Mozesz szybko stworzyé kleryka, korzystajac z nastepu-
jacych sugestii. Po pierwsze, najwyzsza warto$¢ cechy
przeznacz na Madros$¢, a nastepna na Sile lub Kondycje.
Po drugie, wybierz pochodzenie akolity.

WEASCIWOSCI KLASY

Jako kleryk otrzymujesz nastepujace korzysci z klasy.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI

Koé¢é Wytrzymalosci: 1k8 na poziom kleryka

Punkty wytrzymalo$ci na 1. poziomie: § +
modyfikator z Kondycji

Punkty wytrzymalo$ci na wyzszych poziomach: 1k8
(lub 5) + modyfikator z Kondycji za kazdy poziom
kleryka powyzej 1.

BiEcrosci

Pancerz: Lekkie pancerze, srednie pancerze, tarcze
Brori: Bronie proste

Narzedzia: Brak

Rzuty obronne: Madrosé, Charyzma
Umiejetnosci: Wybierz dwie sposréd nastepujacych:
Historia, Intuicja, Medycyna, Perswazja, Religia.



TPOSAZENIE
= =ooczynasz gre z nastepujacym wyposazeniem, dodawa-
~ = o ekwipunku, jaki zawdzieczasz pochodzeniu:

= bulawa lub (b) mlot bojowy (jesli masz

“oowiednig bieglo$é);

oja luskowa, (b) pancerz skérzany lub (¢) kolczuga
masz odpowiednig bieglosé);

sza lekka i 20 beltéw lub (b) dowolna brofi prosta:
= zestaw kaplana lub (b) zestaw odkrywey;

“=rcza i Swigty symbol.

S ZIUCANIE CZAROW

~++ oosrednik boskiej mocy mozesz rzucad czary kleryka.

—=ooznaj sie z rozdzialem 10 zawierajagcym ogélne zasady
~=nia zakle¢ oraz z rozdzialem 11, w ktérym znajdziesz

‘= I poziomie znasz trzy wybrane sztuczki z listy czaréw
<2. Kolejnych nauczysz sie na wyzszych poziomach,
“2ni= z kolumnag Znane sztuczki w tabeli Kleryk.

=2« = Kleryk pokazuje liczbe komérek czaréw, dzieki
“mm mozesz rzucac zaklecia kleryka kregu 1. i wyz-
“= =5 Aby rzucié jeden z takich czaréw, musisz zuzyé

=< kregu odpowiadajacego danemu czarowi lub
0. Wykorzystane komérki czaréw odzyskujesz po
niu dlugiego odpoczynku.
- =yzotowujesz zaklecia dostepne do rzucenia. Gdy
=isz, wybierasz z listy czaréw kleryka liczbe zakleé
= === modyfikatorowi z Madrosei + twéj poziom kleryka

(minimum 1 czar). Zaklecia te musza pochodzic z kregdw,
do ktérych masz komérki czaréw.

Przykladowo, jesli jeste$ klerykiem 3. poziomu,
posiadasz cztery komérki z 1. kregu i dwie z 2. kregu.
Gdy twoja Madrosé wynosi 16, mozesz przygotowac sobie
szesc czarow 1. lub 2. kregu w dowolnej kombinacji. Jesli
przygotujesz czar 1. kregu leczenie ran, mozesz go rzucic,
uzywajac komérki 1. lub 2. kregu. Rzucenie czaru nie
usuwa go z listy przygotowanych czardw.

Po ukoriczeniu dlugiego odpoczynku mozesz zmienié
swoja liste przygotowanych czaréw. Opracowanie nowe;j
listy wymaga czasu spedzonego na modlitwie i medytacji
—co najmniej 1 minuty na krag kazdego z czaréw na
twojej liscie.

CECHA BAZOWA -

Za rzucanie czaréw kleryka odpowiada Madrosé, gdyz
twoja moc pochodzi z oddania bogu. Zawsze gdy jest
mowa o cesze bazowej, uzywaj Madrosci. Korzystasz z niej
takZe podczas obliczania ST rzutu obronnego przeciw
twoim zakleciom kleryka oraz podczas wykonywania testu
ataku magicznego.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegtosci +
twoj modyfikator z Madrosci

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegtoéci +
twdj modyfikator z Madrosci

ODPRAWIANIE RYTUAEOW
Mozesz rzucacé znane ci czary kleryka jako rytualy, jesli
posiadaja one atrybut rytual i masz je przygotowane,

MAGICZNY FOKUS
Mozesz uzywaé $wigtego symbolu béstwa jako magicznego
fokusu do czaréw kleryka (patrz rozdzial 5, ~Wyposazenie”).

BOSKA DOMENA

Wybierz jedna domeng powiazanag z twoim béstwem:
burze, nature, oszustwo, $wiatlo, wiedze, wojne lub zycie.
Kazda z nich zostala przedstawiona pod koniec opisu klasy
i zawiera przyklady odpowiadajacych jej bogéw. Jej wybér
na 1. poziomie zapewnia ci czary domeny i inne korzysci.
Pozwala ci takze w dodatkowy sposéb wykorzystywaé
zdolnos¢ Aktu wiary, ktéra zyskujesz na 2. poziomie, oraz
zapewnia dalsze korzysci na poziomach 6., 8.1 17.

CZARY DOMENY
Kazda domena ma pewna liczbe zakle¢ zwanych czarami
domeny, ktére zyskujesz w miare rozwoju zdobywania
kolejnych pozioméw kleryka, zgodnie z opisem domeny.
Zdobywszy czar domeny, masz go zawsze przygotowany
i nie liczy sie on do liczby zakleé, ktére mozesz
przygotowac danego dnia.

Jesli twdj czar domeny nie pochodzi z listy kleryka, dla
ciebie i tak jest on zakleciem kleryka.

AKT WIARY

Na 2. poziomie zyskujesz mozliwosé skupiania

mocy pochodzacej od swojego béstwa i uzycia jej do
wywolywania magicznych efektéw. Zaczynasz od dwéch
z nich: Odpedzania nieumarlych i efektu zZwiazanego

z wybrang domeng. W miare rozwoju w klasie kleryka



uzyskasz dodatkowe efekty, jak wyszczegdlniono w opisach
poszczegdlnych domen.

W ramach Aktu wiary okreslasz efekt, jaki chcesz
wywolac. Musisz ukoriczyé krétki lub dlugi odpoczynek,
aby skorzystac ponownie z tej zdolnosci.

Niektore efekty Aktu wiary wymagaja rzutéw obronnych.
W takim przypadku ich ST jest réwny ST rzutéw przeciw
twoim czarom.

Poczawszy od 6. poziomu, mozesz uzyé Aktu wia ry
dwukrotnie bez odpoczynku, natomiast od 18, poziomu
mozesz zrobic to trzykrotnie. Krétki lub dlugi odpoczynek
odnawiaja dostepne uzycia zdolnogci.

AKT WIARY: ODPEDZANIE NIEUMARLYCH
W ramach swojej akcji okazujesz $wiety symbol SWego
bostwa i wymawiasz slowa modlitwy karcacej nieumar-
lych, Nieumarli znajdujacy sie w obrebie 9 metréw, ktorzy
cig slysza lub widzg, musza wykonac rzut obronny na
Madrosé. W przypadku niepowodzenia zostaja odpedzeni
na 1 minute lub do czasu otrzymania obrazes.
Odpedzona istota zuzywa swoje akcje na oddalanie sie
od ciebie i nie moze z wlasnej woli zblizy¢ sie do ciebie na
odleglo$é mniejsza niz 9 metréw. Nie ma tez mozliwosci
podejmowania reakcji. W ramach swojej akcji moze
jedynie wykona¢ Sprint badz prébowad przezwyciezyé
efekt ograniczajacy jej ruch. Jedli istota nie ma dokad sie
wycofaé, moze uzy¢ akcji Uniku.

ZWIEKSZENIE CECHY

Kiedy awansujesz na poziom 4., a nastepnie na 8., 12.,
16.1 19., mozesz zwickszy¢ jedna ceche o 2 albo dwie

cechy o 1. Nie mozesz w ten sposéb podniedé wartosei
cechy powyzej 20,

ZNISZCZENIE NIEUMARLEGO

Od 5. poziomu nieumarly, ktéry nie oparl si¢ twemu
Odpedzaniu nieumarlych, zostaje natychmiast zniszczony,
o ile jego stopieri wyzwania jest réwny lub mniejszy od
okreslonego w tabeli Zniszczenie nieumarlego.

ZNISZCZENIE NIEUMARLEGO

Poziom kleryka Niszczy nieumartego o SW...
3 1/2 lub nizszym
8. 1 lub nizszym
15 2 lub nizszym
14. 3 lub nizszym
17. 4 lub nizszym

BOSKA INTERWENCJA

Od 10. poziomu w razie wielkiej potrzeby mozesz wezwad
béstwo, by wspomoglo cig swoja interwencja.

Wyblaganie jego pomocy wymaga od ciebie przeznaczenia
na to akgji. Opisz wsparcie, jakiego potrzebujesz, po czym
rzuc koscig procentowa. Jesli wynik rzutu bedzie mniejszy
od twojego poziomu kleryka lub mu rowny, béstwo zain-
terweniuje. MP okresla rodzaj interwencji; odpowiednim
sposobem jest zastosowanie efektu jednego z czaréw kle-
ryka lub czaréw domeny béstwa.

Po boskiej interwencji musisz odczekaé 7 dni, zanim
Znowu o nig poprosisz. Jesli béstwo nie odpowiedzialo,

mozesz skierowac do niego kolejna prosbe po ukoriczeniu
krétkiego lub dlugiego odpoczynku.

Poczawszy od 20. poziomu, nie potrzebujesz rzutu —
twoja prosba zawsze zostaje wysluchana.

BOSKIE DOMENY

Kazde béstwo panteonu roztacza swoje wplywy nad
roznymi aspektami swiata lub zycia $émiertelnikéw,
okreglanymi jako domena béstwa. Wszystkie domeny
danego boga skladaja sie na jego portfolio. Przykladowo,
portfolio greckiego boga Apollina laczy w sobie domeny
swiatla, wiedzy i zycia. Jako kleryk wybierasz, ktéry aspekt
bdstwa jest najblizszy twojej sluzbie, i zyskujesz moce

z nim zwiazane. =

Twdj wyb6r moze byé zwiazany z okreslona sekta wyzna-
Jjacg twoje béstwo. Apollo moze by¢ wyznawany w jednym
rejonie w aspekcie Apollina Febusa (,$wietlistego”), pod-
kreslajacym jego udzial w domenie $wiatla, a w innym
miejscu moze byé czezony jako Apollo Acesjusz (,uzdrowi-
ciel”), powiazany z domena zycia.

Mozesz tez wybraé domene w oparciu o swoje osobiste
preferencje i zdecydowadé sie na ten aspekt bostwa, ktéry
najbardziej ci odpowiada.

Opisy domen zawieraja przyklady bogéw z nimi
zwigzanych. Sa to béstwa nalezace do panteonéw Swiatéw
Zapomnianych Krain, Greyhawk, Dragonlance i Eberron,
a takze wywodzace sie z mitologii celtyckiej, greckiej,
nordyckiej i egipskiej.

DOMENA BURZY

Bogowie, ktérych portfolio zawiera domeneg burzy — w tym
Talos, Umberlee, Kord, Zeboim, Pozeracz, Zeus i Thor —
roztaczaja swa wladze nad sztormem, morzem i niebem.
Sa posrod nich bogowie blyskawic i grzmotu, béstwa
trzgsien ziemi, paru bogéw ognia, a takze patroni prze-
mocy, sily fizycznej i odwagi. Bogowie tej domeny bywaja
przywodcami panteonéw i slyna z szybkiego wymierzania
sprawiedliwosci piorunami. W panteonach ludzi zwiaza-
nych z morzem sg béstwami oceanu i opiekunami zeglarzy.
Klerycy burzowych béstw sa wysylani, by wzbudzac¢

w ludziach lgk, ktéry ma trzymaé ich w ryzach prawosci
lub sklonié ich do skladania ofiar majacych powstrzy-

mac boski gniew.

CZARY DOMENY BURZY

Poziom kleryka Czary

chmura mgty, fala gromu
poryw wiatru, trzask

sSniezyca, wezwanie byskawicy

burza lodu, kontrola wody

W o~ oW

fala zniszczenia, plaga owadéw

DODATKOWE BIEGLOSCI
Na 1. poziomie zyskujesz bieglo$é w broniach zolnierskich
i ciezkich pancerzach.

GNIEW BURZY

Od 1. poziomu mozesz ciskaé gromy w twoich napastnikéw.
Kiedy jakas istota, ktéra widzisz w obrebie 1,5 metra,

trafi cie atakiem, mozesz w ramach reakcji zmusié ja do
wykonania rzutu obronnego na Zrecznosé. W przypadku
niepowodzenia napastnik otrzymuje 2k8 obrazeri od



“veznosci lub dzwieku (wedle twojego wyboru), Udany
© Zmniejsza obrazenia o polowe.
sz ciskac gromy tyle razy, ile wynosi twoj
“=yisator z Madrosci (co najmniej 1 raz). Dostepne
“= =iz odnawiajg sie po zakoriczeniu dlugiego odpoczynku.

WIARY: NISZCZYCIELSKI GNIEW
vszy od 2. poziomu, dzigki Aktom wiary mozesz

® nieokielznana moc sztormu.
=¥ zadajesz obrazenia od elektrycznoscei lub dZzwieku,
sz wykorzystaé Akt wiary, by zadaé maksymalne
SF=I=nia zamiast rzucad kostkami.

=awszy od 6. poziomu, gdy zadajesz obrazenia od
¥eznosci istocie o rozmiarze Duzym lub mniejszym,
==z jednoczesnie odepchnaé ja od siebie na odle-
s 4o 3 metréw.,

SKIE UDERZENIE

= = poziomie uczysz sie napelniaé swoja bror boska
“e= Raz na ture przy trafieniu bronig mozesz doda¢ do
= ~=razed dodatkowe 1k8 obrazeri od dZwieku. Na 14.

= = omie dodatkowe obrazenia wzrastaja do 2k8.

—20DZONY Z BURZY

= 17 poziomie zyskujesz mozliwosé lotu z szybkoscia
7= twojej szybkosci chodzenia, o ile nie znajdujesz sie
= ==mia albo wewnatrz pomieszezenia,

JOMENA NATURY

“ =52 przyrody sa réwnie zréznicowane jak ona sama,
szy od nieodgadnionych opiekunéw lesnej gluszy
jak Silvanus, Obad-Haj, Chislev, Balinor lub Pan),
tzyjazne bostwa Zwiazane z konkretnymi Zrédlami
iami (jak Eldath). Druidzi €zcza przyrode i moga
storemus z takich béstw., odprawiajac tajemnicze
Z2dv i recytujac dawno zapomniane modlitwy w swym
aym jezyku. Jednak wiely z tych bogéw posiada
“w=i=z klerykéw, czempionéw aktywnie uczestniczacych
& ~==lizacji boskich zamysléw. Zwalczaja oni potwory
c=wiace lasy, udzielaja wiernym blogoslawieristw
i= zbioréw, a nawet niszcza plony tych, ktérzy
s==iewali swoich patronéw,

SZARY DOMENY NATURY
*==cm kleryka  Czary

przyjaciel zwierzqt, rozmawianie ze zwierzetamj

(e

korowa skéra, wzrost kolcow

rozrost roslin, sciana wichru

“l L

chwytne pngeze, dominacja nad bestig

(5]

plaga owadow, spacer migdzy drzewami

SEO0LITA NATURY

= _ poziomie uczysz si¢ jednej wybranej sztuczki

== 2= Wybierasz réwniez dodatkowa bieglos¢ w jednej
-pujacych umiejetnosci: Opieka nad zwierzetami,

=—=oda lub Sztuka przetrwania.

— ODATKOWA BIEGLOSG
%& 1 poziomie otrzymujesz bieglogé w uzywaniu

AKT WIARY: ZAUROGZENIE ZWIERZAT I ROSLIN
Poczawszy od 2. poziomu, mozesz uzyé Aktu wiary w celu
zauroczenia zwierzat i roslin,

W ramach swojej akeji okazujesz'swiety symbol swego
béstwa i wzywasz jego imie. Wszystkie istoty typu bestia
lub roslina musza woéwczas wykonaé rzut obronny na
Madrosé¢. W przypadku niepowodzenia zostajg przez ciebie
zauroczone na 1 minute lub do czasy otrzymania obrazen.
Zauroczone stworzenie jest przyjazne wobec ciebie i istot,
ktére mu wskazesz,

STLUMIENIE ZYWIOLOW

Poczawszy od 6. poziomu, kiedy stworzenie w obrebie

9 metréw od ciebie (wlaczajac ciebie) otrzymuje obrazenia
od dZwigku, elektrycznosei, kwasuy, ognia lub zimna,
mozesz w ramach swojej reakeji zapewnic tej istocie
Jjednorazowa odpornosé na ten typ obrazer.

BOSKIE UDERZENTE

Na 8. poziomie uczysz sie napelniaé swoja brori boska
moca. Raz na ture przy trafieniy bronig mozesz dodaé¢ do
jej obrazen dodatkowe 1kS obrazen od elektrycznosci,
ognia albo zimna. Na 14. poziomie dodatkowe obrazenia
wzrastaja do 2k8.

WLADCA NATURY

Na poziomie 17. zyskujesz mozliwogé rozkazywania
zwierzetom i roslinom, Kiedy oczarujesz Je przy pomocy
swojej zdolnosci Zauroczenia zwierzat i roslin, mozesz
wykorzystaé akcje dodatkowa w swojej turze, by
slownie rozkazaé kazdemy z nich, co ma robi¢ w swojej
nastepnej turze.

DOMENA OSZUSTWA

Béstwa podstepu — takie jak Tymora, Beshaba, Olidam.-
mara, Wedrowiec, Garl Glittergold oraz Loki — to psotnicy
i podzegacze godzacy w boski i ludzki porzadek. Sa
opiekunami zlodzie;, lajdakow, szuleréw, buntownikéw

i wyzwolicieli. Ich klerycy tworza sile zakldeajacy spokdj,
podkopujac dume nadetych, oém ieszajge tyranéw, okrada-
Jjac bogaczy, dwalniajacjcﬁcéw i depczac puste tradycje.
Nad bezposrednia konfrontacje przedkladaja podstep,
zarty i wprowadzanie przeciwnikéw w blad,

CzARY DOMENY OSZUSTWA
Poziom kleryka  Czary

1. przebranie siebie, zauroczenie osoby

3 lustrzane odbicia, przejscie bez sladu

5. migniecie, rozproszenie magii

7. drzwi przez wymiary, polimorfia

9. dominacja nad osobg, podmiana wspomniesi

BLOGOSEAWIENSTWO OSZUSTA

Od momentu, w ktérym wybierasz domeng oszustwa na
1. poziomie, mozesz w ramach swojej akcji dotknac przy-
chylna istote (inng od ciebie), by zapewnié jej ulatwienie
W testach Zre¢cznosci (Skradanie sig). Blogoslawieristwo
trwa 1 godzine albo do czasy ponownego wykorzystania
tej zdolnodei.

AKT WIARY: PRZYWOLANIE SOBOWTORA
Poczawszy od 2. poziomu, mozesz Aktem wiary stworzy¢
swoja iluzoryczng kopie.



W ramach akcji tworzysz idealng iluzje swojej osoby,
utrzymujaca sie przez 1 minute albo do czasu przerwania
koncentracji (jak w przypadku czaru). Iluzja pojawia sie
w wolnym miejscu, ktére widzisz do 9 metréw od siebie.
W swojej turze mozesz wykorzystaé akcje dodatkowa,
by przesunaé iluzje o maksymalnie 9 metréw do
widocznego miejsca, o ile pozostanie ona w obrebie 36
metréw od ciebie.

W czasie istnienia sobowtdra mozesz rzucaé czary tak,
Jakbys znajdowal sie w jego miejscu, lecz uzZywasz przy
tym wlasnych zmysléw. Ponadto, jesli zaréwno ty, jak i twoj
sobowtdr znajdziecie si¢ w odleglogci 1,5 metra od widza-
cego was stworzenia, masz ulatwienie w testach ataku
przeciw tej istocie z powodu rozpraszajacego ja widoku.

AKT WIARY: PLASZCZ CIENTA
Poczawszy od 6. poziomu, mozesz wykorzystac¢ Akt
wiary, by zniknaé.

W ramach swojej akeji stajesz si¢ niewidzialny do
korica swojej nastepne;j tury. Pojawisz si¢ wezesniej, jesli
zaatakujesz lub rzucisz czar.

BOSKIE UDERZENIE

Na 8. poziomie uczysz sie napetniaé swoja bron boska
moca. Raz na turg przy trafieniu bronia mozesz dodac do
Jjej obrazen dodatkowe 1k8 obrazer od trucizny. Na 14,
poziomie dodatkowe obrazenia wzrastaja do 2k8.

ULEPSZONY SOBOWTOR

0Od 17. poziomu mozesz stworzy¢ Aktem wiary do czterech
swoich sobowtéréw zamiast jednego. W ramach akji
dodatkowej w swojej turze mozesz przemieszczaé dowolne
z nich o maksymalnie 9 metréw, poki pozostaja w obrebie
36 metréw od ciebie.

DOMENA SWIATEA

Bogowie $wiatla — w tym Helm, Lathander, Pholtus, Bran-
chala, Srebrny Plomieri, Belenus, Apollo i Re-Horachte

= reprezentujg idealy zwiazane z odrodzeniem i odnowg,
prawda, czujnoscig oraz pieknem, czgstokrod przyjmujac
slorice za swdj symbol. Niektérych z nich przedstawia sie
wprost jako slorice, inni wioda je po niebosklonie. powozac
rydwanem. Jeszcze inni to wieczni wartownicy, przenika-
jacy wzrokiem kazdy cien i dostrzegajacy kazdy podstep.
Zdarzaja si¢ tez patroni piekna i artyzmu, nauczajacy

o sztuce jako narzedziu doskonalenia duszy. Klerycy owych
bogéw to Swiatle jednostki 0 jasnych umyslach, obdarzone
umiejetnoscia rozeznania i obarczone misja walki z fal-
szem i ciemnoscia.

CZARY DOMENY $WIATEA
Poziom kleryka  Czary

blask faerie, ptongce dfonie
ptomienna kula, wypalajgcy promieri

1

3

5. kula ognia, swiatto dnia

7 straznik wiary, iciana ognia
9

stup ognia, wizja
DODATKOWA SZTUGZKA

Gdy wybierasz te domene na 1. poziomie, otrzymujesz
sztuczke swiatlo, o ile jeszcze jej nie znasz,

OCHRONNY ROZBLYSK

Od 1. poziomu mozesz oslaniaé sie od przeciwnika
boskim $wiatlem. Gdy atakuje cie istota, ktéra widzisz,
znajdujaca sie do 9 metréw.od ciebie, w ramach reakcji
mozesz wywolac rozblysk powodujacy u niej utrudnienie
W tescie ataku. Zdolnos¢ ta nie dziala na istoty niepodatne
na oslepienie.

Mozesz wykorzystywac te zdolnosé tyle razy, ile
wynosi twéj modyfikator z Madrosci (co najmniej 1 raz).
Wykorzystane uzycia odnawiaja sie po zakoriczeniu
dlugiego odpoczynku.

AKT WIARY: BLASK SwITU

Od 2. poziomu Akt wiary pozwala ci pochwycic éwiatlo
sloneczne, by rozpraszaé mrok oraz zadawaé przeciwnikom
obrazenia od $wiatlosci.

W ramach akeji okazujesz symbol swego boga, a kazda
magiczna ciemnos$¢ w obrebie 9 metréw zostaje rozpro-
szona. Ponadto, kazda wroga istota w tym promieniu musi
wykonac¢ rzut obronny na Kondycje. W przypadku niepowo-
dzenia otrzymuje liczbe obrazen od swiatlogci rowna 2k10
F twoj poziom kleryka. Udany rzut zmniejsza obrazenia
o polowe. Efekt nie obejmuje stworzeri oddzielonych od
ciebie calkowita oslona.

ULEPSZONY OCHRONNY ROZBLYSK

Od 6. poziomu mozesz uzywad Ochronnego rozblysku
takze wtedy, gdy stworzenie, ktére widzisz, znajdujace sie
w obrebie 9 metréw od ciebie, atakuje kogos innego niz ty,

POTEZNE CZAROWANIE
Od 8. poziomu dodajesz modyfikator z Madrosci do
obrazeri zadawanych sztuczkami kleryka.

SWIETLISTA KORONA

Poczawszy od 17. poziomu, mozesz w ramach akcji
stworzy¢ aure slonecznego blasku trwajaca 1 minute lub
do czasu wezesniejszego rozproszenia przy uzyciu kolejnej
akcji. Emanujesz jasnym $wiatlem w promieniu 18 metréw
i slabym w promieniu dalszych 9 metréw. Przeciwnicy
spowici jasnym Swiatlem maja utrudnienie w rzutach
obronnych przeciw czarom zadajgcym obrazenia od ognia
lub $wiatlosci.

DOMENA WIEDZY

Béstwa wiedzy — a wéréd nich Oghma, Boccob, Gilean,
Aureon i Toth - ponad wszystko cenia nauke i zrozu-
mienie. Jedni nauczaja o potrzebie gromadzenia wiedzy

w bibliotekach i na uniwersytetach, drudzy stawiaja na jej
zastosowanie praktyczne w postaci znajomosci tajnikéw
rzemiosla i wynalazkéw. Niektére béstwa strzega swej
wiedzy i zachowuja wszystkie sekrety dla siebie, inne
obiecujg swym wyznawcom 0gromna moc w zamian za
rozwiazanie zagadek Wielogwiata. Wyznawey tych poteg
studiujg nauki ezoteryczne, kolekcjonuja stare woluminy,
zapuszczajg sig w niezbadane zakatki $wiata i uczg sie

o nim wszystkiego, czego tylko moga. Zdarza sie, ze bogo-
wie zachgcaja do wynalazezoscei i opanowywania rzemiosl.
Robia to miedzy innymi patroni kowalstwa: Gond, Reorx,
Onatar, Moradin, Hefajstos i Goibhniu,



CZARY DOMENY WIEDZY

==zom kleryka  Czary

1. identyfikacja, rozkaz
3. sugestia, wrozba
5. niewykrywalnosé, rozmawianie z umarfymi

magiczne oko, zamet

9. legendarna wiedza, wizja

SLOCGOSLAWIENSTWO WIEDZY

= L poziomie uczysz si¢ dwdch wybranych jezykéw.
sesz rowniez bieglosé w dwéch umiejetnosciach
1vch sposréd nastepujacych: Wiedza tajemna,
=toria. Przyroda i Religia.
“woia premia z biegloscei liczy si¢ podwéjnie, gdy
jesz test dowolnej cechy z wykorzystaniem tych
= =tnosci.

= 5T WIARY: MADROSC WIEKOW

- poziomu mozesz uzywacé Aktu wiary do zaczerp-
== ze studni boskiej wiedzy. W ramach swojej akcji
* =tz umiejetnosé albo zestaw narzedzi — uzyskujesz
« = n bieglos¢ na nastepne 10 minut.

=57 WIARY: CZYTANIE W MYSLACH
~wzawszy od 6. poziomu, mozesz uzyé Aktu wiary, by
“-=iiac mysli wybranej istoty. Nastepnie mozesz uzyé
© == 2 jej umyslem, by wydaé jej rozkaz.
" ramach swojej akcji wybierz istote, ktéra widzisz
“=cbie 18 metréw. Musi ona wykonaé rzut obronny
“u Madrosé. Udany rzut oznacza, ze nie mozesz ponowic
= == proby Czytania w myélach, dopéki nie ukoriczysz
- = =go odpoczynku.
" orzypadku niepowodzenia w rzucie obronnym
== == w stanie odczyta¢ powierzchowne my$li celu (te
= “irazniejsze, oddajgce aktualne emocje i to, o czym
* “==si chwili mysli), dopdki znajduje sie on w obrebie 18
“=w od ciebie. Efekt utrzymuje sie 1 minute. Podczas
© 2 ‘rwania mozesz w ramach swojej akcji za koriczy¢ go
~=--:C na cel sugestie bez potrzeby uzycia komérki czaru.
=utomatycznie nie zdaje rzutu obronnego przeciw
=—u zakleciu.

=

SOTEZNE CZAROWANIE
¢ = poziomu dodajesz modyfikator z Madrosci do
“==2ed zadawanych sztuczkami kleryka,

'I1E PRZESZLOSCI
= we=iscia na 17. poziom jestes w stanie przywolywac wizje
sci dotyczace trzymanego obiektu lub najblizszego
- Spedziwszy na medytacji i modlitwie co najmniej
. doswiadczasz podobnych do snu, cienistych
kow minionych wydarzer. Twoja medytacja nad
aga koncentracji jak przy czarowaniu i moze

nac si¢ do liczby minut réwnej twojej Madrosci.

. Zesz ponownie skorzystac z tej zdolnosci po
~~= =czeniu krétkiego lub dlugiego odpoczynku.

Czytanie obiektu. Trzymajac obiekt w swoich dloniach
o =ozas medytacji, doswiadczasz wizji dotyczacych
orzedniego wlasciciela. Po minucie medytacji
ujesz sig, w jaki sposéb wlasciciel nabyl i utracil
dmiot, oraz poznajesz ostatnie wazne wydarzenie
i€ z przedmiotem i jego wlascicielem. Jegli obiekt
statnio do kogos jeszcze innego (w ciggu liczby
~= ~ownej twojej Madrosci), mozesz spedzié dodatkowa

minute, by zdoby¢ analogiczne informacje o kazdym
kolejnym wlascicielu.

Czytanie miejsca. Medytujac, doswiadczasz wizji
niedawnych wydarzer z twojego naj blizszego otoczenia
(pokoju, ulicy, tunelu, polany lub podobnego miejsca
mieszczgcego sie w szescianie o boku 15 metrow). Wizje
wybiegaja wstecz o liczbe dni réwng twojej Madrosei.

Z kazda minutg spedzona na medytacji poznajesz

jedno istotne wydarzenie z przeszlosci, zaczynajac od
najnowszych. Dotyczy to wydarzer, ktérym z reguly
towarzysza silne emocje, na przyklad bitew, zdrad, slubéw

i morderstw, narodzin i pogrzebéw. Niew vkluczone jest
jednak, ze zobaczysz réwniez zwykle, codzienne czynnosci,
ktére mimo to sa wazne w twojej obecnej sytuacii.

DOMENA WOJNY

Wojna ma wiele oblicz. Moze ze zwyklych ludzi

uczyni¢ prawdziwych bohateréw. Moze by desperacka

i przerazajaca, pelna aktéw przemocy i tchérzostwa,

z jedynie przeblyskami szlachetnogci i odwagi. Niezaleznie
od sytuacji, bogowie wojny strzega walczacych i nagradzaja
ich za wielkie dokonania. Klerycy takich béstw specjalizuja
si¢ w walce, zagrzewajg do boju, a nawet ofiarujg akty
przemocy w ramach swoistej modlitwy. Béstwa wojny to
migdzy innymi honorowi i rycerscy czempioni (tacy jak
Torm, Heironeous lub Kiri-Jolith), bogowie zniszczenia

i grabiezy (na przyklad Erythnul, Furia, Gruumsh i Ares),



ale réwniez patroni podboju i dominacji (jak Bane, Hextor
i Maglubiyet). Inne béstwa wojny (takie jak Tempus, Nike

i Nuada) przyjmuja bardziej neutralna postawe, cieszac sie
wojna we wszystkich postaciach i wspierajac wojownikéw
w kazdych okoliczno$ciach.

CzARY DOMENY WOINY
Poziom kleryka Czary

i boza taska, tarcza wiary

3. duchowa brop, magiczna bron

5. duchowi straznicy, plaszcz krzpzowca
7. kamienna skéra, swoboda ruchu

9 stup ognia, unieruchomienie potwora

DobaTkowE BIEGLOSCI

Na 1. poziomie zyskujesz bieglog¢ w broniach zolnierskich
i cigzkich pancerzach.

KAPLAN wojENNY

Od 1. poziomu twoje béstwo inspiruje cie podezas walki.
Gdy korzystasz z akcji Ataku, mozesz w ramach akcji
dodatkowej wykonac jeden atak bronia.

Mozesz skorzystaé 7 tej zdolnosci tyle razy, ile wynosi
twoj modyfikator z Madrosci (co najmniej 1 raz).
Wykorzystane uzycia odnawiajg si¢ po zakoticzeniu diy-
giego odpoczynku.

AKT WIARY: CELNY CIOS

Poczegwszy od 2. poziomu, mozesz uzyé Aktu wiary, by
uderzac z nadprzyrodzong celnoscia. Podezas akcji Ataky
mozesz wykorzystaé Akt wiary do zdobycia modyfikatora
+10 do ataku. Decydujesz o fym po wykonaniy rzutu, ale
zanim MP okredli. czy atak trafil.

AKT WIARY: BLoGoseAwIENSTWO BOGA WOJNY
Od 6. poziomu, w sytuacji, gdy istota w obrebie 9 metréw
od ciebie wykonuje test ataky, MmozZesz w ramach swojej
reakeji wykorzystaé Akt wiary, by zapewnic jej modyfikator
+10 do tego rzutu. Decydujesz o tym po wykonaniu rzuty,
ale zanim MP okreg]j. czy atak trafil.

BOSKIE UDERZENIE

Na 8. poziomie uczysz si¢ napelniaé SWoja brori boskg
mocy. Raz na ture przy trafieniu bronia mozesz dodaé do
Jej obrazen dodatkowe 1k8 obrazer tego samego typu. Na
14. poziomie dodatkowe obrazenia wzrastaja do 2k8.

UCIELESNIENIE WALKI
Na 17. poziomie zyskujesz odpornogé na obrazenia
obuchowe, klute j ciete zadawane niemagiczng bronia.

DoMENA ZYCIA

Domena zycia skupia sie na zywej, Pozytywnej energii
-jednej z podstawowych si} wszechs$wiata, ktéra
podtrzymuje wszelkie zycie. Bogowie zycia wspieraja
witalnosé i zdrowie, leczace chorych rannych, troszezac
sie o potrzebujacych, odpierajac sily smierci i niesmierci.
Niemal kazde béstwo o charakterze innym od zlego
roztacza wplyw na te domene, cho¢ 54 to zwlaszcza béstwa
agrarne (takie jak Chauntea, Arawai czy Demeter), bogowie
slorica (Lathander, Pelor lub Re-Horachte), uzdrawiania lub
odpornosci (jak Ilmater, Mishakal, Apollo lub Diancecht),

badz tez bogowie domowego ogniska i spolecznodcj (na
przyklad Hestia, Hathor albo Boldrei).

DoODpATKOWA BIEGLOSG
Gdy wybierasz t¢ domene na 1. poziomie, zyskujesz
bieglos¢ w ciezkich pancerzach.

AKOLITA ZYC1A

Od 1. poziomu twoje czary leczace zyskuja na efektyw-
nosci. Gdy do leczenia ran Uzywasz czaru z kregu 1. lub
wyzszego, cel odzyskuje dodatkowe punkty wytrzymalogei
w liczbie réwnej 2 + krag czaru,

CzARY DOMENY ZYCla
Poziom kleryka Czary

1. bi‘ogo::‘awferistwo, leczenie ran

3. duchowa bro#, mniejsze przywrécenie
5. ozywienie, promieri nadzie

7. ostona przed Smierciq, straznik wiary
9 masowe leczenie ran, wskrzeszenie

AKT WIARY: OCHRONA ZYCIA
Poczawszy od 2. poziomu, jestes w stanje uzywac Aktu
wiary do leczenia ciezko rannych.

W ramach swojej akcji okazujesz symbol béstwa
i przywolujesz lecznicza moc przywracajaca punkty
wytrzymalosci w liczbie rownej pigciokrotnej wysokogei
twojego poziomu kleryka. Rozdzielasz te punkty na
dowolna liczbe wybranych istot znajdujacych sie w obrebie
9 metréw od ciebje. Zdolnoéé ta nie pozwala na leczenie
nikogo powyzej polowy jego maksymalnych punktéw
wytrzymalosei. Nie mozna jej tez uzywac na nieumarlych
ani konstruktach,

Brocosrawiony UZDROWICIEL

Od poziomu 6. czary, ktérymi leczysz innych, leczg jed-
noczesnie ciebie. Kiedy rzucisz zaklecie 1. lub WyzZszego
kregu Przywracajace punkty wytrzymalosci innej istocie,
ty réwniez odzyskujesz PW w liczbie 2 + krag czaru.

BOSKIE UDERZENTE

Na 8. poziomie uczysz si¢ napelniaé SWoja brori boska
mocg. Raz na ture przy trafieniu bronia mozesz dodaé do
Jej obrazer dodatkowe 1k8 obrazeri od Swiatlosci. Na 14,
poziomie dodatkowe obrazenia wzrastaja do 2k8.

NIEZWYKLE UZDRAWIANIE

Poczawszy od 17. poziomu, w sytuacjach, w ktérych
rzucalbys co najmniej jedng koscia, by okresli¢ liczbe
punktéw wytrzymalogei przywréconych za pomoca czaruy,
pPrzyjmujesz w zamian maksymalny wynik na kazdej kosci.
Przykladowo, zamiast 2k6 teraz przywracasz 12 PW.




f OTR

ziolka daje swym towarzyszom znak, by zaczekali,
==rada si¢ podziemnym korytarzem. Przyklada ucho do
~T=wi. po czym wyciaga zestaw narzedzi i w mgnieniu
<= otwiera zamek. Znika w cieniu. kiedy jej przyjaciel
~~<chodzi, by otworzy¢ drzwi kopniakiem.
Mezezyzna czai sie w ciemnej uliczce, a jego wspolniczka
“yZotowuje swojg czesc zasadzki. Kiedy ich cel,
i lowea niewolnikéw, mija wlot uliczki, kobieta
+rzvezy. Lowcea zbliza sie, by zbadaé sytuacje, lecz zanim
-=Zy zareagowac, ostrze skrytobdjey przeslizguje sie

J=go gardle.

Tlumige chichot, gnomka porusza palcami i magicznie

= 22a pek kluczy z paska straznika. Za chwile laduja w jej
ai. drzwi celi staja otworem, a ona wraz z towarzyszami

“roca sie do ucieczki,

Wrcéwiczone umiejetnodei, pozostawanie niezauwazonym
rsorzystanie slabosci przeciwnika pozwalaja lotrom

¢ na swoje w kazdej sytuacji. Przedstawiciele tej klasy
= 2 dryg do znajdowania rozwiazan niemal kazdego

Slemu, przy czym prezentuja zaradnose i elastycznogé
= 2ace filarami kazdej druzyny poszukiwaczy przygéd.

_MIEJETNOSC I PRECYZJA

~ TZy z rowna uwaga doskonalg réznorodne umiejetnosci
=2 fwiczg sie w walce, dzieki czemu zapewniajg
= == bardzo szeroki zakres kompetencji. Wielu lotréw
ntruje sig na sztuce skradania sie i oszustwa, a inni
“Haja umiejgtnosei przydatne w podziemiach, na
= =lad wspinaczke, odnajdywanie i unieszkodliwianic
= =pek czy otwieranie zamkow.
v przychodzi walczy¢, lotrzy przedkladaja spryt
== Srutalna sile. Wolg zadadé jeden precyzyjny cios
=uly punkt niz zameczaé przeciwnika gradem
wi=rzen. Cechuje ich niemal nadnaturalny talent
ania niebezpieczeristwa, a sa wéréd nich
200 Kiorzy rozszerzaja swoje umiejetnoscei o kilka

sz cznych sztuczek.

L¥CIE W CIENIU

- 7=y sa utrapieniem kazdego miasta i miasteczka.
==sz0s¢ z nich wpasowuje sie w najgorsze stereot ypy tej
iac jako wlamywacze, skrytobéjey, kieszonkowcy
sesciarze. Czesto tworza gildie zlodziejskie lub rodziny
~=stepcze. Choé wielu z nich dziala niezaleznie, nawet
© Sywaja czasem zmuszeni szukad wspdlnikow do
¥ przy przekretach i powazniejszych skokach,
= i=lu prowadzi uczciwe zycie slusarzy, sledezych czy
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4 Zwigkszenie cechy

+4 Niezawodny talent

+4 Zwigkszenie cechy

+5 Whasciwos¢ Archetypu fotrz
+5 Czuty stuch

+5 Sliski umyst

+5 Zwiekszenie cechy

+6 Wrasciwosé Archetypu fotrz
+6 Nieuchwytnosé

+6 Zwigkszenie cechy

+6 tut szczescia

NA sZYBKO

Mozesz szybko stworzyé lotra, korzystajac z nastepujacych
sugestii. Po pierwsze, najwyzsza wartosé cechy przeznacz
na Zrgeznosé. Jako nastepna wybierz Inteligencje, jesli
planujesz zajmowac sie $ledztwem lub zostaé mistycznym
oszustem, albo Charyzme, jesli cheesz specjalizowac sie
w interakcjach spolecznych i oszustwie. Po drugie, wybierz
pochodzenie szarlatana.

szczurolapéw, choé nie maja latwej roboty
w Swiecie, w ktérym po kanalach gniezdza sie
; straszliwe szczury i szczurolaki.
S e Zycie poszukiwacza przygod kusi lotréw
J i d kazdej masci. Jedni to zatwardziali przestepcy
cheacy dorobié sie na skarbach, inni wkroczyli na
Sciezke przygody, uciekajac przed organami scigania.
A niektérzy nabywaja i szlifuja umiejetnosci wlagnie
po to, by poszukiwacé skarbéw w starozytnych ruinach

i ukrytych grobowcach. WLASCIWOSCI KLA SY

Jako lotr otrzymujesz nastepujace korzysci z klasy.

. TWORZENIE EOTRA

] Gdy tworzysz postaé lotra. pomysl o jej stosunku do prawa. PU'N - WYTRZY_MALOSCI :

' Czy masz kryminalng przeszlogé albo nadal jestes prze- Kos¢ Wytrzymalogci: ¥k8 na pozmm_lutra
stgpea? Moze uciekasz przed prawem lub rozgniewanym Punkty wytrzg:maloéc: na 1. poziomie: 8 + modyfika-
szefem gildii zlodziei? A moze opusciles gildie w poszuki- tor z Kondycji s b 4
waniu wickszego wyzwania, za ktérym szedlby wickszy P“"ktf wytrzymalosci na wyzs_z_ych p(?zmmaf:h: 1k8
zysk? Co pcha cie naprzéd: pazernogé czy jakas inna (ub 5y m(lhdl_yﬁkamr = Rondycji za kazdy poziom
potrzeba lub idea? lotra powyzej 1.

(,c: b}il‘o przyczyna zmiany dolychcz‘asaw'ego.trybu z‘yma‘? BIEGLOSGI

Czy jaki$ skok albo przekret poszly az tak Zle, ze musiales :
przemysle¢ swoj sposéb dzialania? A moze wlasnie ci sie Pancerz: L(;"kkm ERVUELAS : S
poszezgscilo i udany wlam zapewnil ¢i $rodki na ucieczke Broﬂ’: Bfrom(? proste, kusza reczna, miecz dlugi, miecz
od tego brudnego procederu? Czy z domu wygnala cie krolkl._rapwr ; = N
wrodzona ciekawosé $wiata, czy moze zostale$ nagle Narzedzia: Narzedzia zlodziejskie
odciety od rodziny lub mentora i musisz szukad sobie Rzuty obronne: Zrecznosé, Inteligencja
nowego wsparcia? Albo tez poznale$ kogos nowego — Umiejetnosci: Wybierz cztery sposrdd nastepujacych:
ktéregos z czlonkéw twojej druzyny — kto pokazal ci inne Akrobatyka, Atletyka, Intuicja, Oszustwo, Percepcja, Per-
sposoby zarabiania na Zycie z wykorzystaniem twoich swazja, Skradanie sie, Sledztwo, Wystepy, Zastraszanie
wyjatkowych zdolnogci. i Zwinne dlonie.




WYPOSAZENIE
JOCZYNAasz gre z nastepujacym wyposazeniem,

=—awanym do ekwipunku, jaki zawdzieczasz pochodzeniu:

= rapier lub (b) miecz krétki;
krotki luk z kolczanem i 20 strzalami lub (b)
miecz krotki;
=) zestaw wlamywacza lub (b) zestaw badacza podziemi
ub (c) zestaw odkrywey;
s=orznia, dwa sztylety i narzedzia zlodziejskie.

ZNAWSTWO

= poziomie 1. wybierasz dwie ze swych bieglosci
ejetnosciach albo bieglosé w uzywaniu narzedzi
iejskich i jedng bieglo$é w umiejetnosci. W kazdym
cechy wykonywanym z ich uzyciem premia
=zlosci zostaje podwojona.

iz 6. poziomie wybierasz kolejne dwie bieglosci
« wmigjetnosciach lub w uzywaniu narzedzi zlodziejskich)
=ujesz dla nich ten sam efekt.

_XRADKOWY ATAK

= o4 1. poziomu wiesz, jak wykorzystac chwile nieuwagi
s—==ciwnika i uderzy¢ we wrazliwe miejsce. Raz na
~-=2=. gdy atakujesz z ulatwieniem bronig finezyjna
nsowa, mozesz zadad jednemu celowi 1k6
=owych obrazeri.

musisz mie¢ ulatwienia w tym ataku, jeéli inny
wnik twojego celu znajduje sie w obrebie 1,5 metra
o, przeciwnik ten nie jest obezwladniony, a ty nie
trudnienia w tescie ataku.

datkowe obrazenia zwigkszaja sig w miare twojego

u w klasie lotra, zgodnie z kolumna Ukradkowy atak
li Lotr.

sie swojego fachu, poznales tajne polaczenie
zargonu i specjalnego kodu, pomagajace wplataé
wiadomosci w pozornie niewinne konwersacje.

“ 2= = zrozumied tylko osoba réwniez znajaca grypsere.
= ==xazanie ukrytej informacji w rozmowie trwa cztery
1zej niz sformulowanie jej wprost.

z rowniez tajne znaki i symbole uzywane do przeka-

= w=mia krotkich, prostych informacji, takich jak oznaczenie,

= “oszar jest niebezpieczny, czy terytorium nalezy do gildii
- czy w poblizu znajduje sie potencjalny lup albo czy
o w okolicy to latwe ofiary lub sojusznicy mogacy cie

v przyjdzie ci braé nogi za pas.

_SYTRE ZAGRANIE

= = poziomu polaczenie zwinnosci i zdolnoéci szybkiego
& = = mowania pozwala ci bardzo sprawnie reagowad,

~ECHETYP LOTRA

= soziomie 3. wybierasz archetyp najwierniej odzwier-
v to, w jaki sposéb wykorzystujesz swoje talenty:
. skrytobdjca lub mistyczny oszust — wszystkie
przedstawione pod koniec opisu klasy. Twdj
sresla korzysci, ktére otrzymasz na poziomach

= 13.117.

ZWIEKSZENIE CECHY

Kiedy awansujesz na poziom 4., a nastepnie na 8., 10.,
12.,16.1 19., mozesz zwigkszy¢ jedna ceche o 2 albo dwie
cechy o 1. Nie mozesz w ten sposéb podniesé wartosci
cechy powyzej 20.

NIESAMOWITY UNIK

Poczawszy od 5. poziomu, gdy trafi ci¢ napastnik, ktérego
widzisz, mozesz w ramach reakcji zmniejszyé o polowe
obrazenia z tego ataku.

ODSKOK

Od 7. poziomu instynktowne odruchy pozwalaja ci
uskoczy¢ przed niektérymi efektami obszarowymi, takimi
jak zionigcie blyskawica bl¢kitnego smoka albo czar
burza lodu. Kiedy jestes celem efektu, ktéry umozliwia ci
wykonanie rzutu obronnego na Zreczno$é, by zmniejszy¢
obrazenia o polowe, to po udanym rzucie obronnym

nie otrzymujesz zadnych obrazen, zas w przypadku
niepowodzenia — tylko polowe.

NIEZAWODNY TALENT

Do poziomu 11. opanowales swéj fach do perfekeji. Przy
kazdym tescie cechy uwzgledniajacym premig z bieglosci
mozesz traktowaé wynik 9 lub mniej na k20 jak 10.

CZULY SLUCH

Od 14. poziomu masz $wiadomosé polozenia wszystkich
ukrytych lub niewidzialnych istot w obrebie 3 metréw, o ile
tylko jeste$ w stanie slyszeé.

SLISKI UMYSEL

Do poziomu 15. wzrosla twoja odpornosé psychiczna.
Zyskujesz bieglo$¢ w rzutach obronnych na Madrogé.

NIEUCHWYTNOSGC

Od 18. poziomu jestes tak nieuchwytny, ze przeciwnicy
rzadko zdobywaja nad toba przewage. Poki nie jestes
obezwladniony, zaden atak przeciw tobie nie jest
przeprowadzany z ulatwieniem,

Lut szczescia

Od poziomu 20. masz niesamowitego farta, jesli cos musi ci
si¢ udac. Gdy twdj atak chybi, a cel znajduje sie w zasiegu,
mozesz zamienic pudlo na trafienie. Kiedy nie zdasz testu
cechy, mozesz uznad, ze na k20 wypadlo 20.
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Wykorzystawszy swoj hut szczescia, nie mozesz zrobic
tego ponownie, dopéki nie ukonczysz krétkiego lub
dlugiego odpoczynku.

ARCHETYPY LOTRA

Lotréw laczy bardzo wiele cech, w tym nacisk na doskona-
lenie umiejetnosci, precyzja i zabdjeza skutecznosé w walce
oraz nieprzecietny refleks. Mimo to wykorzystuja swoje
talenty na bardzo rézne sposoby, ktérych ucielesnieniem

sa archetypy lotra. Wybrany archetyp okresla sfere, na
ktorej sie koncentrujesz — niekoniecznie jest to twoj zawadd,
a raczej okreslenie twoich ulubionych metod dzialania.

MISTYCZNY OSZUST

Zdarzaja sie lotrzy wspomagajacy swoje umiejetno-
4ci i zwinnos¢ magia, majacy w zanadrzu sztuczki ze
szkél iluzji i urokdw. Czesto sa kieszonkowcami i wla-
mywaczami, ale to réwniez kawalarze, szelmy i liczni
poszukiwacze przygad.

RZUCANIE CZAROW

Po osiagnieciu 3. poziomu zyskujesz zdolno&¢ rzucania
czaréw. Zapoznaj sie z rozdzialem 10 zawierajacym ogdlne
zasady rzucania zakleé oraz z rozdzialem 11, w ktérym
znajdziesz liste czaréw maga.

Sztuczki. Poznajesz trzy sztuczki z listy czaréw maga:
dwie wybrane oraz magiczna dlori. Kolejna sztuczke maga
wybierzesz na 10. poziomie.

Komdrki czaréw. Tabela Czary mistycznego oszusta
pokazuje, ile masz komdrek czaréw, dzigki ktérym
mozesz rzucac zaklecia maga kregu 1. i wyzszych. Aby
rzuci¢ jeden z takich czaréw, musisz zuzyé komoérke
kregu odpowiadajacego danemu czarowi lub wyzszego.
Wykorzystane komérki czaréw odzyskujesz po ukoriczeniu
dlugiego odpoczynku.

Przykladowo, jesli znasz czar 1. kregu zauroczenie
osoby i masz dostepne komérki 1.1 2. kregu, mozesz rzucic¢
zauroczenie osoby, Korzystajac z ktérejkolwiek z nich.

Znane czary kregu 1. i wyzszych. Poczatkowo znasz
3 wybrane czary 1. kregu z listy maga. Dwa z nich musisz
wybraé ze szkoly iluzji lub urokéw.

Kolumna Znane czary w tabeli Czary mistycznego
oszusta okresla, kiedy mozesz wybrad kolejne czary. Kazdy
z nich musi pochodzié ze szkoly iluzji lub urokéw oraz by¢
z kregu odpowiedniego do posiadanych komdrek czaréw.
Przykladowo, podczas awansu na 7. poziom mozesz poznac
jedno nowe zaklecie 1. lub 2. kregu.

Czary, ktérych uczysz sie na poziomach 8., 14. i 20., moga
pochodzié z dowolnej szkoly magii.

Kazdorazowo podczas awansu na nowy poziom mistycz-
nego oszusta mozesz wymienic jeden znany czar na inny
z listy maga, przy czym nowe zaklecie musi swoim kre-
giem odpowiadac posiadanym przez ciebie komérkom
czaréw i pochodzié ze szkoly iluzji lub urokéw (ostatnie
ograniczenie nie dotyczy czarow otrzymanych na 8., 14.

i 20. poziomie).

Cecha bazowa. Za rzucanie czaréw maga odpowiada
Inteligencja, gdyz uczysz sie ich dzieki studiom i zapamiety-
waniu. Zawsze gdy jest mowa o cesze bazowej, uzywaj
Inteligencji. Korzystasz z niej takze podczas obliczania
ST rzutu obronnego przeciw twoim czarom oraz podczas
wykonywania testu ataku czarem.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegtosci +
twéj modyfikator z Inteligencji

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegtosci +
twéj modyfikator z Inteligencji

CZARY MISTYCZNEGO OSZUSTA

Poziom Znane Znane — Komdrki poszczegélnych kregéw —

fotra  sztuczki czary 1. 2. 3 4,
3. 3 3 2 e o =
4 3 4 3 — A o=
5. 3 4 3 = = =
6. 3 4 3 —_ =
7 3 5 4 2 = o=
3 3 6 4 el 2 —
9. 3 6 4 2 = =
10. 4 7 4 3 =
1. 4 8 4 3 = ==
12. 4 ] 4 3 = =
13. 4 9 4 3 2 —
14. 4 10 4 3 2 —
15. 4 10 4 3 2 —
16. 4 n 4 3 3 =
17. 4 11 4 3 3 =
18. 4 1 4 3 3 —
19, 4 12 4 3 3 1
20. 4 13 4 3 3 1

KUGLARSTWO MAGICZNE] DEONI

Poczawszy od 3. poziomu, gdy rzucasz magiczna dior,
mozesz uczynic ja niewidzialna i wykonywac nia
dodatkowo nastepujace czynnosci:

Podrzucié nia przedmiot do pojemnika noszonego lub
trzymanego przez inng istote.

Wyciagnaé nia przedmiot z pojemnika noszonego lub
trzymanego przez inna istote.

Przy pomocy narzedzi zlodziejskich otworzy¢ zamek lub
rozbroi¢ pulapke znajdujaca sie w zasiggu czaru.

Mozesz wykonywac te zadania niepostrzezenie, jesli
powiedzie ci sie sporny test Zrecznosci (Zwinne dlonie)
przeciw testowi Madrosci (Percepcja) istoty, przed ktora
cheesz ukryé swoje dzialanie.

Ponadto mozesz sterowaé dlonia w ramach akeji
dodatkowej zapewnionej ci przez Chytre zagranie.

MAGICZNA ZASADZKA

Poczawszy od 9. poziomu, gdy rzucasz zaklgcie na
stworzenie, przed ktorym jestes ukryty, ma ono w tej turze
utrudnienie w rzucie obronnym przeciw temu zakleciu.

WSZECHSTRONNY OSZUST

Na 13. poziomie zdobywasz zdolnosé rozpraszania innych
swoja magiczna dlonia. W swojej turze w ramach akcji
dodatkowej mozesz wybrac istote w obrebie 1,5 metra

od wytworzonej zakleciem magicznej dloni. Jesli to
zrobisz, do korica tury masz ulatwienie w testach ataku
przeciw tej istocie.

ZLODZIE] ZAKLEC
Na poziomie 17. uczysz sie, jak magicznie ukrasé¢ wiedze
o rzucaniu zaklecia potrafigcej to robic istocie.




«ztvchmiast po tym, gdy jakas istota rzuci czar
lowany w ciebie lub obejmujacy cie swoim obszarem,
=sz w ramach swojej reakeji zmusic ja do wykonania
~=utu obronnego z modyfikatorem z jej cechy bazowej. ST
1w jest ST rzutu przeciw twoim czarom. W przypadku
= =powodzenia negujesz efekt dzialania tego czaru
~rz=ciwko sobie i kradniesz dotyczaca go wiedze, jesli ma
= co najmniej 1. krag i miesci sie w zakresie kregéw, ktére
—.zesz rzucad (nie musi by¢ czarem maga). Pamietasz
- zaklecie przez nastepne 8 godzin i mozesz je rzucid,
jac swoich komoérek czarow. Okradziona istota nie
= rzucic tego zaklecia, dopdki nie minie 8 godzin.
WMozesz uzyd tej zdolnosci ponownie po ukoriczeniu
= wziego odpoczynku.

SXRYTOBOJCA

1asz swoje szkolenie na budzacej groze sztuce

=rania zycia. Za tym archetypem podazaja przerdzne
=ooy: platni mordercy, szpiedzy, lowey nagrdd, a nawet

===cialnie namaszczeni kaplani, szkoleni do eksterminacji

w swej wiary. Przebranie, skrytosé i trucizna

ja ci eliminowad cele z mordercza skutecznoscia.

I ODATKOWE BIEGEOSCI

~ 2 wybierasz ten archetyp na 3. poziomie, zyskujesz
=zlos¢ w poslugiwaniu sig zestawem do charakteryzacji

=stawem truciciela.

XRYTOBOJSTWO
szawszy od 3. poziomu, osiagasz wyjatkowa skutecz-
~=. gdy wyprzedzasz swoich przeciwnikéw. Masz

(LR

~ =rwienie w testach ataku przeciw istotom, ktdre nie
rowadzily jeszcze swojej tury w walce. Co wiecej,
<zvstkie twoje trafienia w zaskoczone istoty sa trafie-
= =mi krytycznymi.

_OSWIADCZONY SZPIEG
= poziomu 9. jeste$ w stanie przygotowac sobie
wodne falszywe tozsamosci. Musisz przeznaczyé
i 25 sztuk zlota, by opracowaé przeszlosé, profesje
cowiazania swojej nowej tozsamosci. Nie mozesz
rzyc tozsamosci nalezacej do kogos innego.
- ~=ykladowo, mozesz zdoby¢ odpowiednie odzienie, listy
S =cajace i wiarygodnie wygladajace glejty, by udawacé
=onka gildii kupieckiej z dalekiego miasta i wkrasc sie
&1 bogatych kupcow.
~dv przyjmiesz falszywa tozsamogé, inni beda w nia
» =rzvc, dopdki cos nie da im oczywistego powodu, by
® =13 zwatpid.

NASLADOWCA

2 13. poziomie zyskujesz zdolno$¢ doskonalej imitacji
—owy, pisma i zachowania kogo$ innego. Musisz spedzic¢
jmniej 3 godziny na poznawaniu tych elementéw
owania danej osoby, przysluchujac sie jej sposobowi
ienia, analizujac jej charakter pisma i zapamietujac jej
=sosob bycia.

“rzypadkowy obserwator nie jest w stanie przejrzed
“woiego podstepu. Jesli czujna istota podejrzewa, ze co$ jest
== 1ak, masz ulatwienie w testach Charyzmy (Oszustwo),
= nie zostac zdemaskowanym.

SMIERTELNY CIOS
=oczawszy od 17. poziomu, stajesz sie mistrzem bly-
s=zwicznego zadawania Smierci. Istota, ktérg trafiasz

z zaskoczenia, musi wykonad rzut obronny na Kondycje (ST
= 8 + twdj modyfikator ze Zrecznosci + twoja premia z bie-
glosci). W przypadku niepowodzenia podwajasz obrazenia
zadawane tym atakiem.

ZrODZIE]

Twoja specjalnoscig sa kradzieze. Za tym archetypem
podazaja gléwnie wlamywacze, bandyci, kieszonkowcy

i podobni przestepcy, ale réwniez profesjonalisei

w dziedzinie poszukiwania skarbéw, odkrywey,

badacze podziemi i sledczy. Précz rozwijania zrecznosci

i ukrywania sie, poznajesz umiejetnosci przydatne podczas
eksploracji starozytnych ruin, odczytywania obeych
jezykow i uzywania magicznych urzadzen, z ktérych
normalnie nie méglby$ korzystad. -

SZYBKIE DEONIE

Poczawszy od 3. poziomu, mozesz w ramach akcji dodat-
kowej zapewnionej przez Chytre zagranie wykonaé test
Zrecznosci (Zwinne dlonie), uzy¢ narzedzi zlodziejskich
do rozbrojenia pulapki lub otwarcia zamka albo wykonad
akcje Uzycia obiektu.

PRACA NA WYSOKOSCI
Gdy wybierasz ten archetyp na 3. poziomie, zyskujesz
zdolnos¢ szybkiej wspinaczki; wspinanie sie nie kosztuje
ci¢ juz dodatkowej szybkosci.

Ponadto, podczas skoku z rozbiegu przemierzasz dystans
zwickszony o odleglos$é réwna twojemu modyfikatorowi ze
Zrecznosci ¥ 30 centymetréw.

PIERWSZDRZEDNE SKRADANIE

0d 9. poziomu zyskujesz ulatwienie w testach Zrecznosci
(Skradanie sig), jesli poruszasz sie maksymalnie z polowg
swojej szybkosci w danej turze.

UZYCIE MAGICZNYCH URZADZEN

Do poziomu 13. nauczyles si¢ wystarczajaco wiele

o dzialaniu magii, by w improwizowany sposob uzywac
przedmiotéw nieprzeznaczonych dla ciebie. [gnorujesz
wszelkie wymagania magicznych przedmiotéw dotyczace
klasy, rasy i poziomu.

ZLODZIEJSKI REFLEKS

Gdy osiagasz 17. poziom, zostajesz specjalista od
urzadzania zasadzek i wymykania sie niebezpieczenstwu.
W pierwszej rundzie walki przeprowadzasz swoja ture
dwa razy. Twoja pierwsza tura odbywa sie na normalnej
wartosci inicjatywy, a druga — na wartosci pomniejszonej
o0 10. Nie mozesz skorzystaé z podwaojnej tury, gdy

jestes zaskoczony.



F.owca -

Potargany czlowiek o dzikim wygladzie przemyka
samotnie posréd cieni drzew, polujac na bande orkéw
zamierzajacych napa$é na pobliska farme. Zaciska dlonie
na rekojesciach krétkich mieczy, po CZym zmienia sie w wir
stali szatkujacy kolejnych przeciwnikéw,

Uskoczywszy w bok przed stozkiem lodowatego powie-
trza, elfka zbiera si¢ na nogi i napina cieciwe, by poslac
3, Strzalg prosto w cielsko bialego smoka. Odpycha od
e siebie strach, ktéry emanuje od bestii wraz z mroznym
' zionigciem, po czym wypuszcza strzale za strzala,
cheac znalezé luki miedzy grubymi luskami,

Pélelf wznosi ramie i gwizdnieciem przyzywa kolu-
jacego nad sobg jastrzebia. Szepcze polecenie w elfiej
mowie, wskazujac tropionego wezesniej sowodZwiedzia, po
czym posyla swojego towarzysza, by odwrécil uwage celu,
a sam napina luk.

Z dala od zgielku miast i miasteczek, poza ostatnimi
ogrodzeniami chronigcymi najodleglejsze farmy przed
zagrozeniami z dziczy, poéréd gestwiny drzew tworzacej
nieprzebyte knieje oraz na rozleglych, pustych réwninach
czujne oczy lowcéw bezustannie przepatruja otoczenie,

ZABOJCZY MYSLIWI

Lowcy, wojownicy dziczy, specjalizuja sie w lowach na
potwory zagrazajgce obrzezom cywilizacji — humanoidal-
nym grabiezcom, szalejgcym bestiom i potwornogeiom.
przerazajacym olbrzymom i zabdjezym smokom, Uczg sie
sledzi¢ swe ofiary na podobieristwo drapieznikéw, cicho
przemykajac przez dzikie ostepy, czatujac w zaroélach
albo pogréd kamieni. W swym szkoleniu bojowym lowcey
koncentruja sie na technikach szczegolnie przydatnych
w walce z ich ulubionymi wrogami.

Dzigki zyciu blisko natury ksztaltuja w sobie zdolnosé
rzucania zaklec czerpiacych z mocy przyrody, podobnie
jak czynia to druidzi. Czary i style walki lowcéw wiazag
si¢ z szybkoscia, cichym podchodzeniem zwierzyny
i polowaniem. [ch talenty i umiejetnosci wyrabiaja
sig¢ w trudach niekiedy $§miertelnie groinej pracy przy
ochronie pogranicza.

NIEZALEZNI POSZUKIWACZE PRZYGOD

Lowca méglby utrzymad sie z myslistwa, przewodnictwa
czy tropienia, jednak jego prawdziwym powolaniem jest
obrona obrzezy cywilizacji przed atakami potworéw i hord
z zewnatrz. Istnieja miejsca, w ktérych lowcy organizuja sic
w tajnych zakonach albo lacza sily z kregami druidycznymi.
Wielu z nich to jednak niezaleznie — nieraz do przesady
—jednostki zdajace sobie sprawe, ze w przypadku ataku
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LOowcCaA
Premia Znane — Komérki poszgzegélnych kregéw — ‘
“cziom  z bieglosci  Whasciwosci czary 1. 2. 3 4. 5. ‘

i +2 Ulubiony wrég, Naturalny odkrywca — — - — — —
2 +2 Styl walki, Rzucanie czaréw 2 2 — — — —
3 +2 Archetyp fowcy, Pierwotne zmysty 3 3 - - — —
< +2 Zwigkszenie cechy 3 3 - — — -
5 +3 Dodatkowy atak 4 4 2 — - -
5 +3 Ulepszenia Ulubionego wroga i Naturalnego odkrywcy 4 4 2 - — —
7 +3 Wiasciwosc Archetypu fowey 5 4 3 - - -
g +3 Zwigkszenie cechy, Lekki krok 5 4 3 - — - -
B +4 — 6 4 3 2 = —
10 +4 Ulepszenie Naturalnego odkrywey, Ukrycie na widoku 6 4 3 22 — —
+4 Wiasciwos¢ Archetypu fowcy 7 4 3 3 - —

12 +4 Zwigkszenie cechy 7 4 3 3 — —
13 +5 —_ 8 4 3 3 1 —
- +5 Ulepszenie ulubionego wroga, Znikniecie bez $ladu 8 4 3 3 1 —
5 +5 Wiasciwos¢ Archetypu fowcy 9 4 3 3 2 —
15 +5 Zwigkszenie cechy 9 4 3 3 2 —
i7. +6 — 10 4 3 3 3 1
18 +6 Zwierzecy zmyst 10 4 3 3 3 1
B +6 Zwigkszenie cechy n 4 3 3 3 2
20 +6 Pogromca wrogéw n 4 3 3 3 2

:a albo bandy orkéw moga okazac sie pierwsza i byé¢
statnia linig obrony.

Z=wziety indywidualizm czyni loweéw idealnymi poszu-
s aczami przygdd, nawyklymi do zycia z dala od wygod,
=+ =Zg] poscieli i goracej kapieli. W zderzeniu z miejskimi
“sfukiwaczami przygod marudzgcymi i skarzacymi sie
*= rudy podrézy lowcey reaguja mieszaning rozbawie-

* = frustracji i wspélezucia. Szybko jednak uczg sie, ze
=rzysze potrafigcy wesprzeé ich w walce z wrogami
“izacji warci s dodatkowego wysilku. Mieszezuchy
=== nie potrafig wyzywic si¢ czy znalezé wody pitnej
* ==iczy. ale nadrabiajg to innymi sposobami.

TWORZENIE Lowcy

slajac postac lowcey, wez pod uwage, w jaki sposob
s konkretne umiejetnosci. Czy miale$ mentora.
ym przemierzales dzicz, dopéki nie wydeptales

h Sciezek? Zakoriczyles nauki czy twéj mentor

2 zamordowany — moze przez potwora tego samego
<= unku, ktéry stal sie twoim najgorszym wrogiem?

= =2z¢ jako czlonek grupy lowcéw dzialajacych przy kregu

“muidow zostale$ nauczony zaréwno sekretéw dzikiej

dv. jak i wiedzy tajemne;? Mogles byé samoukiem,

m, kiéry z koniecznosci przetrwania na odludziu

1sig walczyé i podchodzié zwierzyne, a nawet

al magiczng wiez z natura.

-2d bierze si¢ twoja wyjatkowa nienawisé do okreslo-

~==- tpu przeciwnikow? Czy jakig potwér byl przyczyna

i ukochanej osoby albo zniszezyl twoja rodzinna

—zy twoje oczy widzialy juz zbyt wiele nieszczesé
vodowanych przez potwory i postanowiles ukréceic

©= mozboje? Czy wkroczenie na sciezke przygody jest

izeniem twojej strazy nad bezdrozami, cZy

= —owym przelomem? Co sprawilo, ze dolaczyles do

= =¥ poszukiwaczy przygéd? Dostrzegles wyzwanie

w poprowadzeniu kogog
znanymi sobie Sciezkami,
czy moze widzisz

w ich towarzystwie ratunek
od samotnosci?

NA SZYBKO ],\] f-/"
Mozesz szybko stworzy¢ lowce, &

korzystajac z nastepujacych sugestii. Po

pierwsze, najwyzsza wartosécé cechy przeznacz

na Zrecznosé, a nastepna na Madros¢. (Niektérzy lowey
skupiajacy sie na walce dwiema broniami przedkladajg
Sile nad Zreczno$é). Po drugie, wybierz pochodzenie
pogranicznika.

WEASCIWOSCI KLASY

Jako lowca otrzymujesz nastepujace korzysci z klasy.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI

Kos¢ Wytrzymalosci: 1k10 na poziom lowcey

Punkty wytrzymalogci na 1. poziomie: 10 +
modyfikator z Kondycji

Punkty wytrzymalosci na wyzszych poziomach: 1k10
(lub 6) + modyfikator z Kondycji za kazdy poziom
lowey powyzej 1.

BiEGLOSCI

Pancerz: Lekkie pancerze, srednie pancerze, tarcze
Brori: Bronie proste, bronie zolnierskie

Narzedzia: Brak

Rzuty obronne: Sila, Zrecznosé

Umiejetnosci: Wybierz trzy sposréd nastepujacych:
Atletyka, Intuicja, Opieka nad zwierzetami, Percepcja,
Przyroda, Sztuka przetrwania i Skradanie sie.




WYPOSAZENIE
Rozpoczynasz gre z nastgpujacym wyposazeniem,

dodawanym do ekwipunku, jaki zawdzieczasz pochodzeniu:

- (a) zbroja luskowa lub (b) skérznia:

* (a) dwa miecze krétkie lub (b) dwie proste bronie biale:
- (a) zestaw badacza podziemi lub (b) zestaw odkrywcy;
- dlugi luk i kolezan z 20 strzalami.

ULUBIONY WROG

Juz od 1. poziomu mozesz pochwali¢ si¢ znacznym
doswiadczeniem w studiowaniu okreslonego typu wroga —
W rozpoznawaniu go, tropieniu, polowaniu na niego,

a nawet porozumiewaniu sie z nim.

Wybierz rodzaj ulubionego wroga sposréd nastepuja-
cych: bestie, czarty, fey, konstrukty, niebianie, nieumarli,
olbrzymy, potwornosci, rosliny, smoki, szlamy, wynaturze-
nia, Zywiolaki. Zamiast tego mozesz na ulubionych wrogéw
wybra¢ dwa gatunki humanoidéw (takich jak gnolle i orki).

Masz ulatwienie w testach Madrosci (Sztuka przetrwa-
nia), gdy dotycza ulubionego wroga, a takze w testach
Inteligencji, gdy prébujesz przypomniec sobie informacje
z nim zwiazane,

Gdy zyskujesz te korzysé, uczysz sie réwniez jednego
jezyka twych ulubionych wrogéw, o ile w ogdle sie
jakims$ posluguja.

Nastepnego ulubionego wroga i zwigzany z nim jezyk
wybierasz na poziomach 6. i 14. Dobér kolejnych ulubio-
nych wrogéw powinien odzwierciedlaé to, co spotyka cie
podczas twoich przygéd.

NATURALNY ODKRYWCA

Znasz szczegdlnie dobrze okreslony typ terenu i potrafisz
w jego warunkach z latwoscia sie poruszac i przetrwac.
Wybierz ulubione $rodowisko: arktyczne, bagienne,
gorskie, lesne, nadbrzezne, podmroczne, pustynne lub
stepowe. W testach Inteligencji lub Madrogcei zw'iazanych
z twoim ulubionym typem terenu twoja premia z bieglosci
liczy si¢ podwdjnie, gdy uzywasz umiejetnosei, w ktérej
masz bieglosé.

Podrézujac godzing lub dluzej przez swdj ulubiony teren,
otrzymujesz nastepujace korzyscei:

Trudny teren nie spowalnia tempa podrézy

twojej druzyny.

Druzyna nie moze si¢ zgubié, chyba ze za sprawa magii.

Pozostajesz czujny na zagrozenia nawet w trakcie

wykonywania innych czynnosci podczas podrézy (takich

Jjak poszukiwanie pozywienia, tropienie czy nawigacja).
+ Podrézujac w pojedynke, mozesz skradac sie w tempie

zwyklego ruchu.

Szukajac pozywienia, znajdujesz go dwa razy wiecej, niz

w normalnych warunkach.

Tropiac inne istoty, poznajesz ich dokladna liczbe

i rozmiary oraz potrafisz okresli¢, kiedy przechodzily po

danym obszarze.

Wybierasz kolejny ulubiony typ terenu na
poziomach 6. i 10.
STYL WALKI

Od 2. poziomu spegjalizujesz sie w okresdlonym stylu walki.
Wybierz jedna sposréd nastepujacych mozliwoéei. Nie

mozesz wybrac danego stylu walki wiecej niz raz, nawet
jesli péZniej mozesz wybrac ponownie.

DEFENSYWA
Gdy nosisz pancerz, zyskujesz modyfikator +1 do KP.

FECHTUNEK

Gdy dzierzysz brori biala w jednej dloni, nie posilkujac sie
zadng inng bronia, otrzymujesz modyfikator +2 do obrazen
zadawanych ta bronia.

STRZELECTWO
Zyskujesz modyfikator +2 do testéw ataku
bronia dystansowa.

WALKA DWIEMA BRONIAMI
Gdy walczysz dwiema broniami, mozesz dodaé modyfikator
z cechy do obrazen drugiego ataku.

RZUCANIE CZAROW

Do 2. poziomu zdolales$ poznaé istotg magii natury

i mozesz rzucac zaklecia podobnie jak druid. Zapoznaj
si¢ z rozdzialem 10 zawierajacym ogdlne zasady rzucania
zaklec oraz z rozdzialem 11, w ktérym znajdziesz liste
czaréw lowcy.

PRZYGOTOWY\‘\’ANIE I RZUCANIE CZAROW
Tabela Lowca pokazuje liczbe komérek czarow, dzieki
ktérym mozesz rzucaé zaklecia lowey kregu 1. i wyzszych.
Aby rzucié jeden z takich czaréw, musisz zuzyd komdrke
kregu odpowiadajacego danemu czarowi lub WYZSZego.
Wykorzystane komérki czaréw odzyskujesz po ukonczeniu
dlugiego odpoczynku.

Przykladowo, jedli znasz czar 1. kregu przyjaciel zwierzat
i masz dostepne komérki 1. i 2. kregu, mozesz rzucic
przyjaciela zwierzat, korzystajac z ktérejkolwiek z nich.

ZNANE CZARY KREGU 1. 1 WYZSZYCH
Znasz dwa czary 1. kregu, ktére wybierasz z listy
czaréw lowcey.

Kolumna Znane czary w tabeli Lowea pokazuje, kiedy
mozesz wybrac kolejne. Kazdy z tych czaréw musi by¢
z kregu odpowiedniego do posiadanych przez ciebie

-
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“o=orek czaréw., Przykladowo, gdy zdobedziesz w tej
L2s:= 3. poziom, bedziesz mégl nauczy¢ si¢ jednego czaru
=5 2. kregu.
~orocz tego za kazdym razem, gdy zdobywasz nowy
wiom lowey, mozesz wymienié jeden Znany ci czar
“y na inny z listy tej klasy, przy czym krag nowego
a takze musi odpowiadac posiadanym przez ciebie

_ZCHA BAZOWA

—: ~Tucanie czaréw lowcey odpowiada Madrosé, gdyz twoja
= ma swe Zrédlo w bliskoéci z natura. Zawsze gdy jest
== 0 cesze bazowej, uzywaj Madroscei, Korzystasz z niej
== podczas obliczania ST rzutu obronnego przeciw

=T czarom lowcey oraz podczas wykonywania testu
i1 czarem.

ST rzutu przeciw czarom = § + twoja premia z biegtosci +
twoj modyfikator z Madroéci

Modyfikator ataku czarem — twoja premia z biegtosci +
twoj modyfikator z Madroéci

SRCHETYP LOWCY

T

= ° poziomie wybierasz swdj wzér do nagladowania:

= =iwego lub wladce zwierzat — oba zostaly przedstawione
== soniec opisu klasy. Twdéj wybér okresla korzysci, ktére
'asz na poziomach 3., 7., 11.i 15.

SIERWOTNE ZMYSEY

- 2 poziomu mozesz w ramach swojej akcji wydaé jedng

SoEiTRe czarow lowcey, aby skupié si¢ na okolicy. Przez
=minute na krag poswigconego czaru jestes w stanie

- czy w obrebie 1,5 km od ciebie (lub 9 km na twoim

eaym terenie) przebywaja istoty nastepujacych typow:

* fey, niebianie, nieumarli, smoki, wynaturzenia

wiolaki. Nie poznajesz w ten sposcb ich liczby

ZWIEKSZENIE CECHY

=¥ awansujesz na poziom 4., a nastepnie na 8., 12.,
19, mozesz zwigkszy¢ jedng ceche o 2 albo dwie

o 1. Nie mozesz w ten sposaéh podniesé wartosci
=¥ powyzej 20.

.

JODATKOWY ATAK

- wzawszy od 5. poziomu, mozesz atakowaé dwukrotnie,
==y wykonujesz w swojej turze akcje Ataku.

L EKKI KROK

zawszy od 8. poziomu, podréz Przez niemagiczny

¥ teren nie spowalnia twojego ruchu. Niemagiczne
nie spowalniaja cie ani nie zadajg ci obrazen, jesli
xolce, ciernie lub podobne cechy.

adto masz ulatwienie w rzutach obronnych przeciw
om magicznie stworzonym lub zmanipulowanym

: utrudnienia ci ruchu, na przyklad przy uzyciu
==ru oplatanie.

UKRYCIE NA WIDOKU

Od 10. poziomu mozesz spedzi¢ 1 minute, by przygotowac
sobie kamuflaz. W tym celu musisz miec dostep do
swiezego blota, ziemi, roslin, sadzy lub innych naturalnie
wystepujacych materialéw.

Zakamuflowawszy si¢ w ten sposéh, mozesz prébowac
si¢ ukryé, przywierajac do stalej powierzchni, takiej jak
drzewo lub $ciana, bedacej co najmniej twoich rozmiaréw.
Dopéki pozostajesz w bezruchu i nie podejmiesz zadnej
akeji, masz modyfikator +10 do testéw Zregcznosei
(Skradanie sie). Po wykonaniu ruchu lub akeji musisz
zakamuflowaé sie od nowa, by odzyska¢ premie.

ZNIKNIECIE BEZ SLADU

Poczawszy od 14. poziomu, mozess uzywac akcji Ukrycia
sie w ramach akcji dodatkowej w swojej turze. Co wiecej,
nie mozna cie wytropi¢ niemagicznymi metodami, chyba ze
celowo zostawiasz trop.

ZWIERZECE ZMYSEY

Na 18. poziomie wyrabiasz sobie nadprzyrodzone zmysly,
pomagajace ci walczy¢ z niewidocznym celem. Gdy
atakujesz istote, ktérej nie widzisz, nie masz wynikajacego
z tego utrudnienia w tescie ataku.

Masz réwniez swiadomogé polozenia wszystkich
niewidzialnych istot w obrebie 9 metréw. o ile nie sg ukryte
przed toba i nie jestes oslepiony lub ogluchly.

POGROMCA WROGOW

Na 20. poziomie stajesz si¢ niezréwnanym lowca swych
wrogow. Raz w kazdej swojej turze mozesz dodaé
modyfikator z Madrosci do testu ataku lub do obrazen, gdy
wykonujesz atak przeciwko swojemu ulubionemu wrogowi.
Mozesz zdecydowaé sie na to przed rzutem koscig lub po
nim, ale zanim zostana zastosowane jego efekty.




ARCHETYPY LOWCY

[deal lowcy przejawia si¢ w dwdch klasycznych postaciach:
mysliwego i wladcy zwierzat.

MyYSLIwWY

Podazanie $ciezkami mysliwego umiejscawia cie pomiedzy
cywilizacja i okropieristwami czajacymi sie dziczy. Jako
mysliwy bedziesz poznawaé wyspecjalizowane techniki
zwalczania napotykanych zagrozer, od szalejacych

ogréw i orczych hord, po gérujace nad toba giganty

i przerazajace smoki.

ZDOBYCZ MYSLIWEGO
Na 3. poziomie wybierasz i zyskujesz jedna z nastepuja-
cych zdolnosci.

Zguba koloséw. Swoja determinacja potrafisz wyczerpac
najbardziej mocarnych wrogéw. Gdy trafiasz bronia
przeciwnika, zadajesz mu dodatkowo 1k8 obrazer, o ile
nie posiada maksimum swych punktéw wytrzymalosci.
Mozesz zadac te dodatkowe obrazenia raz na ture.

Pogromca hordy. Raz w kazdej swojej turze zaraz po
wykonaniu ataku bronia mozesz nig zaatakowaé ponownie
innego przeciwnika, o ile znajduje sie on w zasiegu twojej
broniido 1,5 metra od pierwotnego celu.

Zabdjca olbrzymdéw. Gdy Duza lub wigksza istota, ktéra
widzisz, znajdujaca sie do 1,5 metra od ciebie trafi cie lub
chybi swoim atakiem, mozesz w ramach swojej reakcii
natychmiast ja zaatakowac.

TAKTYKA OBRONNA
Na 7. poziomie wybierasz i zyskujesz jedna z nastepuja-
cych zdolnosei.

Raz wystarczy. Gdy przeciwnik trafi cie atakiem,
otrzymujesz modyfikator +4 do KP przeciw kolejnym
atakom tego przeciwnika do korica tury.

Stalowa wola. Rzuty obronne przeciw przerazeniu
wykonujesz z ulatwieniem.

Umknac hordzie. Ataki okazyjne przeciwko tobie sa
wykonywane z utrudnieniem.

ATAK WIELOKROTNY
Na 11. poziomie wybierasz i zyskujesz jedna z nastepuja-
cych zdolnosei.

Grad strzal. W ramach swojej akcji mozesz przeprowadzic
atak dystansowy przeciw wielu celom znajdujacym sie w obre-
bie 3 metréw od wybranego punktu, ktéry widzisz w zasiegu
swojej broni, Kazdy cel wymaga zuzycia jednej sztuki amuni-
cji i oddzielnego testu ataku, jak w normalnej walce.

Wirujacy atak. W ramach swojej akcji mozesz przepro-
wadzi¢ atak wrecz przeciw dowolnej liczbie przeciwnikéw
znajdujgcych si¢ do 1,5 metra od ciebie. Dla kazdego celu
wykonujesz osobny test ataku.

OBRONA NADZWYCZAJNEGO MYSLIWEGO
Na 15. poziomie wybierasz i zyskujesz jedna z nastepuja-
cych zdolnosci.

Niesamowity unik. Gdy trafi ci¢ napastnik, ktérego
widzisz, mozesz w ramach reakcji zmniejszy¢ o polowe
obrazenia z tego ataku.

Odskok. Gdy dziala na ciebie efekt, ktéry zezwala ci
na rzut obronny, by zmniejszy¢ obrazenia o polowe, na
przyklad ogniste zionigcie czerwonego smoka albo piorun,
to po udanym rzucie obronnym nie otrzymujesz weale
obrazer, a w przypadku niepowodzenia — tylko polowe.

Pod prad. Gdy wroga istota nie trafi ci¢ atakiem wrecz.
mozesz w ramach swojej reakeji zmusié ja, by powtérzyla
go na wybranej przez ciebie istocie (précz niej samej).

WELADCA ZWIERZAT

Wiadca zwierzat to uosobienie przyjazni miedzy
cywilizowanymi rasami a dzikimi zwierzetami.
Zjednoczeni w swoich celach zwierze i loweca walcza
z polworami zagrazajacymi zaréwno cywilizacji,
jak i dziczy.

TOWARZYSZ LOWCY

Na 3. poziomie zyskujesz zwierzgcego towarzysza, ktéry
towarzyszy ci i walczy u twego boku. Wybierz bestig

nie wieksza niz Srednia o SW 1/4 lub nizszej. (Dodatek
D podaje jako przyklady statystyki jastrzebia, mastifa

i pantery). Dodaj swoja premie z bieglosci do KP, ataku

i obrazen zwierzecia oraz do jego rzutéw obronnych

i umiejetnosei, w ktérych jest biegle. Za maksimum jego
punktéw wytrzymalosci przyjmij liczbe wymieniona

w statystykach zwierzgcia albo czterokrotnosé twego
poziomu lowcy, zaleznie od tego, co jest wyzsze. Tak jak
kazde stworzenie, twdj towarzysz moze podczas krétkiego
odpoczynku wykorzystywadé Kosci Wytrzymalogcei, by
odzyskiwaé PW.

Zwierze stara si¢ jak najlepiej wykonywac twoje
polecenia i rozgrywa swoje tury na twojej wartosci
inicjatywy. Mozesz w swojej turze slownie rozkazac
zwierzeciu, dokad ma sie przemiescié (nie wymaga to
od ciebie akeji). Mozesz tez zuzy¢ akcje na wydanie
mu polecenia Ataku, Odstapienia, Pomocy lub Sprintu.
Jesli nie wydasz polecenia, zwierze wykonuje Unik. Gdy
zdobedziesz zdolnosé Dodatkowego ataku, mozesz wydacé
towarzyszowi rozkaz Ataku i wykonaé jeden atak bronia.

Gdy zostaniesz obezwladniony lub nie ma cie w poblizu,
zwierze podejmuje dzialania samodzielnie, skupiajac
sie na obronie wlasnej i chronieniu ciebie. Reakcja
zwierzecia (na przyklad atak okazyjny) nigdy nie wymaga
twojego rozkazu.

Gdy podrézujesz przez swéj ulubiony teren w towa-
rzystwie jedynie swego zwierzecia, mozesz skrada¢ sie
w tempie normalnego poruszania.

Gdy twdj zwierzecy towarzysz umrze, mozesz
zdoby¢ nowego, jesli spgdzisz 8 godzin, nawiazujac
wieZ ze zwierzeciem, ktore nie jest ci wrogie i spelnia
wymagania mechaniczne.

WYJATKOWA TRESURA

Poczawszy od 7. poziomu, w kazdej twojej turze, w ktérej
twdj towarzysz nie atakuje, mozesz w ramach akcji
dodatkowej wydaé mu polecenie Odstapienia, Pomocy lub
Sprintu (wykona t¢ akcje w swojej turze). Ponadto jego
ataki licza sie jak magiczne przy rozliczaniu odpornosci

i niepodatnosci na niemagiczne ataki i obrazenia.

ZWIERZECA FURIA

Poczawszy od 11. poziomu, gdy rozkazujesz zwierzecemu
towarzyszowi atakowad, moze on wykonaé dwa ataki albo
atak wielokrotny, jesli jest do niego zdolny.

WSPOLNE ZAKLECIA

Od 15. poziomu, gdy rzucasz na siebie zaklecie, mozesz
obja¢ nim réwniez swojego zwierzecego towarzysza, o ile
znajduje sie do 9 metréw od ciebie.



i@ odziana we wskazujace jej range srebrne szaty
wka oczy, by odciad od zgielku pola bitwy, i rozpoczyna
inkantacje. Gdy jej palce koricza splataé zaklecie,
Ikie ogniste ziarno wystrzeliwuje ku szeregom
oga, gdzie wybucha pozogg popielaca walczacych.
Sprawdzajac weiaz na nowo swoje dzielo, mezczyzna
srysowuje kreda na kamiennej posadzce skomplikowany
siczny krag, po czym kazda lini¢ i zawijas posypuje
scroszkowanym zelazem. Skoriczywszy przygotowania,
—=mrocze dlugie zaklecie. Posrodkuy kregu pojawia
= 0twor, przez ktéry z innej sfery przedostaje sie

=ira worl siarki.
zykucngwszy na skrzyzowaniu pogréd lochéw,
m rozrzuca garsc niewielkich kosci poznaczonych
¥cznymi symbolami i mamrocze nad nimi krétka
iczng formule. Zamyka oczy, dajac naplynaé wizjom,
=% czym z wolna kiwa glowa i wskazuje ku lewej
dze korytarza.

Magowie to najznakomitsi sposrod uzytkownikéw magii,
“iorwch charakteryzuja i jednocza jako klasg rzucane przez
= =4 ezary. Czerpiac z trudno uchwytnego magicznego
== otu przenikajacego kosmos, magowie formuluja zaklecia

»buchajacego ognia, uderzajacych piorundw, subtelnej
pulacji oraz brutalnej dominacji umysléw. Potra fia
=rzywola¢ stwory pochodzace z innych sfer egzystencii,
=ooirzed w przyszlos$é i zamieniad powalonych wrogéw

zombi. Ich najpotezniejsze czary sluzg zamianie jednej
ii W inna, sprowadzaniu z nieba deszczu meteoréw,
=% i=z otwieraniu przejsé do innych swiatéw.

SADACZE WIEDZY TAJEMNE]

iczna moc, bedac nieokielznang i enigmatyczna sila,
ST Znicowana w swojej formie i zastosowaniu, przyciaga

=i chetnych dozapanowania nad Jjej tajemnicami.
orzy pragna by¢ podobni bogom, ksztaltu jacym
“==czywistosé wedle wlasnego uznania. Mimo Ze rzuce-
‘powego zaklecia wymaga raptem recytacji kilku
nych sléw, wykonania paru gestow i czasem przygoto-
“=mia szezypty lub grudki egzotycznych substancji, to po
~ 2 pozorach trudno oszacowac ogrom wiedzy i wprawy
xanej dzigki niezliczonym godzinom spedzonym na
ach i wieloletniej nauce,

~zary sg calym Zyciem maga i niejednokrotnie réwniez
=20 smiercia. Inne sprawy maja dla niego drugorzedne
===czenie. W miarg zdobywania dogwiadczenia
rymentuje i opracowuje nowe zaklecia. Moze
—==¥¢ sig ich od innych bad# ze starozytnych ksigg lub




—

N Mac ‘;IQ?
‘ Premia Znane — Komérki poszczegélnych kregéw —
Poziom z bieglosci  Whasciwosci sztuczki 1. 2. 3. 4. 5. 6 7. 8 o
il +2 Rzucanie czaréw, Odzyskanie mocy 3 2 = R e e B = W =
2. +2 Szkota magii 3 3 —_ = e Ee IR
3 +2 - 3 4 e | Sy — i e i
1 4, +2 Zwigkszenie cechy 4 4 q = = o, == B =
5. +3 - 4 4 3 2 = = = =
6. +3 Wrhasciwosé Szkoty magii 4 4 3 3 —_ - —
7. +3 - 4 4 3 3 1 - — = =
3. +3 Zwigkszenie cechy 4 4 3 3 P omx met le= s ==
S. +4 = 4 A=e ="  BIEES FElEe e =
10. +4 Whasciwos$é Szkoty magii 5 4 3 3 3 2 - = - —
11. +4 — 5 L 3 3 ) 2 1 - — e
12. +4 Zwiekszenie cechy 5 4 3 3 3 2 T - - —
13. +5 — <) 4 & 3 3 2 1 1 5 S
14. +5 Wrhasciwosc Szkoty magii 5 4 3 3 3 2 1 T — —
15. +5 — 5 4 3 3 3 2 1 1 1 —_
16. +5 Zwiekszenie cechy 5 4 3 3 3 2 1 1 1T —
17 +6 - 5 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18. +6 Mistrzowskie czarowanie 4 4 3 3 3 3 1 1 1
19. +6 Zwigkszenie cechy 5 4 3 3 3 3 2 1 1 1
20. +6 Ulubione zaklecia 5 4 3 3 3 3 2 2 1 T B
Q \d
inskrypciji, albo od fey czy innych pradawnych istot NA SZYBKO

przesiaknietych magia.

POKUSA WIEDZY

Magowie rzadko wioda zwyczajne Zycie. Najblizej niego
znajduja sie ci, ktérzy decyduja sie na prace bibliotekarza
lub wykladowcy uniwersyteckiego, nauczajacego o prawi-
dlach rzadzacych Wieloswiatem. Inni magowie sprzedajg
swoje uslugi jako wrozbici, sluza w wojsku albo ida sciez-
kami przestepstwa lub wladzy.

Wiedza i moc kusza nawet najspokojniejszych magow.
Wyciagaja najwiekszych moli ksiazkowych z hibliotek
i badaczy z laboratoriéw, wiodac ich ku kruszejgcym
ruinom i zaginionym miastom. Wiekszog¢é magow jest
przekonana, ze ich starozytni poprzednicy znali sekrety
magii, ktére przez wieki zginely w mrokach niepamieci,
a ten, kto je odkryje na nowo, bedzie potezniejszy niz
ktérykolwiek ze wspélezesnych mocarzy.

TWORZENIE MAGA

Posta¢ maga potrzebuje historii Naznaczonej przez co
najmniej jedno nadzwyczajne wydarzenie. W jaki sposéb
twoja posta¢ weszla w kontakt z magia? Jak odkryles
w sobie magiczne zdolnosci? Czy masz jakis naturalny
talent, a moze twoja metoda jest sumienna nauka
i nieprzerwane éwiczenia? Czy spotkales kiedy$ magiczna
istote albo starozytna ksiege, dzieki ktérym poznales
podstawy magii?

Co odciagnelo cie od nauki lub badani? Czy byl to nie-
nasycony gléd wiedzy? Moze otrzymales informacje
o lokalizacji niepoznanych jeszeze przez nikogo tajemnic?
A moze po prostu cheesz przetestowac swoje nowe umiejet-
nosci w obliczu niebezpieczenstwa?

Mozesz szybko stworzy¢ maga, korzystajac z nastepujacych
sugestii. Po pierwsze, najwyzsza wartos¢ cechy przeznacz
na Inteligencje, a nastgpna na Kondycje albo Zrecznogé.
Jesli cheesz dolaczyé do szkoly urokéw, jako druga ceche
wybierz Charyzme. Po drugie, wybierz pochodzenie
medrea. Po trzecie, wybierz do swojej ksicgi czaréw
sztuczki: magiczna dlori, promieri mrozu i swiatlo oraz
czary 1. kregu: magiczny pocisk, piérkospadanie, plonace
dlonie, uspienie, zauroczenie osoby i zbroja maga.

WEASCIWOSCI KLASY

Jako mag otrzymujesz nastepujace korzysci z klasy.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI

Kogé Wytrzymalosci: 1k6 na poziom maga

Punkty wytrzymaloéci na 1. poziomie: 6 +
modyfikator z Kondycji

Punkty wytrzymaloéci na wyzszych poziomach: 1k6
(lub 4) + modyfikator z Kondycji za kazdy poziom
maga powyzej 1.

BIEGLOSCI

Pancerz: Brak

Brori: Drag, kusza lekka, proca, strzalka, sztylet
Narzedzia: Brak

Rzuty obronne: Inteligencja, Madrogé
Umiejetnosci: Wybierz dwie sposréd nastepujacych:
Historia, Intuicja, Medycyna, Religia, Sledztwo
i Wiedza tajemna.



WYPOSAZENIE
Rozpoczynasz gre z nast¢pujacym wyposazeniem, dodawa-
nym do ekwipunku, jaki zawdzieczasz pochodzeniu:

- (a)drag lub (b) sztylet:

- (a) torba na komponenty lub (b) magiczny fokus:
* (a) zestaw uczonego lub (b) zestaw odkrywcy;

+ ksiega czaréw.,

RZUCANIE cZAROW

Jako znawca magii i wiedzy tajemnej posiadasz ksiege,

w ktérej gromadzisz czary dokumentujgce twoje kolejne
kroki na sciezce mocy. Zapoznaj sie z rozdzialem 10 zawie-
rajacym ogdélne zasady rzucania za kleé oraz z rozdzialem
11, w ktérym znajdziesz liste czaréw maga.

SZTUuCzKI

Na 1. poziomie znasz trzy wybrane sztuczki z listy czaréw
maga. Kolejnych nauczysz sie na wyzszych poziomach,
zgodnie z kolumng Znane sztuczki w tabeli Mag.

=
TWOJA KSIEGA CZAROW
Zaklecia gromadzone w twojej ksigdze czaréw odzwierciedlaja
sciezke twoich poszukiwari w dziedzinie magii wtajemniczeri
oraz obrazujg odkrycia i przetomy zwiazane z twoim rozumie-
niem natury Wieloéwiata. Podczas swoich przygéd mozesz trafi¢
na nowe zaklecia, na przyktad znalez¢ zw6j z zakleciem w kufrze
czarnoksieznika badZ w zakurzonym woluminie w starozytnej
bibliotece,

Wpisywanie czaru do ksiggi. Gdy znajdziesz zaklecie maga
pochodzace z kregu 1. lub wyzszego, mozesz je dodac do swojej
ksiegi czaréw, jesli jego krag pozwala i je przygotowaé i jesli
masz czas na jego odczytanie i skopiowanie.

Kopiowanie czaru do ksiegi polega na odtworzeniu jego
podstawowej formy, a potem odszyfrowaniu metody uzytej przez
maga, ktdry zapisat zaklecie. Zanim je przepiszesz, uzywajac
whasnej notacji, musisz przecwiczy¢ wymagane do jego rzucenia
gesty i dZwieki.

Kopiowanie czaru pochtania 2 godziny i 50 sztuk zfota za
kazdy krag. Koszt ten oddaje wartoé¢ materiatéw zuzywanych
podczas eksperymentowania z zakleciem oraz trudno
dostepnych atramentéw do zapisywania magicznych formut.
Skopiowawszy czar do ksiegi, mozesz g0 przygotowywacé tak jak
swoje pozostate zaklecia,

Wymiana ksiggi czaréw. Mozesz kopiowa¢ czary z jednej ksiegi
czar6w do drugiej, na przyktad kiedy chcesz zrobié jej zapasowa
kopie. Proces wyglada bardzo podobnie do wpisywania nowego
czaru do ksiegi, ale jest szybszy i prostszy, gdyz rozumiesz swojg
wlasng notacje i potrafisz juz rzuci¢ kopiowany czar. Musisz
spedzic tylko 1 godzine i wydac 10 sztuk ztota za kazdy krag
kopiowanego czaru.

Jesli stracisz swoja ksiege czaréw, mozesz tg samg metodg
wpisac do nowej ksiegi czary, ktére masz przygotowane. Aby
wpisac do niej wiecej zakle¢, musisz skopiowac je jako nowe ze
zwoju. Dlatego wielu magéw trzyma w bezpiecznym miejscu
zapasowe ksiegi.

Wyglad ksiggi. Kazda ksiega czaréw to unikatowe potgczenie
zakle¢ z indywidualnym zdobnictwem i notatkami na
marginesach. Moze by¢ prostym, ale funkcjonalnym woluminem
obitym skéra, otrzymanym w podarku od twojego nauczyciela
albo wytwornie oprawionym i ozdobionym ztoceniami
grymuarem znalezionym w starozytnej bibliotece, a nawet
luznym stosem notatek spietych ze sobg po utracie poprzedniej
ksiegi w niefortunnych okolicznoéciach.

| >
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KSIEGA czArOW

Na 1. poziomie twoja ksiega czaréw zawiera 6 zaklec

1. kregu z listy czaréw maga. Wszystkie znane ci czary
czerpiesz ze swojej ksiegi, za wyjatkiem sztuczek, gdyz te
masz na stale w pamieci.

PrRzycoTow YWANIE I RZUCANIE CZAROW
Tabela Mag pokazuje liczbe komérek czaréw, dzieki
ktérym mozesz rzucaé zaklecia maga kregu 1. i wyzszych.
Aby rzuci¢ jeden z takich czaréw, musisz zuzy¢ komdrke
kregu odpowiadajacego danemu czarowi lub WYyZzsza.
Wykorzystane komérki czaréw odzyskujesz po ukoriczeniu
dlugiego odpoczynku.

Przygotowujesz zaklecia dostepne do rzucenia. Gdy to
robisz, wybierasz ze swojej ksiegi czaréw liczbe czaréw
réwng modyfikatorowi z Inteligencji + poziom maga
(minimum 1 czar). Zaklecia te musza pochodzié¢ z kregdw,
do ktérych masz komérki czaréw,

Przykladowo, jesli jestes magiem 3. poziomu, posiadasz
cztery komérki z 1. kregu i dwie z 2. kregu. Gdy twoja
[nteligencja wynosi 16, mozesz przygotowac sobie szedé
czaréw 1. lub 2. kregu w dowolnych zestawieniach. Jegli
przygotujesz czar 1. kregu magiczny pocisk, mozesz go
rzuci¢, uzywajac komdérki 1. lub 2. kregu. Rzucenie zaklecia
nie usuwa go z listy przygotowanych czaréw.

Po ukoniczeniu dlugiego odpoczynku mozesz zmieni¢
swoja liste przygotowanych czaréw. Opracowanie nowej
listy wymaga czasu spedzonego na studiowaniu ksiegi
€zaréw oraz zapamietywaniu inkantacji i gestéw potr-
zebnych do rzucenia zaklecia — co najmniej 1 minuty na
krag kazdego z czaréw na twojej liscie.

CECHA BAZOWA

Za rzucanie czaréw maga odpowiada Inteligencja, gdyz
uczysz sie ich dzieki studiom i zapamigtywaniu, Zawsze
gdy jest mowa o cesze bazowej, uzywaj Inteligencii.
Korzystasz z niej takze podczas obliczania ST rzutu
obronnego przeciw twoim zakleciom maga oraz podezas
wykonywania testu ataku czarem.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z bieglosci +
twéj modyfikator z Inteligencji

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegtosci +
twéj modyfikator z inteligencji

ODPRAWIANIE RYTUALOW

Mozesz rzucaé czary maga jako rytualy, jesli posiadaja one
atrybut rytual i posiadasz je w swojej ksiedze. Nie musisz
przygotowywac takich zakleé.

MAGICZNY FOKUS
Mozesz uzywaé fokusu magii wtajemniczer do rzucania
czaréw maga (patrz rozdzial 5. “Wyposazenie”).

POZNAWANIE CZARGW KREGU l. 1 WYZSZYCH

Za kazdym razem, gdy awansujesz w klasie maga, mozesz
za darmo doda¢ do swojej ksiegi dwa wybrane przez siebic
czary maga. Kazdy z nich musi by¢ z kregu odpowiedniego
do posiadanych komérek czaréw, zgodnie z tabela Mag.
Podczas swoich przygéd mozesz trafié réwniez na inne
zaklecia, ktére mozesz dodawacé do ksiegi (patrz informacja
w»Iwoja ksiega czaréw™).




ODZYSKANIE MOCY

Znasz sposoby czesciowego odzyskiwania magicznej
energii dzigki studiowaniu swojej ksiegi czarow. Raz
dziennie na zakoriczenie krétkiego odpoczynku mozesz
odzyska¢ wybrane komorki czarow. Moga miec¢ one laczng
liczbe kregéw nie wicksza od polowy twojego poziomu
maga (zaokraglonej w gére) i zadna z nich nie moze
pochodzic z kregu 6. lub wyzszego.

Przykladowo, jako mag 4. poziomu mozesz odzyskaé
komorki o lacznej wysokosci dwéch kregow, czyli albo
jedna komérke 2. kregu, albo dwie komorki 1. kregu.

SZKOLA MAGII

Kiedy osiagasz 2. poziom, wybierasz tradycje magiczna
odzwierciedlajaca to, na czym skupiasz si¢ W swoich
magicznych praktykach. Mozesz wybrac sposrod osmiu
szkok: iluzji, nekromancji, odpychania, przemian, przywoly-
wania, urokéw, wieszczenia albo wywolywania.

Tw6j wybér okresla korzyéci, ktére otrzymujesz na
poziomach 3., 6., 10.i 14,

ZWIEKSZENIE CECHY

Kiedy awansujesz na poziom 4., a nastgpnie na 8., 12,
16.i 19., mozesz zwickszyc jedna ceche o 2 albo dwie
cechy o 1. Nie mozesz w ten sposob podniesc¢ wartosci
cechy powyzej 20.

MISTRZOWSKIE CZAROWANIE

Na 18. poziomie osiagasz taka wprawe w niektérych
zaklgciach, ze mozesz rzucic je bez ograniczeri. Wybierz
ze swojej ksiegi po jednym czarze maga z 1. i 2. kregu.
Péki masz je przygotowane, mozesz je rzucac z ich
najnizszego kregu bez zuzywania komérki czaru. Jesli
cheesz ktérys z nich rzucié z wyzszego kregu, musisz zuzyc
odpowiednia komdérke.

Mozesz wymienié¢ jedno lub oba z tych zakle¢ na inne,
z zachowaniem ograniczenia ich kregéw — wymaga to
spedzenia 8 godzin w pracowni na studiowaniu zakleé.

ULUBIONE ZAKLECIA

Wkroczywszy na 20. poziom, opanowujesz mistrzowsko
dwa potezniejsze zaklecia i mozesz je rzucac bez zadnego
wysilku. Wybierz ze swojej ksiggi czaréw 2 czary maga
z 3. kregu. Bedziesz mie¢ je zawsze przygotowane, ale
jednoczesnie nie licza sig do liczby czaréw, jakie mozesz
przygotowaé. Mozesz raz rzuci¢ kazde z nich z trzeciego
kregu bez wydawania komérki czaréw. Uczyniwszy to,
nie mozesz zrobi¢ tego ponownie, dopdki nie ukoriczysz
krétkiego albo dlugiego odpoczynku.

Jeéli zechcesz rzucié ktérys z tych czaréw z kregu wWyz-
szego niz 3., musisz zuzy¢ odpowiednig komdrke czaru.

SZKOLY MAGII

Czarodziejstwo jest starozytna dyscyplina siggajaca wstecz
do pierwszych magicznych doswiadczen $miertelnikow.
Jest mocno osadzone w realiach swiatow D&D, w ktdrych
istnieja rézne tradycje poswigcone studiom nad ta
skomplikowana sciezka.

Najpowszechniejsze sposrod magowskich tradycji Wielo-
4wiata obracaja sie wokol szkél magii. Magowie od wiekéw
kataloguja tysiace czaréw, klasyfikujac je w o$miu kate-
goriach zwanych szkolami, tak jak to opisuje rozdzial 10.

W nicktérych stronach sa to doslownie szkoly, i jeden mag
moze studiowaé w Szkole [luzji, podezas gdy inny uczesz-
cza do Szkoly Urokéw na drugim koricu miasta. Zdarza sie
tez, ze szkoly magii przypominaja rywalizujace o studen-
tow i fundusze wydzialy uniwersyteckie. Podzial magii na
poszczegolne szkoly uznaja nawet ci magowie, ktdrzy indy-
widualnie ksztalca pojedynczych adeptéw w zaciszu swych
wiez, poniewaz rzucanie czaréw z roznych szkdl wymaga
opanowania odmiennych technik.

SZKOLA ILUZJI

W swoich zainteresowaniach skupiasz sig¢ na magii
wprowadzajacej zmysly w blad, oszukujacej rozum

i wyprowadzajacej w pole nawet najtezsze umysly. Twoje
metody wydaja sie subtelne, lecz iluzje kreowane przez twoj
umysl sprawiaja, ze to, co niemozliwe, wydaje sie realne.
Niektdrzy iluzjonisci, w tym wielu gnomich magow, to
nieszkodliwi oszusci poslugujacy si¢ magia dla rozrywki.
Zdarzaja sie jednak i bardziej zlowrodzy mistrzowie
podstepu, poslugujacy sig¢ iluzja, by przerazi¢ i zwiesc
innych dla osobistych korzysci.

UczONY W ILUZ]J1
Poczawszy od wyboru tej szkoly na 2. poziomie, koszt
i czas wpisywania czaru iluzji do ksiegi czarow zostaje
zmmniejszony o polowe.

ULEPSZONA POMNIEJSZA ILUZJA
Kiedy wybierasz te szkolg na 2. poziomie, poznajesz
sztuczke pomniejsza iluzja. Jesli juz ja znasz, wybierz inng
sztuczke maga, ktdrej cheesz si¢ nauczyc. Nie liczy si¢ ona
do liczby znanych ci sztuczek.

Gdy rzucasz pomniejsza iluzje, mozesz stworzy¢
jednoczesdnie zaréwno wrazenie d#zwieku, jak i obrazu.

PLASTYCZNA ILUZJA

Poczawszy od 6. poziomu, gdy rzucasz zaklecie iluzji

o czasie trwania 1 minuta lub dluzszym, mozesz w ramach
swojej akcji zmieniaé nature owej iluzji, jesli ja widzisz,

w ramach normalnych parametréw okreslonych przez czar.

[LUZYJNY SOBOWTOR
0d 10. poziomu jeste$ w stanie blyskawicznie stworzy¢
iluzoryczna kopie siebie, jako niemal instynktowna
odpowiedz na zagrozenie. Gdy ktos wykonuje test
ataku przeciw tobie, mozesz w ramach swojej reakcji
zaslonié sie iluzorycznym duplikatem, stawiajac go na
drodze zagrozenia, Atak automatycznie chybia, a iluzja
sie rozwiewa.

Mozesz ponownie uzyc tej zdolnosci po ukoriczeniu
krétkiego albo dlugiego odpoczynku.

ILUZYJNA RZECZYWISTOSC
Do 14. poziomu udalo ci si¢ pozna¢ sekret wplatania
cienistej magii w swoje iluzje, by uczynic je polrealnymi.
Gdy rzucasz czar iluzji co najmniej 1. kregu, mozesz
wybraé nieozywiony, niemagiczny obiekt bedacy czescia
iluzji i go urzeczywistnic. Mozesz to zrobié w ramach akcji
dodatkowej w swojej turze, poki trwa ten czar. Obiekt
pozostaje prawdziwy przez 1 minutg. Przykladowo, mozesz
wytworzy¢ iluzje mostu nad przepascia i urzeczywistnic
go na czas pozwalajacy twojej druzynie przeprawic si¢ na
druga strong.

Wybrany obiekt nie moze zadawac obrazeri ani w inny
sposéb bezposrednio kogos krzywdzié.



Szkola nekromancji zajmuje sie badaniem kosmicznych sil
=ycia, smierci i nieSmierci. Zglebiajac tajemnice tej tradyeji,
soznajesz sposoby manipulacji energia utrzymujaca przy
“yciu wszystkie istoty. W miare postepéw uczysz sie
zejmowac sily witalne przeciwnika, gdy twoja magia
“iszezy jego cialo, i przeksztalcad je w magiczna energie,
<idra mozesz manipulowad,

Wiekszos¢ os6b postrzega nekromantéw jako zagrozenie
=50 nawet zloczyncéw z powodu ich bliskiej relacji ze
smiercia. Choé nie wszyscy nekromanci sa Zli, to sily,
=torymi si¢ posluguja, sa przez wiele spoleczeristw
swazane za tabu,

_CZONY W NEKROMANC]JI
“oczawszy od wyboru tej szkoly na 2. poziomie, koszt
-zas wpisywania czaru nekromancji do ksiegi czarow

’staje zmniejszony o polowe.

SONURE ZNIWA
"z 2. poziomie zyskujesz zdolnoéé zbierania sil zyciowych
= istot gingeych od twoich czaréw. Raz na turg, zabiwszy
=na lub wiecej istot czarem co najmniej 1. kregu,
“zvskujesz punkty wytrzymalosei réwne podwojonemu
sregowi tego czaru, albo potrojonemu, jesli nalezy do
=zkoly nekromancji. Korzy$é nie dziala, gdy niszczysz
<onstrukty lub nieumarlych.

NIEUMARLI SEUDZY

"2 5. poziomie dodajesz do swojej ksiegi czar animowanie
arlego, o ile jeszcze go tam nie ma. Gdy rzucasz to

=cie, mozesz obja¢ nim jedne dodatkowe zwloki lub
si=r1g koscei, tworzae dodatkowy szkielet lub zombi,

Za kazdym razem, gdy tworzysz nieumarlego przy
pomocy zaklgcia nekromancji, ma on dodatkowe korzyéci:

+ Jego maksymalne punkty wytrzymalogei sq zwiekszone
o liczbg réwna twojemu poziomowi maga.

- Dodaje do swoich obrazen z broni twoja premie
z bieglosci.

PRZYWYKEY DO NIESMIERCI

Na 10. poziomie zyskujesz odpornosé na obrazenia nekro-
tyczne i nie mozna zredukowad twoich maksymalnych
punktéw wytrzymalosci. Twoja praca z nieumarlymi i wia-
zgcymi ich silami trwa juz tyle czasu, ze zahartowala cie na
niektére z najgorszych skutkéw ubocznych.

ROZKAZYWANIE NIEUMAREYM
Poczawszy od 14. poziomu, mozesz, uzywajac magii,
narzucac swojg wole nieumarlym, nawet tym stworzonym
przez innych magéw. W ramach akeji wybierz jednego
nieumartego, ktérego widzisz w obrebie 18 metréw.
Musi on wykonaé rzut obronny na Charyzme o ST rzutu
przeciw twoim czarom. Jesli test sie powiedzie, nie mozesz
wigcej uzyé tej zdolnosei przeciw niemu. W przypadku
niepowodzenia cel staje sie tobie przyjazny i posluszny
twoim rozkazom az do czasu, gdy ponownie uzyjesz
tej zdolnosci.

Inteligentnych nieumarlych trudniej kontrolowaé w ten
spos6b. Cel o Inteligenciji 8 lub wyzszej ma ulatwienie
w rzucie obronnym. Jesli nie zdal testu, a jego Inteligencja
wynosi 12 lub wiecej, to moze powtarzaé rzut obronny
pod koniec kazdej kolejnej godziny tak dlugo, az go zda
i sie uwolni,

SZKOLA ODPYCHANIA

Szkola odpychania uczy zakled blokujacych, wypedzajacych
i ochronnych. Jej krytycy méwia, ze opiera sie na negacji

i zaprzeczeniu zamiast na pozytywnych twierdzeniach. Ty
jednak rozumiesz, ze rozpraszanie szkodliwych efektéw,
ochrona slabszych i wypedzanie zla jest czyms wiecej niz
czcza filozofia. To powolanie, o ktérym myslisz z dumg

i szacunkiem.

Adepci tej szkoly sa w cenie, gdy trzeba WYegzorcyz-
mowac zlowrogie duchy, osloni¢ wazne miejsce przed
magicznym szpiegostwem albo zamknac portal do innej
sfery egzystenciji.

UCZONY W ODPYCHANIU
Poczawszy od wyboru tej szkoly na 2. poziomie, koszt
i czas wpisywania czaru odpychania do ksiegi czaréw
zoslaje zmniejszony o polowe.

MAGICZNA POWLOKA
Od 2. poziomu mozesz oplesé si¢ magia ochronna. Gdy
rzucasz czar odpychania z kregu 1. lub WYZSZego, Mozesz
Jjednoczesgnie uzyc pasma jego magii, by stworzy¢ wokdl
siebie magiczng powloke ochronna trwajaca do czasu
ukoriczenia dlugiego odpoczynku. Oslona posiada punkty
wytrzymalosci w liczbie twojego podwéjnego poziomu
maga + tw6j modyfikator z Inteligencji. Oslona przyjmuje
zadawane ci obrazenia. Jesli zmniejsza one jej punkty
wytrzymalosci do 0, ich reszte przyjmiesz ty.

Gdy powloka posiada 0 PW, nie moze dalej przyjmowac
obrazern, ale jej magia wciaz trwa. Za kazdym razem,
gdy rzucasz czar odpychania z kregu 1. lub WYZszego,
oslona odzyskuje liczbe PW réwna podwojonemu kregowi
rzuconego czaru.



Stworzywszy powloke, nie mozesz zrobié tego ponownie
do ezasu ukoriczenia dlugiego odpoczynku,

PRZEKAZANIE OSLONY

Poczawszy od 6. poziomu, gdy istota, ktéra widzisz

w obrebie 9 metrow, ofrzymuje obrazenia, mozesz uzyd
swojej reakcji, by przejela je twoja Magiczna powloka. Jesli
spadnie ona przez to do 0 PW, oslaniana istota otrzyma
reszte obrazer.

ULEPSZONE ODPYCHANIE

Od 10. poziomu, kiedy splatasz czar odpychania wyma-
gajgcy testu cechy, by go rzucic (jak w przypadku
przeciwzaklecia i rozproszenia magii), dodajesz do tego
testu premie z bieglosci,

ODPORNOSG NA CZARY

Poczawszy od 14, poziomu, masz ulatwienie w rzutach
obronnych przeciw czarom, a takze odpornoéé na
obrazenia od czaréw,

SZKOLA PRZEMIAN

Jestes adeptem magii potrafiacej zmieniac energie

i materie. Swiat nie jest dla ciebie czyms stalym, tylko
szezegdlnie plastycznym, a ty uwielbjasz by¢ sprawca
jego przemian. Poslugujac sie surowymi pierwiastkami
stworzenia, uczysz sie, jak zmienjaé zaréwno forme
fizyezna, jak i zdolnogci umyslowe. Magia zapewnia

ci narzedzia pracy, niczym kowalowi w wielkiej kuzni
rzeczywistosci.

Adepci przemian bywaja przecherami i kuglarzami, lubu-
Jjacymi sie w zamienianiu ludz; w zaby oraz przerabiajgcymi
miedziaki na srebro dla rozrywki i zysku. Inni podchodza
do swoich badar ze smiertelng powaga, prébujac zdoby¢
boska moc tworzenia i niszczenia swiatéw,

UCZONY W PRZEMIANACH

Poczawszy od wyboru tej szkoly na 2. poziomie, koszt

i czas wpisywania czaru przemian do ksiegi czaréw zostaje
zmniejszony o polowe.

POMNIEJSZA ALCHEMIA

Poczawszy od 2. poziomu, gdy wybierasz t¢ szkole magii,
MOZESsz Lymezasowo zmodyfikowaé fizyczne whasciwosei
pojedynczego niemagicznego obiektuy j dzigki temu zmienic¢
go z jednej substancji w inna. Przeprowadzasz specjalng
alchemiczng procedure na wybranym obickeie zlozonym

w calosei z drewna, kamienia (ale nie szlachcmcgo), zelaza,
miedzi lub srebra i zmieniasz jego sklad. Kazde 10 minut
spedzonych na tej procedurze umozliwia ci przeksztalcenie
do 30 litréw (lub decymetrow szesciennych) materialy.
Wréci on do Swojej pierwotnej substancji, kiedy minie

1 godzina lub kiedy stracisz koncentracje (tak jak

w przypadku koncentrowania si¢ na zakleciu).

KAMIEN FILOZOFICZNY

Od 6. poziomu mozesz spedzic 8 godzin, wytwarzajac
kamieri filozoficzny przechowujacy magie przemian,
Mozesz korzystaé z niego sam albo przekazag go komus
innemu. Wlasciciel zyskuje wybrana przez ciebie korzysé,
dopoki kamier znajduje si¢ w jego posiadaniu, Gdy two-
rzysz kamien, wybierz jedna z nastepujacych mozliwoséci:

Widzenie w ciemnosci na odleglo$é 18 metréw,
zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziale 8., , Poszuki-
wanie przygdd”. X
Wzrost szybkosci o 3 metry, jesli wlasciciel nie jest
przecigzony.

+ Bieglo$¢ w rzutach obron nych na Kondycje.

» Odporno$é na obrazenia od dzwieku, elektrycznosci,
kwasu, ognia albo zimna (wybierasz za kazdym razem,
gdy decydujesz sie na te korzysdé).

Kiedy kamien znajduje sie w twoim posiadaniu, mozesz
zmienic zapewniang przez niego korzys¢ za kazdym razem.
gdy rzucisz czar przemian co najmniej 1. kregu.

Stworzenie kolejnego kamienia filozoficznego sprawia,
ze poprzedni egzemplarz przestaje dzialaé.

ZMIENNOKSZTALTNY

Na 10. poziomie dodajesz do swojej ksiegi czaréw
polimorfie, o ile jeszcze jej tam nie ma. Mozesz ja rzucad
bez zuzywania komérki czaru. Kiedy to robisz, mozesz ja
rzucic tylko na siebie, by przemieni¢ sie w bestic o SW nie
wiekszym niz 1.

Po rzuceniu polimorfii w ten sposéb nie mozesz zrobi¢
tego ponownie az do czasu ukoriczenia krétkiego lub
dlugiego odpoczynku, ale mozesz rzucac ja w normalnym
trybie, uzywajac odpowiedniej komérki czaru.

MISTRZ PRZEMIAN

Poczawszy od 14. poziomu, mozesz w ramach swojej a keji
pochlonaé zapas magii przemian z kamienia filozoficznego,
Gdy to robisz, wybierz Jjeden z ponizszych efektéw, Kamieri
ulega zniszczeniu i nie mozesz stworzyé kolejnego az do
ukoriczenia dlugiego odpoczynku.

Panaceum. Dotykasz istote kamieniem filozoficznym
i usuwasz wszelkie dokuczajace jej klatwy, choroby
i trucizny, Odzyskuje ona réwnie wszystkie PW.

Przywrécenie mlodosci, Dotykasz przychylna istote
kamieniem filozoficznym i jej wiek zostaje zmniejszony
o0 3k10 lat, do wieku minimum 13 lat. Efekt ten nie wplywa
na dlugosd jej zycia.

Przywrécenie Zycia. Dotykasz stworzenia kamieniem
filozoficznym i rzucasz na nie wskrzeszenie bez zuzywania
komoérki czaru i bez koniecznosei posiadania tego zaklecia
w ksiedze czaréw.

Wieksza transformacja. Mozesz przeksztalcié jeden
niemagiczny obiekt nie wiekszy niz szescian o boku 1,5
metra w inny niemagiczny obiekt o podobnym rozmiarze
i masie oraz réwnej lub muiejszej wartos$ci. Musisz spedzié
10 minut, zajmujac sie tym obiektem, aby go przeksztalcic.

SZKOLA PRZYWOLYWANIA

Jako adept przywolywania lubujesz si¢ w zakleciach stwa-
rzajacych istoty i obiekty z niczego. Potrafisz sprowadzic¢
kleby zabdjczej mgly lub przywolaé istoty z innych miejsc,
by wywalczyly po twojej stronie. W miare rozwoju swych
umiejetnosci poznajesz zaklecia przenoszenia si¢ i mozesz
w jednej chwili teleportowac si¢ na dalekie odleglogci,

a nawet do innych sfer egzystencji.

Uczony w PRZYWOLYWANIU

Poczawszy od wyhoru tej szkoly na 2. poziomie, koszt

i czas wpisywania czaru przywolywania do ksiegi czaréw
zostaje zmniejszony o polowe.




POMNIEJSZE PRZYWOLANIE
“oczawszy od 2. poziomu, gdy wybierasz te szkole, mozesz
w ramach swojej akeji sprowadzi¢ nieozywiony obiekt do
swojej dloni lub do wolnego miejsca, ktére widzisz na ziemi
w obrebie 3 metréw. Przedmiot nie moze zadnym wymiarem
srzekraczac 90 centymetréw ani wazyc wiecej niz 5 kilogra-
=ow, a jego forma musi odpowiadaé widzianemu wezeén iej
=rzez ciebie niemagicznemu obiektowi. Magia przedmiotu
=st widoczna — roztacza on slabe $wiatlo na 1,5 metra.
Przedmiot znika, gdy ponownie uzyjesz tej zdolnosci,
=y otrzyma badZ zada jakiekolwiek obrazenia lub po
“oivwie 1 godziny.

SEZPIECZNE PRZENIESIENIE
< wejscia na 6. poziom mozesz uzywacé swojej akcii,
=leportowac sie na odleglogé do 9 metréw w wolne
wicisce w zasiggu wzroku. Zamiast tego mozesz wybrac
isce w zasiggu czaru zajete przez przychylng Mala lub
inig istote i teleportowad sie razem z nia, zamieniajgc
was miejscami.

=dy wykorzystasz te mozliwosé, nie mozesz zrobic tego
sonownie, dopdki nie ukoriczysz dlugiego odpoczynku bads
= = rzucisz czaru przywolywania co najmniej 1. kregu.

SKUPIENIE

“oczawszy od 10. poziomu, kiedy koncentrujesz sie na
zzxleciu ze szkoly przywolywania, nie tracisz koncentracji
« wyniku otrzymanych obrazeri.

WYTRZYMALY PRZYWOLANTEC

2 14, poziomu wszystkie istoty, ktére przywolujesz

== tworzysz czarem ze szkoly przywolywania, maja 30
~mczasowych punktéw wytrzymalosei.

SZKOLA UROKOW

siczac szkoly urokéw, doskonalisz zdolnosci hipnotyzo-
a i mamienia zaréwno oséb, jak i potworéw. Posréd
1ow urokow zdarzaja si¢ rozjemey, ktérzy oczarowuja
== waych, by zlozyli swa bron, i sklaniaja okrutnikéw
skazania litosci. Inni potrafia by¢ tyranami magicznie
Zmuszajacymi innych do sluzby sobie whrew ich woli.
=nak wickszos¢ zwolennikéw szkoly urokéw nie popada
» takie skrajnosci.

_CZONY W UROKACH
= oczawszy od wyboru tej szkoly na 2. poziomie, koszt

> wpisywania czaru urokéw do ksiegi czaréw zostaje
==niejszony o polowe,

SSIPNOTYZUJACE SPOJRZENIE
= momentu wyboru tej szkoly na 2. poziomie twoje gladkie
=Wz i czarowne spojrzenie sg w stanie magiczne zniewolic
=ych. W ramach swojej akeji wybierasz istote, ktéra
sz w obrebie 1,5 metra od ciebie. Jesli i ona cie widzi
zy. musi wykonaé rzut obronny na Madrosé o ST
~u przeciw twoim czarom. W przypadku niepowodzenia
= =izje przez ciebie zauroczona do korica twojej nastepnej
== Zauroczona istota jest widocznie oszolomiona; jej
2 Sk0sc spada do 01 jest traktowana jako obezwladniona.
Mozesz wykorzystac swoje akcje w kolejnych turach, aby
sez=diuzyc trwanie tego efektu do korica swojej nastepnej
“==v Niezaleznie od tego efekt zakoriczy sie, jesli oddalisz
== od celu na wigeej niz 1,5 metra, jesli cel przestanie cig
w 2zied lub uslyszed, albo gdy otrzyma obrazenia,

>ty

Gdy zauroczenie dobiegnie korica albo celowi powie-
dzie si¢ poczatkowy rzut obronny, nie mozesz uzy¢ na
nim tej zdolnosci ponownie do czasu ukoriczenia dlu-
giego odpoczynku.

INSTYNKTOWNY UROK
Poczawszy od 6. poziomu, gdy atakuje cie istota, ktéra
widzisz w obrebie 9 metréw, mozesz w ramach swojej reak-
cji przekierowac jej atak, jesli w jego zasiegu znajduje sie
inne stworzenie. Jesli napastnik nie zda rzutu obronnego
na Madrosé o ST rzutu przeciw twoim czarom, to za cel
ataku obiera istote przebywajaca najblizej niego, z wyjat-
kiem ciebie i siebie. Jesli w tej samej odlegloscei znajduje
sie wiecej celéw, napastnik wybiera jeden z nich. W przy-
padku udanego rzutu obronnego nie mozesz ponownie
uzy¢ Instynktownego uroku na tym samym celu, dopéki nie
ukoriczysz dlugiego odpoczynku.

Na uzycie tej zdolnosci decydujesz sie przed informacja,
czy atak trafil, czy chybil. Istoty niepodatne na zauroczenia
sg odporne na ten efekt.

PODWOJNE ZAUROCZENIE

Poczawszy od 10. poziomu, gdy rzucasz zaklecie urokéw co
najmniej 1. kregu uwzgledniajace tylko jeden cel, mozesz
nim obja¢ dodatkows istote.

ZMIANA WSPOMNIEN
Na 14. poziomie zdobywasz mozliwoé¢ zatuszowania
swoich magicznych manipulacji. Gdy rzucasz czar z twojej
szkoly majacy zauroczy¢ jedna lub wiccej istot, mozesz
zaburzy¢ zdolnosci pojmowania jednej z nich tak, by
pozostala nieswiadoma tego, ze stala si¢ celem zaklecia.
Ponadto, mozesz jeden raz przed wygasnieciem zaklecia
uzyc swojej akeji, by sprébowac sprawié, ze wybrana istota
zapomni czes¢ z tego, co robila pod urokiem. Musi ona
wykona¢ rzut obronny na Inteligencje o ST. W przypadku
niepowodzenia zapomina liczbe godzin réwna 1 + twaj
modyfikator z Charyzmy (minimum 1). Mozesz sprawi¢, ze
zapomni krétszy okres, ale dlugo$é usuwanych wspomnier
nie moze przekroczyé czasu trwania TZUCONEEo przez
ciebie uroku.

SZKOLA WIESZCZENIA

Wszyscy, poczawszy zwyklych zjadaczy chleba, a na
magnaterii skoriczywszy, cenia sobie porady wieszcza, gdyz
w naturze kazdego czlowicka lezy pragnienie lepszego
zrozumienia przeszlosci, teraZniejszosei i przyszlosci. Jako
mistrz wieszczenia w poszukiwaniu prawdy rozdzierasz
zaslony czasu, przestrzeni i $wiadomogci. Dokladasz
stararn, by opanowac zaklecia rozeznania w sytuacji,
ogladania odleglych miejsc, nadprzyrodzonej wiedzy

i przewidywania.

UCZONY W WIESZCZENTIU

Poczawszy od wyboru tej szkoly na 2. poziomie, koszt
i czas wpisywania czaru wieszczenia do ksiegi czaréw
zostaje zmniejszony o polowe.

OMEN

Poczawszy od 2. poziomu, gdy wybierasz te szkole,
zaczynasz doswiadczac przeblyskéw przyszlosei. Na
zakoriczenie dlugiego odpoczynku rzué dwa razy k20

i zapisz uzyskane wyniki. Mozesz nimi zastapi¢ dowolny
test ataku, rzut obronny lub test cechy wykonany przez
ciebie lub istote, ktéra widzisz. Musisz zdecydowad sig




na to przed rzutem i mozesz zastapi¢ w ten sposdb rzut
tylko raz na ture.

Kazdy rzut z Omenu moze zosta¢ wykorzystany
tylko raz. Gdy koriczysz dlugi odpoczynek, tracisz
niewykorzystane rzuty.

WPRAWNY WIESZCZ

Od 6. poziomu rzucanie zakleé wieszczenia przychodzi
ci tak latwo, ze wymaga tylko czesci dzialan zwiazanych
z czarowaniem. Gdy rzucasz czar wieszczenia kregu 2.
lub wyzszego, odzyskujesz jedna zuzyta komérke czaréw.
Odzyskiwana komérka musi pochodzié¢ z kregu nizszego
niz rzucone zaklecie i nie wyzszego niz 5.

TRZECIE OKO
Poczawszy od 10. poziomu, mozesz w ramach akcji
poszerzy¢ swoja percepcje. Gdy to robisz, wybierz jedna
z nastepujacych korzysci, ktéra bedzie dziala¢, dopdki nie
zostaniesz obezwladniony albo nie ukoriczysz krétkiego
lub dlugiego odpoczynku. Aby ponownie skorzystaé z tej
zdolnosci, musisz ukoriczyé krétki lub dlugi odpoczynek.
Doglebne zrozumienie. Mozesz czytaé w kazdym jezyku.
Eteryczny wzrok. Masz mozliwosé wejrzenia w Sfere
Eteryczna na odleglogé 18 metréw.
Widzenie niewidzialnego. Widzisz niewidzialne istoty
i obiekty w obrebie 3 metréw, znajdujace sie na linii
twojego wzroku.

Widzenie w ciemnosci. Zyskujesz mozliwosé widzenia
w ciemnosci na odleglosé 18 metréw, zgodnie z zasadami
opisanymi w rozdziale 8, Poszukiwanie przygod”.
WIEKSZY OMEN
Poczawszy od 14. poziomu, wizje z twoich snow poglebiaja
sie i przekazuja ci dokladniejszy obraz tego, co si¢
wydarzy. W ramach korzysci z Omenu rzucasz trzema k20
zamiast dwdch.

SZKOLA WYWOLYWANIA

Koncentrujesz swoje badania na magii wywolujacej
potezne efekty zwiazane z dzialaniem zywioléw, takie jak
siarczysty mroz, palacy zar, trzaskajace pioruny czy piekacy
kwas. Niektorzy adepci wywolywania znajduja zatrudnienie
w silach zbrojnych, gdzie sluza jako wsparcie, zmiatajac
wrogie oddzialy z duzej odleglosci. Inni uzywaja swoich
widowiskowych mocy w celu ochrony slabszych, a bywaja

i tacy, ktorzy staraja sie ugrac coé dla siebie jako bandyei,
awanturnicy i umacniajacy swa wladze tyrani.

UCZONY W WYWOLYWANTU

Poczawszy od wyboru tej szkoly na 2. poziomie, koszt

i czas wpisywania czaru wywolywania do ksiegi czaréw
zostaje zmniejszony o polowe.

RZEZBIENIE ZAKLEC

Od 2. poziomu potrafisz tworzy¢ obszary wzglednego
bezpieczeristwa w obrebie efektéw swoich czarow
wywolywania. Gdy rzucasz czar ze szkoly wywolywania
obejmujacy inne widziane przez ciebie istoty, mozesz
wybraé czgs¢ sposrdd nich w liczbie 1 + krag czaru.
Wybrane istoty automatycznie zdaja rzuty obronne przeciw
temu czarowi i nie otrzymaja obrazeri, gdyby normalnie
przy udanym rzucie otrzymaly ich polowe.

POTEZNA SZTUCZKA

Poczawszy od 6. poziomu, twoje sztuczki ofensywne
obejmujg nawet istoty, ktérym uda sie uniknaé gléwnego
uderzenia. Gdy cel zdaje rzut obronny przeciw twojej
sztuczce, otrzymuje polowe obrazen (jesli sztuczka jakies
zadaje), ale nie dotycza go jej dodatkowe efekty.

WZMOCNIONE WYWOLYWANIE

Od 10. poziomu mozesz dodaé swdj modyfikator z Inteli-
gencji do jednego rzutu na obrazenia kazdego z rzucanych
przez ciebie czaréw maga ze szkoly wywolywania.

PRZELADOWANIE

Od 14. poziomu jestes w stanie wzmacniac swoje
prostsze zaklecia. Gdy rzucasz czar maga z kregow
od 1. do 5. zadajacy obrazenia, mozesz nim zadac
obrazenia maksymalne.

Za pierwszym razem, gdy to robisz, nie wystepuja zadne
skutki uboczne. Jesli zrobisz to ponownie, zanim ukoriczysz
dlugi odpoczynek, to natychmiast po rzuceniu zaklecia
otrzymujesz 2k12 obrazen nekrotycznych za kazdy jego
krag. Za kazdym razem, gdy ponowisz uzycie tej zdolnosci
przed ukoriczeniem dlugiego odpoczynku, nekrotyczne
obrazenia za kazdy krag wzrastajg o 1k12. Obrazenia te
ignorujg odpornosé i niepodatnosc.



MNICH

Piesci pélelfki rozmywaja sig, gdy odbija nawalnice strzal.
Przeskakuje przez barykade i rzuca sie w zwarte szeregi
hobgoblinéw. Wiruje posréd nich, paruje i rozdaje ciosy, az
wreszcie stoi sama pomiedzy powalonymi przeciwnikami.

Czlowiek o skdrze pokrytej tatuazami bierze gleboki
wdech, przyjmujac pozycje bojowa. Gdy sigga go czolo
orczej szarzy, wraz z wydechem jego usta opuszcza
ogien pochlaniajacy przeciwnikéw.

Nie zaklécajac nocnej ciszy, czarno odziana niziolka
wkracza w ciemno$¢ bramy, po czym wylania sie
z cienia na pobliskim balkonie. Dobywa ostrze z pochwy
owini¢tej materialem i spoglada przez otwarte okno na
despotycznego ksigcia, ktéry $pi spokojnie, nie$wiadomy
niebezpieczerstwa.

Niezaleznie od specjalizacji, mnichéw laczy zdolnogé
magicznego wykorzystywania energii przeplywajacej
przez ich ciala. Stanowi ona sil¢ obecna we wszelkich
umiej¢tnosciach mnicha, niezaleznie od tego, czy skupia
si¢ on na skutecznym i widowiskowym ataku, czy tez na
subtelniejszej obronie i szybkosci.

MAGIA KI

Mnisi uwaznie studiuja magiczna energie, ktéra wiekszos¢é
z ich tradycji okresla jako ki. Energia ta jest czescia

magii wypelniajacej caly Wielo$wiat — a konkretnie ta
przeplywajacq przez zywe istoty. Mnisi panuja nad owa
moca i tworzg dzigki niej magiczne efekty zwiekszajace
mozliwosci ich cial. Jej przeplyw wspomaga réwniez ich
zdolnosci bojowe. Wykorzystujac energie ki, mnisi osiagaja
niesamowita szybkosé i sile w walce. Trening sztuk walki

i panowania nad ki zapewnia im z czasem coraz wicksza
wladze nie tylko nad wlasnym cialem, lecz takze nad
cialami przeciwnikéw.

TRENING I ASCETYZM

Krajobrazy swiatéw D&D upstrzone sa malymi,
warownymi klasztorami, bedacymi schronieniem tych,
ktérzy porzucili zwyczajne zycie. Czas zdaje sie tam sta¢
w miejscu. Mieszkajacy w nich mnisi doskonala sie poprzez
kontemplacjg i surowy trening. Wielu z nich wstapilo do
klasztoru jako dzieci — wyslane tam po émierci rodzicéw,
oddane przez opiekunéw, ktérzy nie dali rady ich wyzywié,
albo w ramach wdzigcznosci za pomoc, jakiej mnisi
udzielili ich rodzinom.

Niektorzy mnisi zyja w calkowitym odcieciu od $wiata,
odizolowani od wszystkiego, co mogloby zaklécié ich
rozw6j duchowy. Inni §lubowali zyé w odosobnieniu
i wychodzg na zewnatrz jedynie w ramach sluzby jako
szpiedzy lub skrytobdjcy z ramienia swego przywdédcey,
wysoko postawionego patrona lub innego $miertelnego lub
boskiego mocodawcy.
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$'MnicH ol
Premia Sztuki Punkty Szybkos¢
Poziom  z biegtosci walki ki mnicha Whasciwosci
T +2 Tk4 — == Obrona bez pancerza, Sztuki walki -
Z +2 Thd 2 +3m Ki, Szybkos¢ mnicha
5 3 +2 1k4 3 +3Im Mnisia tradycja, Odbijanie pociskéw

4. +2 k4 4 +3Im Zwiekszenie cechy

5 +3 k6 5 +3m Dodatkowy atak, Ogtuszajacy cios

6. +3 1k6 6 +4,5 m Cios wzmacniony ki, Wtasciwosé Mnisiej tradycji

7. +3 1ké 7 +4,5m Odskok, Statos¢ umystu

8. +3 1ké 8 +4,5m Zwiekszenie cechy

9. +4 k6 9 +4,5m Ulepszenie Szybkosci mnicha
i 1ké 10 +6m Czystosc ciata
+4 1k8 n +6m Whasciwos$¢ Mnisiej tradycji R
+4 1k 12 +6 m Zwigkszenie cechy
+5 1k8 13 +6m Jezyk stonica i ksiezyca
+5 1k8 14 +7,5m Diamentowa dusza
+5 1k8 15 +7,5m Ponadczasowe ciafo
+5 1k& 16 +7,5m Zwiekszenie cechy
+6 1k10 17 +7,5m Whasciwosé Mnisiej tradycji
+6 1k10 18 +9m Ciato ascety
+6 1k10 19 +9m Zwiekszenie cechy
+6 1k10 20 +9m Doskonate ja
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Wiekszosé mnichéw nie zamyka sie na otoczenie
i odbywa czeste wizyty w pobliskich miastach i wsiach,
oferujac swe uslugi w zamian za pozywienie i inne towary.
Mnisi sa bardzo wszechstronnymi wojownikami, co
pozwala im czesto podejmowac sie obrony sasiadéw przed
potworami lub tyranami.

Whkroczenie na sciezke przygody oznacza dla mnicha
opuszczenie uporzadkowanej wspdlnoty i zostanie
wedrowcem. Moze by¢ to rezultat bardzo trudnej decyzji
i stanowic zyciowa rewolucje. Mnisi opuszczajacy
klasztory podchodza powaznie do swojej misji, traktujac
przeciwnosci losu jako test na drodze fizycznego
i duchowego rozwoju. Z reguly niewiele ich obchodza
bogactwa materialne. Pragnienie wypelnienia waznej misji
motywuje ich bardziej, niz trywialne zabijanie potworéw
i pladrowanie ich skarbeéw.

TWORZENIE MNICHA

Tworzac posta¢ mnicha, pomysl o swoim zwiazku z klaszto-
rem, w ktérym odbywales nauki i spedziles dotychczasowe
lata. Byles sierota czy dzieckiem oddanym na garnuszek
zakonnikéw? Moze twoi rodzice przysiegli cie zakonowi

w podzigkowaniu za przysluge ze strony mnichéw? Albo
jestes pokutnikiem lub przestepea prébujacym ukryé sie

za murami klasztoru? Czy moze dobrowolnie wybrales
zakonne zycie?

Zastanéw sie nad przyczynami odejscia. Glowa twego
klasztoru zlecila ci wazna misje w $wiecie zewnetrznym?
Moze zostales wyrzucony za pogwalcenie zasad spo-
lecznodei zakonnej? Obawiales sie odejscia? A moze go
wyczekiwales? Czy masz jakis osobisty cel do osiagniecia
poza murami klasztoru? Czy chetnie wrécilby$ do domu?

Ze wzgledu na wychowanie w uporzadkowanych,
zakonnych spolecznosciach oraz dyscypline potrzebna
do opanowania ki, mnisi prawie zawsze zachowuija
praworzadny charakter.

NA SZYBKO

Mozesz szybko stworzy¢ mnicha, korzystajac z nastepu-
jacych sugestii. Po pierwsze, najwyzsza wartosé cechy
przeznacz na Zrecznosd, a nastepna na Madrosé. Po
drugie, wybierz pochodzenie pustelnika.

WEASCIWOSCI KLASY

Jako mnich otrzymujesz nastepujace korzysci z klasy.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI

Kos$¢é Wytrzymalosci: 1k8 na poziom mnicha

Punkty wytrzymalosci na 1. poziomie: 8 +
modyfikator z Kondycji

Punkty wytrzymalo$ci na wyzszych poziomach: 1k8
(lub 5) + modyfikator z Kondycji za kazdy poziom
mnicha powyzej 1.

BIEGLOSCI

Pancerz: Brak

Bron: Bronie proste, miecz krotki

Narzedzia: Wybierz jeden typ narzedzi rzemieslniczych
albo jeden instrument muzyczny.

Rzuty obronne: Sila, Zrecznosé

Umiejetnosci: Wybierz dwie sposréd nastepujacych:
Akrobatyka, Atletyka, Historia, Intuicja, Religia,
Skradanie sie.

WYPOSAZENIE
Rozpoczynasz gre z nastepujacym wyposazeniem,
dodawanym do ekwipunku, jaki zawdzigczasz pochodzeniu:

- (a) miecz krétki lub (b) dowolna bros prosta;
+ (a) zestaw badacza podziemi lub (b) zestaw odkrywcy;
- 10 strzalek.



_JERONA BEZ PANCERZA

swszy od 1. poziomu, kiedy nie nosisz pancerza
¥. twoja KP = 10 + modyfikator ze Zrecznosci +
“«Iyfnkator z Madrosci.

SETUKI WALKI

‘= | poziomie znajomosé sztuk walki Zapewnia ci

ostwo w atakowaniu bez broni lub przy uzyciu broni
czyli mieczy krétkich i prostej broni bialej bez
vosci oburgczna ani ciezka.

v nie nosisz pancerza ani tarczy i jeste$ nieuzbrojony
posazony jedynie w bror mnisia, otrzymujesz
=="=pujace korzysci:

=2y atakujesz bez broni lub bronia mnisia, mozesz

* t=stach ataku i rzutach na obrazenia uzywad
—r=cznosci zamiast Sily.

—=miast zwyklych obrazeri z broni mnisiej lub z ataku
==z broni mozesz rzucié k4. W miare twaojego rozwoju
lasie mnicha ta kosé zwiekszy sie zgodnie z kolumng
Sztuki walki w tabeli Mnich.

=2y wykujesz Atak w swojej turze, atakujac bronig
—nisia lub bez broni, mozesz w ramach akcji dodatkowe;j
onac jeszcze jeden atak bez broni. Przykladowo, jesli
czas akeji Ataku uderzysz dragiem, to mozesz takze
==atakowac bez broni w ramach akeji dodatkowej — o ile
==zcze nie wykonales akcji dodatkowej w tej turze.

tore zakony korzystaja ze specjalnych wersji
i1 broni. Przykladowo, mozesz poslugiwac sie palka
a z dwéch drewnianych elementéw polaczonych
“im laricuchem (nazywana nunczako) albo sierpem
conym, prostszym ostrzu (nazywanym kama).
eznie od nazwy, ktéra poslugujesz sie w odniesieniu
= “roni mnisiej, mozesz przyjaé dla niej statystyki broni
“= mienione w rozdziale 5, ,\Wyposazenie”.
o
= wzawszy od 2. poziomu, trening pozwala ci opanowacd
= iczg energie ki. Swoboda dostepu do tej energii jest
na liczba punktéw ki. Determinuje ja twéj poziom
“icha wedlug kolumny Punkty ki w tabeli Mnich.

Mozesz wydawac te punkty, by wykonywacé dzialania
‘==rie na ki. Poczatkowo znasz trzy spoéréd nich: Grad
w, Cierpliwa obrone i Krok w powietrzu, W miare
ju w klasie mnicha zyskasz wigcej takich mozliwogci.
dane punkty ki sa ponownie dostepne dopiero po
iczeniu krétkiego albo dlugiego odpoczynku. Podczas
“ooczynku musisz spedzié przynajmniej 30 minut na
T=citacji, by odzyskacé punkty ki.

‘sinieja zdolnosci zwiazane z ki, ktére wymagaja od
» celu wykonania rzutu obronnego, by odeprzeé
= =iekt. Trudnosé tego rzutu obronnego oblicza
== nastepujaco:

ST rzutu przeciw ki = 8 + twoja premia z biegtosci + twdj
modyfikator z Madrosci

s2AD CIOSOW
'chmiast po wykonaniu akeji Ataku w swojej turze
z wydac 1 punkt ki, aby wykonaé w ramach akeji

“cztkowej dwa ataki bez broni.

CIERPLIWA OBRONA
Wydanie 1 punktu ki pozwala ci wykonaé Unik w ramach
akgji dodatkowej w twojej turze.

KROK W POWIETRZU

Wydanie 1 punktu ki pozwala ci wykona¢ Odstapienie lub
Sprint w ramach akgcji dodatkowej w twojej turze, a zasieg
twojego skoku jest w tej turze podwojony.

SZYBKOSG MNICHA

Poczawszy od 2. poziomu, twoja szybkos¢ wzrasta
0 3 metry, kiedy nie nosisz pancerza ani tarczy. Premia ta
rosnie w miare rozwoju w klasie mnicha, tak jak pokazano
w tabeli Mnich.

Na poziomie 9. zyskujesz mozliwo$¢ przemieszczenia sie
swojej turze po powierzchniach pionowych i plynnych bez
ryzyka upadku podczas tego ruchu.

MNISIA TRADYCjA

Po osiggnieciu 3. poziomu poswigcasz si¢ jednej z mnisich
tradycji: Drogi Cienia, Drogi Czterech Zywioléw lub Drogi
Otwartej Dloni — wszystkie zostaly przedstawione pod
koniec opisu klasy. Twdj wybér okresla korzysci, ktére
otrzymasz na poziomach 3., 6., 11.i 17.

ODBIJANIE POCISKOW

Poczawszy od 3. poziomu, mozesz w ramach swojej
reakeji odbijaé lub lapaé pociski, gdy przeciwnik trafi

cie atakiem dystansowym. Kiedy to zrobisz, otrzymane
obrazenia zostaja zmniejszone o 1k10 + twij modyfikator
ze Zrecznoscei + twdéj poziom mnicha.

Jesli zmniejszysz obrazenia do 0, a masz wolng co
najmniej jedna reke, mozesz zlapaé pocisk, o ile jest
wystarczajgco maly, by go chwycié, Zla panym w ten sposéh
pociskiem lub bronia mozesz za dodatkowy 1 punkt ki
wykonaé atak dystansowy w ramach tej samej reakcji. Atak
wykonujesz z biegloscia, niezaleznie od swych bieglosci
w broni, a pocisk liczy sie jako brori mnisia o zasiegu
normalnym 6 metréw i dalekim 18 metréw.

ZWIEKSZENIE CECHY

Kiedy awansujesz na poziom 4., a nastepnie na 8., 12.,
16.1 19, mozesz zwiekszy¢ jedng ceche o 2 albo dwie

cechy o 1. Nie mozesz w ten sposéb podnies¢ wartosci
cechy powyzej 20.

POWOLNE SPADANIE

Poczawszy od 4. poziomu, kiedy spadasz, mozesz wykorzysta¢
swojg reakcje do zmniejszenia obrazeri od upadku o liczbe
réwna pieciokrotnej wartosei twojego poziomu mnicha.

DODATKOWY ATAK

Poczawszy od 5. poziomu, mozesz atakowaé dwukrotnie,
kiedy wykonujesz w swojej turze akcje Ataku.

OGLUSZAJACY CIOS

Od poziomu 5. mozesz zaklécié przeplyw ki w ciele
przeciwnika. Gdy trafiasz inna istote atakiem wrecz bronia,
mozesz wydac 1 punkt ki, by wykona¢ ogluszajacy cios.

Cel musi wykona¢ rzut obronny na Kondycje. W przypadku
niepowodzenia zostaje ogluszony do korica twojej
nastepnej tury.



CI0S WZMOCNIONY KI

Poczawszy od 6. poziomu, twoje ataki bez broni licza sig
Jjak magiczne przy rozliczaniu odpornosci i niepodatnogci
na niemagiczne ataki.

ODSKOK

Od 7. poziomu wyrobione odruchy pozwalaja ci odskoczyé
z drogi niektérych efektéw obszarowych, takich jak
zionigeie blyskawica blekitnego smoka albo kula ognia.
Kiedy jestes celem efektu, ktéry umozliwia ci wykonanie
rzutu obronnego na Zrecznos$é, by zmniejszy¢ obrazenia
o polowg, to po udanym rzucie obronnym nie otrzymujesz
zadnych obrazen, za$ w przypadku niepowodzenia —

tylko polowe.

STALOSC UMYSEU

0Od 7. poziomu mozesz uzy¢ swojej akcji, by zakoriczy¢ efekt
powodujacy u ciebie zauroczenie lub przerazenie.

CzYSTOSC c1ALA

Na 10. poziomie potrafisz w takim stopniu panowacd nad
przeplywajacym przez ciebie ki. ze stajesz sie niepodatny
na choroby i trucizny.

JEZYK SLONCA I KSIEZYCA

Na 13. poziomie uczysz si¢ tak dotyka¢ ki innego umyshu,
ze jeste$ w stanie zrozumied kazdy jezyk méwiony. Ponadto
rozumiejg cie istoty znajace jakikolwiek jezyk.

DIAMENTOWA DUSZA

Od 14. poziomu twoja kontrola nad ki zapewnia ci bieglogé
we wszystkich rzutach obronnych.

Ponadto, po nieudanym rzucie obronnym mozesz
przerzucic go za 1 punkt ki i przyja¢ nowy wynik.

PONADCZASOWE CIALO

Na 15. poziomie ki pokrzepia cie na tyle, ze nie odezuwasz
slabosci zwigzanej ze starszym wiekiem oraz zyskujesz
niepodatnosc na magiczne postarzenie. Nadal jednak
mozesz umrzec ze starodei. Ponadto, nie potrzebujesz
wigcej pozywienia ani wody.

CIALO ASCETY

Poczawszy od 18. poziomu, mozesz w ra mach swojej akcji
wydac 4 punkty ki, by staé sie niewidzialnym na 1 minute.
W tym czasie masz réwniez odpornosé na wszystkie
rodzaje obrazeri précz obrazen od mocy.

Co wigcej, mozesz wydac 8 punktéw ki, by rzucié czar
projekcja astralna bez komponentéw materialnych. Gdy
korzystasz z tej zdolnosei, nie mozesz zabrac ze soba
innych istot.

DOSKONALE jA

Na 20. poziomie, gdy w momencie rzutu na inicjatywe nie
masz juz zadnych punktéw ki, odzyskujesz 4 z nich.

MNISIE TRADYCJE

W klasztorach rozsianych po calym Wielo$wiecie istnieja
trzy najczesciej spotykane tradycje mnisiego zycia.
Wiekszos¢ zakonéw wierna Jjest wylaeznie jednej wybranej

tradycji, ale nieliczne uznaja wszystkie trzy i szkola
mnichéw zgodnie z ich indywidualnymi zdolnogeciami

i preferencjami. Wszystkie tradycje opieraja sie na
tych samych podstawach i rozdzielaja sie, gdy uczern
wystarczajgco si¢ rozwinie. Dlatego mnich staje przed
wyborem tradycji dopiero wtedy, gdy osiaga 3. poziom.

DrocA CIENIA

W tradycji mnichow kroczgeych Droga Cienia ceni

si¢ skrytosé i podstep. Czesto sluzg jako szpiedzy

i skrytobdjey, dlatego mozna ich zwaé ninja lub tancerzam:
cienia. Zdarza sie, ze czlonkowie klasztoru ninja sg
spokrewnieni i tworza klan, ktory poprzysiagl strzec
tajemnic zwigzanych z ich zadaniami i zdolnogciami. Inne
zakony potrafia dziala¢ jak zlodziejskie gildie, wynajmujac
swe uslugi szlachcie, bogatym kupcom albo komukolwiek
kto bedzie mégl sobie na nie pozwoli¢. Niezaleznie od
metod dzialania, przelozeni tych klasztoréw wymagaja od
swych uczniéw niekwestionowanego posluszeristwa.

SZTUKI CIENIA

Gdy dolaczasz do tej tradycji na 3. poziomie, mozesz,
uzywajac ki, wywolaé efekt niektérych czaréw. W ramach
akeji mozesz wydac 2 punkty ki, aby rzucié ciemnosc, cisz=
przejscie bez sladu lub widzenie w ciemnosci bez uzycia
komponentéw materialnych. Ponadto. poznajesz sztuczke
pomniejsza iluzja, o ile jeszcze jej nie znasz.

CIENISTY KROK

Na 6. poziomie uczysz si¢ przemieszczad miedzy cieniami.
Jesli znajdujesz sie w slabym $wietle lub ciemnosci,

w ramach akeji dodatkowej mozesz teleportowac sie

na odleglosé do 18 metréw w wolne miejsce, ktore
widzisz i ktére réwniez wypelnia slabe swiatlo albo
ciemnosé. Masz wéwezas do korica swojej tury ulatwienie
W pierwszym tescie ataku wrecz.

PrAszcz cIENT

Do zdobycia 11. poziomu opanowujesz wtapianie sie

w cierl. Znajdujac sie na obszarze oswietlonym slabym
swiatlem lub okrytym ciemnoscia, mozesz w ramach SWojE]
akcji stac sie niewidzialny. Pozostaniesz niewidzialny do
chwili wykonania ataku, rzucenia czaru lub znalezienia sie
w obszarze jasnego $wiatla,

OPORTUNISTA

Na 17. poziomie mozesz wykorzystaé moment nieuwagi
istoty trafionej atakiem. Za kazdym razem, gdy istota

w obrebie 1,5 metra od ciebie zostaje trafiona atakiem
wykonanym przez kogos innego niz ty, mozesz w ramach
swojej reakcji wykonaé przeciw niej atak wrecz.

DROGA CZTERECH ZYWIOLOW

Tradycja, ktérej holdujesz, uczy cig wykorzystywania
sil zywioléw. Gdy skupiasz swoje ki, mozesz zestroié
si¢ z silami stworzenia i nagia¢ do swojej woli cztery
zywioly, uzywajac ich jako przedluzenia wlasnego ciala.
Czgs¢ czlonkéw tej tradycji poswieca sie pojedynczemu
zywiolowi, inni z kolei lubig je laczyé.

Wielu mnichéw tej drogi tatuuje swoje ciala wyobra-
zeniami swoich mocy ki, zwykle przedstawionymi jako
wijace si¢ smoki, ale takze feniksy, ryby, rosliny, géry
i wzbierajace fale.



SDEPT ZYWIOLOW

-2y wybierasz te tradycje na 3. poziomie, ksztalcisz
== w dyscyplinach magicznych wykorzystujacych moc
erech zywioléw. Kazde uzycie dyscypliny wymaga od

=bie wydania punktéw ki.

Znasz dyscypline Harmonia zywioléw ijedna inna,
“vorang sposréd opisanych ponizej w sekeji ~Dyscypliny
=rwiolow”. Opanujesz kolejng wybrana dyscypline na
soziomie 6., 11.i 17.

Zawsze, kiedy uczysz sie nowej dyscypliny zywioléw,
“Zesz rowniez wymienic jedna juz ci znana na inng.
Rzucanie czaréw zywioléw. Nicktére dyscypliny
=i wioléw pozwalaja ci rzucad czary. Zapoznaj sie
= rozdzialem 10 opisujacym ogélne zasady rzucania
Ig¢. Aby rzucié ktorys z tych czaréw, stosujesz sie do
stkich zasad z wyjatkiem koniecznosci zapewnienia
somponentéw materialnych.
=dy osiagasz w klasie mnicha 5. poziom, mozesz wydad
~Zatkowe punkty ki, by zwiekszy¢ krag czaru rzucanego
= Syscypliny zywioléw. Mozesz to zrobié pod warunkiem,
== czar ma mozliwos¢ ulepszenia na wyzszych kregach, na
crzyklad jak plonace dlonie. Krag czaru ulega zwiekszeniu
I za kazdy wydany dodatkowo punkt ki. Przykladowo,
jestes mnichem 5. poziomu i uzywasz Wymiatania
1. mozesz wydac 3 punkty ki, aby rzucié ten czar jako
cie 2. kregu (2 ki bazowego kosztu dyscypliny plus 1).
v0j poziom mnicha okresla maksymalna liczbe punk-
w. kidre mozesz wydaé na rzucenie czaru w ten sposodb
“iczajac koszt bazowy i koszt ewentualnego zwiekszenia
£7=zu). co obrazuje tabela Zaklecia i punkty ki.

ZAKLECIA | PUNKTY KI

Soziom mnicha Maksymalna liczba punktéw ki na czar

5-8 3
9-12 4
13-16 5
17-20 6

YSCYPLINY ZYWIOLOW

vpliny zywioléw przedstawiono w kolejnosci alfabe-
1ej. Jesli ktéras ma wymagania dotyezace poziomu,
Ja opanowac, musisz rozwina¢ sie do tego poziomu
« =lasie mnicha.

Defensywa wiecznej skaly (wymagany 17, poziom).
“izesz wydad 5 punktéw ki, aby rzucié na siebie
s=mienng skore.

Fala ziemi (wymagany 17. poziom). Mozesz wydad
= sunktow ki, by rzucié¢ sciane kamienia,

Gonitwa duchéw wiatru. Mozesz wydaé 2 punkty ki,
= rzucic poryw wiatru.

Harmonia zywioléw. W ramach swojej akeji mozesz
====jac na krotki czas kontrole nad zywiolami w obrebie
= =etrow od ciebie i wywolac wybrany efekt spogrod
= =sizpujacych:

" (I |

Stworzy¢ nieszkodliwy, natychmiastowy efekt senso-
Ticzny zwigzany z powietrzem, ziemia, ogniem lub wodag,
2K1 jak: deszcez iskier, podmuch wiatru, rozprysk rzadkiej
wgly lub cichy loskot kamieni.

= Natychmiast zapalié albo zgasié $wiece, pochodnie lub
=i=wielkie ognisko.

+ Ochlodzic¢ lub rozgrzaé do 0,5 kilograma materii
nieozywionej na czas nie dluzszy niz 1 godzina.

+ Nadac na 1 minute wybrany prosty ksztalt ziemi,
plomieniom, wodzie lub mgle, mieszczacym sie
w szescianie o boku 30 centymetréw.

JeZdziec wiatru (wymagany 11. poziom). Mozesz wydad
4 punkty ki, by rzuci¢ na siebie lot.

Kly ognistego weza. Gdy wykonujesz w swojej turze
akcje Ataku, mozesz wydaé 1 punkt ki, aby stworzyé na
swoich pigsciach i stopach plomienne macki. Twoja strefa
ataku bez broni zwigksza sie do korica twojej tury o 3
metry. Trafienie takim atakiem zadaje obrazenia od ognia
zamiast obuchowych, a jesli po trafieniu wydasz 1 punkt
ki, zadasz dodatkowe 1k10 obrazen od ognia.

Ksztaltowanie biegu rzeki. W ramach akeji mozesz
wydac¢ 1 punkt ki i wybraé powierzchnie lodu lub wody
o boku nie wigkszym niz 9 metréw, znajdujaca sie do 36
metréw od ciebie. Na tym obszarze mozesz zmieniaé
16d w wodg i odwrotnie lub uformowac 16d w dowolny
sposéb. Jestes w stanie podniesé lub obnizyé jego poziom,
stworzy¢ lub wypelnic¢ réw, wznieéé lub zburzy¢ mur albo
uformowac kolumne. Rozmiar zadnej z tych zmian nie
moze przekroczy¢ polowy najdluzszego wymiaru tego
obszaru. Przykladowo, jesli wybierasz kwadrat o boku
9 metréw, to mozesz stworzy¢ kolumne o wysokosci do
4,5 metra, obnizyé lub podnieéé powierzchnie owego
kwadratu o maksymalnie 4,5 metra, wykopad réw
o glgbokosci do 4,5 metra itd. Nie mozesz uksztaltowaé
lodu w taki sposéb, by zamknal jakas istote lub zadal
jej obrazenia.

Objecia pélnocnego wiatru (wymagany 6. poziom).
Mozesz wydac 3 punkty ki, by rzuci¢ unierucho-
mienie osoby.

Oddech zimy (wymagany 17, poziom). Mozesz wydacd
6 punktéw ki, by rzucié stozek zimna.

Piesc czterech groméw. Mozesz wydaé 2 punkty ki,
by rzucic fale gromu.

Piesé niewzruszonego powietrza. Potrafisz stworzy¢
pocisk skompresowanego powietrza uderzajacy niczym
potgzna pigs¢. Mozesz w ramach akcji wydaé 2 punkty
ki i wybrac stworzenie w obrebie 9 metréw od ciebie.
Musi ono wykonaé rzut obronny na Sile, W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 3k10 obrazeri obuchowych +
1k10 obrazeri obuchowych za kazdy dodatkowo wydany
punkt ki. Ponadto mozesz odepchnaé cel od siebie
o maksymalnie 6 metrow i go powali¢. Przy udanym rzucie
obronnym cel otrzymuje polowe obrazen i nie zostaje
odepchniety ani powalony.

Plomienie feniksa (wymagany 11. poziom). Mozesz
wydac 4 punkty ki, by rzucié kule ognia.

Pozycja mgly (wymagany 11. poziom). Mozesz wydaé
4 punkty ki, by rzucié¢ na siebie forme gazowa.

Rzeka glodnego plomienia (wymagany 17. poziom).
Mozesz wydac¢ 5 punktéw ki, by rzucié sciang ognia.

Uderzenie w gong (wymagany 6. poziom). Mozesz
wydaé 3 punkty ki, by rzucié trzask.

Wodny bicz. Za 2 punkty ki mozesz w ramach akeji
stworzy¢ z wody bicz, kiéry popycha i pociaga twéj cel, aby
wytracié go z réwnowagi. Istota, ktéra widzisz w obrebie
9 metréw od ciebie, musi wykonac rzut obronny na
Zrecznos$é. W przypadku niepowodzenia otrzymuje 3k10
obrazen obuchowych + 1k10 za kazdy dodatkowo wydany
punkt ki. Mozesz wéwczas powalié ja albo przyciagnad




o maksymalnie 7,5 metra do siebie. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe, a cel nie zostaje pociggniety
ani powalony.

Wymiatanie zaru. Mozesz wydac 2 punkty ki, by rzucié
plonace dionie.

DROGA OTWARTE] DLONT

Mnisi podazajacy Droga Otwartej Dloni to niedoscignieni
mistrzowie sztuk walki, czy to z uzyciem broni, czy bez
niej. Opanowujg techniki popychania i obalania swych
przeciwnikéw, leczenia swych ran dzieki manipulacji ki
oraz obrony wspomaganej zaawansowanymi praktykami
medytacyjnymi.

TECHNIKA OTWARTE] DEONI

Od chwili, gdy wybierasz te tradycje na 3. poziomie, mozesz
manipulowac ki przeciwnika podczas wykorzystywania
wlasnej energii. Przy kazdym trafieniu atakiem ZAPEW-
nianym przez Grad cioséw mozesz wywolaé u celu jeden

z nastepujacych efektéw:

+ Musi wykonac udany rzut obronny na Zrecznosé albo
zostanie powalony.

+ Musi wykonac rzut obronny na Sile. W przypadku
niepowodzenia mozesz odepchnaé go od siebie na
odleglosé do 4,5 metra.

+ Nie moze podejmowacd reakcji do korica twojej
nastepnej tury.

INTEGRALNOSC CIAEA

Na 6. poziomie zyskujesz mozliwosé uzdrawiania siebie.
W ramach akeji mozesz odzyskaé liczbe punktow wytrzy-
malo$ci réwna trzykrotnej wartosei twojego poziomu
mnicha. Aby ponownie uzy¢ tej zdolnosci, musisz ukoriczyé
dlugi odpoczynek.

USPOKOJENIE

Od 11. poziomu uczysz sie wehodzié w stan szczegolnej
medytacji, ktéra otacza cie aurg pokoju. Na zakoriczenie
dlugiego odpoczynku zyskujesz efekt czaru sanktuarium,
ktéry trwa az do rozpoczecia nastepnego dlugiego
odpoczynku (moze tez zakoriczy¢ sie wezesniej na
zwyklych zasadach). ST rzutu przeciw czarowi= 8§ + twoj
modyfikator z Madrosci + twoja premia z bieglosci.

WIBRUJACA DLON
Na 17. poziomie zyskujesz mozliwosé wzbudzenia w czyimg
ciele zabéjczych wibracji. Gdy trafiasz stworzenie uderze-
niem bez broni, mozesz wydaé 3 punkty ki, by rozesla¢
PO jego ciele niewyczuwalne drgania trwajace liczbe dni
rowna twojemu poziomowi mnicha. Wibracje te sa nieszko-
dliwe, chyba ze zakoriczysz je w ramach swojej akeji. Aby to
zrobié, zaréwno ty, jak i cel musicie przebywac w tej samej
sferze egzystenciji. Gdy wykorzystasz te akcje, cel musi
wykonac rzut obronny na Kondycje. W przypadku niepowo-
dzenia punkty wytrzymalosci celu spadaja do 0. Udany rzut
oznacza, ze cel otrzymuje 10k10 obrazen nekrotycznych.
Mozesz oblozyé tym efektem tylko jedna istote na
raz. Mozesz réwniez bez potrzeby wykorzystania akc;ji
zakoriczyé wibracje bez szkody dla celu.

> 1

ZAKONY MNISIE

W Swiatach D&D spotkac mozna mnéstwo klasztoréw i mnisich
tradycji. W $wiatach o azjatyckich wptywach kulturowych, takich
jak Shou Lung daleko na wschodzie Zapomnianych Krain,
zakony wigza sie z tradycjami filozoficznymi i doskonaleniem
sztuk walki. Poszczegélne szkoty Shou Lung (Szkota Zelaznej
Reki, Szkota Pieciu Gwiazd, Szkota Pétnocnej Pigsci i Szkota
Potudniowej Gwiazdy) ucza odmiennego spojrzenia na mnisie
dyscypliny fizyczne, umystowe i duchowe. Niektére z tych
zakonéw rozciagaja swoja aktywnos¢ na zachodnie krainy
Faerinu, zwlaszcza w takich miejscach, jak Thesk i Westgate,
skupiajacych imigrantéw z Shou.

Inne mnisie tradycje wiaza sie z béstwami, ktére nauczajg
o wartosci fizycznego doskonalenia i dyscypliny umystowej.
Zakon Ciemnego Ksigzyca z Zapomnianychrain peten
jest mnichéw oddanych Shar (bogini utraty), zaktadajacych
tajne spotecznosci posréd odlegtych wzgbrz, w ciemnych
uliczkach i podziemnych kryjéwkach. Klasztory limatera (boga
wytrwatosci), wywodzg swe nazwy od kwiatéw, a ich zakony
54 nazywane na pamigtke wielkich bohateréw religijnych.

W Klasztorze Zéttej Rézy koto Damary Zyja uczniowie Swietego
Sollarsa Dwukrotnie Umeczonego. Klasztory Eberronu

tgczg trening sztuk walki z nauka akademicka. Wiekszoé¢

z nich oddana jest béstwom Gromady Absolutu. W éwiecie
Dragonlance wigkszo$¢ mnichow poswieca sie stuzbie Majere,
bogu medytacji i myslicielstwa. W Greyhawku wiele zakonéw
stuzy Xan Yae, bogini zmierzchu i wyzszosci umystu nad materia,
albo Zuokenowi, bogu umystowej i fizycznej doskonatosci.

ZIi mnisi Szkartatnego Bractwa ze $wiata Greyhawk wywodzg
twdj fanatyzm nie z poswiecenia bogu, lecz z idealizmu
nacjonalistycznego i rasowego — z przekonania, ze Suelowie,
jedna z ludzkich ras, s3 powofani do wiadzy nad wiatem.

b | >




PALADYN

- wyraznych sladéw dlugiej podrézy zbroja {
= blyszczy w sloricu, gdy odziana w nia kobieta \
=2z miecz i tarcze, by dotknaé $miertelnie { '1
=20 czlowieka. Z jej rak uderza boski blask |
y rany, a mezezyzna otwiera szeroko pelne l

3 0czy. !

=snolud przykleka za wystepem skalnym, a jego
szcz niemal idealnie skrywa go w mroku

Jbserwuje bande orkéw $wietujacych niedawne
« —estwo. Ostroznie podkrada sie miedzy nich,

zc slowa przysiegi. Dwéch pierwszych orkéw
‘rupem, nie wiedzac nawet, co ich trafilo.
===ornowlosy elf stoi w snopie $wiatla, ktéry zdaje
ietlac tylko jego. S“mi(:.jc sie W uniesieniu,
oczach i na grocie wléczni plonie ten sam
==+ Raz zarazem dZga bronia zwyrodnialego
- =itia az wreszceie jego $wiatlo zaczyna gérowaé
Srzvdliwym mrokiem.
znie od swojego pochodzenia i misji paladyni
“zeni sa Swietymi $lubami przeciwstawiania
e =lom zla. Sluby paladynéw to potezne przysiegi
= =e przed oltarzem w obecnosci kaplana,
ym gaju w otoczeniu duchéw przyrody
Z w momencie desperacji i rozpaczy, gdy
iwvmi swiadkami sa umarli. Przysiegi te
1 mocy, ktéra odréznia oddanego sprawie
a od blogoslawionego czempiona.

hmameeis et

SEZUZBA SPRAWIEDLIWOSCI

1 przysiega strzec sprawiedliwosci i prawosci, staé
snie dobra w jego zmaganiu z silami ciemnosci oraz
= zlo tam, gdzie tylko podnosi ono swéj leb. Paladyni
== = pojmuja prawosd¢, ale wszystkich ich wiaza
z ktérych czerpia sile do wypelnienia
vigtej misji. Choé wielu z nich sluzy
>m dobra, moc paladynéw pochodzi
~= == z oddania idei, niz od bogdw.

agu wieloletniego treningu paladyni
sz sie walezy€ z uzyciem réznych rodzajow
= = i pancerzy. Ich zolnierska wprawa ustepuje
~ = ~i= magicznej mocy, ktéra wladaja: mocy leczenia
i rannych, godzenia w nieprawych i nieumarlych
rony niewinnych i sojusznikéw w sluzbie
swisdliwoscel.

NADZWYCZAJNE ZYCIE

= coda jest stalym towarzyszem zycia paladyna. Dziala
=<tywnie na froncie kosmicznych zmagaii z silami zla,
== ze tymezasowo wylacza go z walki ciezkie rany

= =zlectwo. | cho¢ migdzy zwyklymi straznikami czy

=rzami trudno spotkac prawdziwych wojownikéw,




N PALADYN

Premia
Poziom  zbieglosci Wihasciwosci

1. +2 Cudowny zmyst, Naktadanie rak

2. +2 Styl walki, Rzucanie czaréw, Boskie ugodzenie
35 +2 Cudowne zdrowie, Swieta przysiega
4, +2 Zwiekszenie cechy

5. +3 Dodatkowy atak

6. +3 Aura ochrony

7. +3 Witasciwos¢ Swietej przysiegi

8. +3 Zwigkszenie cechy

2 +4 —

10. +4 Aura odwagi

1. +4 Ulepszone Boskie ugodzenie

12. +4 Zwiekszenie cechy

13. +5 -

4. +5 Oczyszczajacy dotyk

15. +5 Wtasciwosé Swietej przysiegi

16. 45 Zwigkszenie cechy

T +6 =

18. +6 Ulepszone aury

19. +6 Zwiekszenie cechy

20. +6 Wtasciwosé Swietej przysiegi

— Komérki poszczegdlnych kregow —

1 2. 3 4. 5.

2 =3 — —

3 == = = =
- 3 = = =

4 2 = = —

4 2 = —

4 3 = == =

4 3 = - =

4 3 2 =]

4 3 s —

4 3 3 =

4 3 3 2=

4 3 3 1

4 3 3 1

4 3 3 )

4 3 3 2

4 3 3 3

4 3 3 3

4 3 3 3

4 3 3 3

to paladynskie powolanie jest
jeszcze rzadszym zjawiskiem.
Kiedy ktos je w sobie odkryje,
porzuca dotychczasowy zawéd
i zbroi si¢ na wojne ze zlem. Czasami
Sluby paladynéw zobowiazuja ich do sluzby
koronie w roli dowddeéw elitarnych oddzialéw
rycerzy, ale nawet wéwczas pierwszernstwo przed
krajem i wladca ma zawsze lojalnosé wobec idei.
Paladyni powaznie traktuja swe zadania. Wehodzac do
prastarego grobowca albo starozytnych ruin, maja na celu
cos wigcej niz zdobycie skarbéw. W podziemiach i starych
kniejach czai sig zlo, a nawet drobne zwyciestwa nad nim
pomagaja zachowac kosmiczna réwnowage i uratowaé
$wiat od zguby.

TWORZENIE PALADYNA

Najwazniejszym aspektem postaci paladyna jest jego
swigty cel. Mimo Ze przysiega wraz z jej korzy$ciami to
zagadnienie, ktére pojawia sie dopiero na 3. poziomie,
zaplanuj jej wyb6r od razu, zapoznajac sie z informacjami
na korcu opisu klasy. Czy jestes swietym rycerzem

w Isnigcej zbroi, oddanym sluzbie dobru, wiernym
bogom sprawiedliwosci i honoru, przemierzajacym $wiat
i walczacym ze zlem? Czy moze czempionem Swiatla,
wielbigcym wszelkie przejawy piekna jako przeciwnosdci
tego, co czai si¢ w mroku, rycerzem, ktérego sluby
wywodza si¢ z tradycji starszych niz sami bogowie? Albo
zgorzknialym samotnikiem, ktéry poprzysiagl zemste za
uczynione zlo, zeslanym przez bogéw jako aniol $mierci
albo gnanym wlasnym poczuciem sprawiedliwogci?

W dodatku B znajdziesz wiele béstw wyznawanych przez
paladynéw, sa to na przyklad: Torm, Tyr, Heironeous,

Paladine, Kiri-Jolith, Dol Arrah, Srebrny Plomier,
Bahamut, Atena, Re-Horachte i Hajmdal.

W jaki sposcb odkryle$ w sobie powolanie ku sluzbie?
Czy byl to szept niewidzialnego béstwa albo ariola
uslyszany podczas modlitwy? Moze twéj potencjal
dostrzegl inny paladyn i zdecydowal sie wziaé cie na
giermka? A moze twa misje zapoczatkowala tragedia, na
przyklad utrata domu? Mogle$ natknaé sie przypadkiem
na swiety gaj lub elfig enklawe i postanowid, ze juz zawsze
bedziesz chronil przejawy dobra i piekna. Albo po prostu od
najmlodszych lat czules, ze paladyriska sluzba jest twoim
powolaniem, zupelnie jakby bylo to zapisane w gwiazdach.

’aladyni walcza z wszelka podloscia, wiec rzadko
miewaja zly charakter. Wiekszos¢ kroczy $ciezkami dobra
i sprawiedliwo$ci. Pomysl o tym, jak charakter wplywa na
twoje metody realizacji celéw oraz na postawe wobec béstw
i $miertelnikéw. Sluby moga i$¢ w parze z charakterem, ale
moga tez wyznaczac standardy moralnosci i zachowania,
ktérych jeszcze nie osiagnales.

NA SZYBKO

Mozesz szybko stworzyé paladyna, korzystajac z naste-
pujacych sugestii. Po pierwsze, najwyzsza wartosé cechy
przeznacz na Sile, a nastepna na Charyzme. Po drugie,
wybierz pochodzenie szlachcica.

WELASCIWOSCI KLASY

Jako paladyn otrzymujesz nastepujace korzyséci z klasy.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI

Kos¢ Wytrzymalosci: 1k10 na poziom paladyna

Punkty wytrzymaloséci na 1. poziomie: 10 +
modyfikator z Kondycji




S=akty wytrzymalosci na wyzszych poziomach: 1k10
=5 6) ~ modyfikator z Kondycji za kazdy poziom
~=adyna powyzej 1.

BIEGLOSCI
Fznacerz: Wszystkie pancerze. tarcze

Seodi- Bronie proste, bronie zolnierskie

Narzedzia: Brak

®ruty obronne: Madrosé, Charyzma \

LU=iejetnosci: Wybierz dwie sposrod nastepujacych:
~iistyka, Intuicja, Medycyna, Perswazja, Religia
LZastraszanie,

WYPOSAZENIE
“Zynasz gr¢ z nastgpujacym Wyposazeniem,

€€ oszczepéw lub (b) prosta bror biala;
staw kaplana lub (b) zestaw odkrywey;
“czuga i Swiety symbol.

_UDOWNY ZMYSE

e

= przejawy zla draznig twe zmysly niczym

laczajacy smrdéd, natomiast moc dobra rezonuje
~=im niebiariska muzyka dla twoich uszu. W ramach

=% =i akeji mozesz wzmae czujnosé, by wykry¢ takie

= Do korica swojej nastepnej tury potrafisz okregli¢
“==lizacje kazdego czarta, niebia nina lub nieumarlego

_ =bie 18 metréw od ciebie, o ile nie znajduje sie za

= =owita oslona. Cudowny zmysl pozwala ci poznac typ

S zuwane]j istoty (czart, niebianin lub nieumarly), ale nie
samos¢ (na przyklad wampirzy hrabia Strahd von
ich). Na tym samym obszarze mozesz takze wykry¢
0S¢ miejsca lub obiektu, kigre zostaly poswiecone lub
-=cZeszczone, na przyklad czarem konsekracja.

“ozesz korzystac z tego zmyslu tyle razy, ile wynosi twaj
fikator z Charyzmy + 1. Liczba ta odnawia sie, kiedy
zysz dlugi odpoczynek.

NAKEADANIE RAK

% blogoslawiony dotyk moze leczyé rany. Dysponujesz
em leczniczej mocy, ktéra odnawia sie po dlugim
zynku. Z jej pomoca mozesz przywrécicé lacznie
unktéw wytrzymalosei, ile wynosi twdj poziom
S=ladvna x 5,

& ramach akcji dotykasz rannej istoty i czerpiesz
== swoich zasobdw, aby Przywrdcic jej wybrang

==< punktéw wytrzymalosei. nieprzekraczajaca
£Z0 stanu puli.
cionalnie mozesz wydac 5 punktéw z puli, aby uleczyé
s z jednej choroby lub zneutralizowad jedna trucizne.
Synczym nalozeniem rak mozesz wyleczyé wiele
b i zneutralizowad wiele trucizn pod warunkiem, ze
= leczenie oplacisz punktami z puli.
—Z0lnosé ta nie ma dziala na nieumarlych i konstrukty.

STYL WALKI

= 2 poziomu specjalizujesz sie w wybranym stylu walki.
© ez jedna sposréd ponizszych mozliwodcei. Nie mozesz

¢ danego Stylu walki wiecej niz raz, nawet jesli
= =7ig] otrzymujesz taka szanse,

““=wanym do ekwipunku, jaki zawdzieczasz pochodzeniu:

on zolnierska i tarcza lub (b) dwie bronie zolnierskie:

DEFENSYWA
Gdy nosisz pancerz, zyskujesz modyfikator +1 do KP.

FECHTUNEK

Gdy dzierzysz brori biala w jednej rece i nie uzywasz
zadnej innej broni, otrzymujesz modyfikator +2 do obrazen
zadawanych ta bronig.

OcHRONA

Gdy stworzenie, ktére widzisz, zaatakuje istote inna niz
ty znajdujaca sie w obrebie 1,5 metra od ciebie, mozesz
w ramach reakcji spowodowac utrudnienie w jego tescie
ataku. Aby to zrobi¢, musisz trzymac tarcze.

WALKA BRONTA DWURECZNA

Gdy wyrzucisz 1 lub 2 na kodci obrazer w ataku bronia
biala trzymana oburacz, mozesz przerzucié te kosé. Musisz
uzy¢ nowego wyniku, nawet jesli jest to réwniez 1 lub 2.
Aby méc skorzystaé z tej zdolnosci, musisz uzywac broni
dwurgceznej lub poltorarecznej.

RZUCANIE cZAROW

Do 2. poziomu zdolales opanowac czerpanie z boskiej s
mocy dzigki medytacii i modlitwie, by rzuca¢ czary

na podobieristwo kleryka, Zapoznaj sie z rozdzialem

10 zawierajacym ogélne zasady rzucania zakleé

oraz z rozdzialem 11, w ktérym znajdziesz liste

czaréw paladyna.

PRZYGOTOWYWANIE I RZUCANIE CZAROW
Tabela Paladyn pokazuje liczbe komérek czaréw, dzieki
ktérym mozesz rzucac zaklecia paladyna kregu 1.

i wyzszych. Aby rzuci¢ Jjeden z takich czaréw, musisz zuzyé
komérke kregu odpowiadajacego danemu czarowi lub
wyzszego. Wykorzystane komérki czaréw odzyskujesz po
ukoriczeniu dlugiego odpoczynku.

Przygotowujesz zaklecia dostepne do rzucenia, Gdy
to robisz, wybierasz z listy czaréw paladyna liczbe
zaklec réwna modyfikatorowi z Charyzmy + polowa
poziomu paladyna zaokraglona w dé! (minimum 1 czar),
Zaklecia te muszg pochodzic z kregéw, do ktérych masz
komérki czaréw.

Przykladowo, jedli jestes paladynem 5. poziomu,
posiadasz cztery komoérki z 1. kregu i dwie z 2. kregu. Gdy
twoja Charyzma wynosi 14, mozesz przygotowac sobie
cztery czary 1. lub 2. kregu w dowolnej kombinaciji. Jegli
przygotujesz czar 1. kregu leczenie ran. MOZESz go rzucic,
uzywajac komérki 1. lub 2. kregu. Rzucenie zaklecia nie
usuwa go z listy przygotowanych czaréw.

Po ukoriczeniu dlugiego odpoczynku mozesz zmienic
swoja liste przygotowanych czaréw, Opracowanie nowe;j
listy wymaga czasu spedzonego na modlitwie i medytacji
—co najmniej 1 minuty na krag kazdego z czaréw na
twojej liscie.

CECHA BAZOWA

Zarzucanie czaréw paladyna odpowiada Charyzma,
poniewaz czerpiesz moc z sily swoich przekonani. Zawsze
gdy jest mowa o cesze bazowej, uzywaj Charyzmy.
Korzystasz z niej takze podczas obliczania ST rzuty
obronnego przeciw twoim czarom paladyna oraz podezas
wykonywania testu ataku czarem.



ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegtosci +

twdj modyfikator z Charyzmy

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegtosci +
twéj modyfikator z Charyzmy

MAciczNy Fokus ;
Mozesz uzywad Swietego symbolu béstwa jako magicz-
nego fokusu do czaréw paladyna (patrz rozdzial 5,
+Wyposazenie”).

BOSKIE UGODZENIE

Poczawszy od 2. poziomu, gdy trafiasz cel atakiem Wrecz
bronia, mozesz wyda¢ jedng komérke czaréw, aby zadaé
dodatkowe obrazenia od $wiatlogei, Wynosza one 2k8 za
komérke 1. kregu, plus 1k8 za kazdy krag powyzej 1., az
do maksimum 4k8. Jesli cel jest nieumarlym lub czartem,
obrazenia zwiekszaja sie o 1k8.

CUDOWNE ZDROWIE

Od 3. poziomu przeplywajaca przez ciebie boska magia
sprawia, ze zyskujesz odpornosé na choroby.

SWIETA PRZYSIEGA

Gdy osiggasz 3. poziom, skladasz sluby, ktére na zawsze
czynia z ciebie paladyna, Wezesniej byles na etapie przygo-
towari, oddany swej Sciezce, lecz jeszcze niezaprzysiezony.
Teraz stajesz przed wyborem Przysiegi Gorliwosci,
Przysiegi Pradawnych lub Przysiegi Zemsty, kidre przed-
stawione zostaly na koricu opisu klasy,

Twéj wybér okresla korzysci, ktére otrzymasz na pozio-
mach 3., 7, 15. i 20. Naleza do nich zaklecia przysiegi
i zdolnosé do aktéw wiary.

ZAKLECIA PRZYSIEGI

Z kazda przysiega wiaze sie specjalna lista ezardw., Dostep
do nich zyskujesz na poziomach wyszczegolnionych w opi-
sach przysiag. Uzyskawszy dostep do zaklecia przysiegi,
masz je zawsze przygotowane. Nie wlicza sie ono do limitu
liczby czaréw, jakie mozesz przygotowac danego dnia.

Gdy zyskujesz zaklecie przysiegi, ktére nie widnieje
na liscie czaréw paladyna, dla ciebie i tak jest ono
czarem paladyna.

AKT WIARY

Twoja przysiega pozwala ci skupiaé boska moc i WywWOo-
lywaé w ten sposéh magiczne efekty. Kazda forma Aktu
wiary zapewniana przez twoja przysiege zawiera opis jej
zastosowania.

Gdy korzystasz z tej zdolnosci, okreslasz efekt, ktdry
cheesz wywolaé. Aby dokona¢ ponownie Aktu wiary,
musisz ukoriczyé krétki lub dlugi odpoczynek.

Istnieja efekty Aktu wiary wymagajace rzutéw obronnych.

Ich ST jest taki sam jak ST rzutéw przeciw twoim pala-
dyriskim czarom.

ZWIEKSZENIE CECHY

Kiedy awansujesz na poziom 4., a nastepnie na 8., 12.,
16.119., mozesz zwigkszy¢ jedng ceche o 2 albo dwie

cechy o 1. Nie mozesz w ten sposdb podniesé wartosei
cechy powyzej 20.

DODATKOWY ATAK

Poczawszy od 5. poziomu, mozesz atakowac dwukrotnie.
kiedy wykonujesz w swojej turze akcje Ataku.

AURA OCHRONY

Poczawszy od 6. poziomu, kiedy ty albo sojusznik
znajdujacy sie w obrebie 3 metréw od ciebie musicie
wykonaé rzut obronny, otrzymujecie premie do rzutu
obronnego réwna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy
(minimum +1). Aby zapewniac te premie, musisz
by¢ przytomny.

Na 18. poziomie zasigg aury wzrasta do 9 metréw.

AURA ODWAGT

Od 10. poziomu, dopdki jestes przytomny, ani ty, ani
sojusznicy znajdujacy si¢ w obrebie 3 metréw od ciebie nie
mozecie zostad przerazeni,

Na 18. poziomie zasieg aury wzrasta do 9 metréw.

ULEPSZONE BOSKIF UGODZENIE

Po osiagnieciu 11. poziomu moc prawosci przepelnia
cie do tego stopnia, ze twoje ataki bronia biala réwniez
niosa ze soba boska moc. Za kazdym razem, gdy trafiasz
cel bronig biala, otrzymuje on dodatkowe 1k8 obrazer
od swiatlodci.

OCZYSZCZAJACY DOTYK

Od 14. poziomu mozesz w ramach swojej akeji rozproszyc
jeden czar trwajacy na tobie lub przychylnej istocie,
ktdra dotkniesz.

Mozesz to zrobié tyle razy. ile wynosi twéj modyfikator
z Charyzmy (co najmniej raz). Liczba ta odnawia sie po
ukoriczeniu dlugiego odpoczynku.

SWIETE PRZYSIEGI

Do stania sie paladynem potrzeba zlozenia $lubdw
wiazacych paladyna ze Sciezka prawosci - aktywna walka
ze zlem. Koricowa przysigga, skladana na 3. poziomie,
stanowi kulminacje calego szkolenia paladyna. Niektére
postacie rozwijajace sie w tej klasie nie nazywaja siebie
paladynami az do osiagniecia 3. poziomu i zlozenia Slubdw.
Dla innych sama przysiega jest jedynie formalnoscia,
urzedowym pokwitowaniem tego, kim w glebi serca

byli od poczatku.

PRZYSIEGA GORLIWOSCI

Przysiega Gorliwosci wiaze paladyna z najbardziej
szezytnymi idealami: sprawiedliwoseia, cnota i ladem.
Skladajacy ja paladyni, czasami nazywani kawalerami,
bialymi rycerzami lub swietymi wojownikami, wpasowuja
si¢ w obraz doskonalego rycerza w ISnigcej zbroi, zawsze
honorowego, podazajacego za idealami sprawiedliwodci

i wyzszego dobra. Narzucaja sobie bardzo wysokie
standardy zachowania i czasem — na szczescie lub
niestety — wymagaja tego réwniez od reszty $wiata. Wielu
skladajgcych te przysiege sluzy béstwom ladu i dobra,
kierujac sie ich doktrynami. Ich idealami sa anioly,
doskonali sludzy bozy, dlatego czesto uzywaja symboliki
ich skrzydel w heraldyce lub zdobieniach helmaéw.,



DOKTRYNA GORLIWOSCI
~noc¢ Przysiega Gorliwosci przyimuje rézne formy, sklada-
=-v ja paladyni zawsze wierni sa nastepujgcym zasadom.
Uczciwosé. Nie klam i nie oszukuj. Niech twoje slowo
==t wiazace jak obietnica.
Odwaga. Nigdy nie bdj sie dzialad, ale postepuj
Ewaznic. :
Wspdlczucie. Pomagaj potrzebujacym, chrori slabszych
=zarz tych, ktorzy im groza. Okazuj laske wrogom, ale
= zrkuj ja madrze.
Honor. Traktuj innych dobrze i dawaj im przyklad swoim
~-norowym zachowaniem. Czyni jak najwiecej dobra,
~rzadzajac jak najmniejsza krzywde.
Obowigzek. Bierz odpowiedzialnosé za swoje czyny i ich
=sutki, chron tych, ktérych powierzono twojej opiece, i badz
sosluszny prawowitej wladzy.

AKLECIA PRZYSIEGI
==ujesz czary zgodnie z tabela Zaklecia
~svsiegi Gorliwosei.

ZAKLECIA PRZYSIEGI GORLIWOSCI

Soziom paladyna  Czary

3 ochrona przed dobrem i ztem, sanktuarium
5 mnigjsze przywrdcenie, strefa prawdy

9. promien nadziei, rozproszenie magii

13. straznik wiary, swoboda ruchu

17. kontakt z bostwem, stup ognia

SET WIARY
skladasz te przysiege na 3. poziomie, zyskujesz dwie
= zliwosci wykorzystania Aktu wiary.
Uswiecona brori. Dokonujac Aktu wiary w ramach
< oei akeji, mozesz napelnic trzymang bron pozytywna
a. Na 1 minute dodajesz do testéw ataku ta bronia
ator z Charyzmy (co najmniej +1). Uswiecona brori
uje takze jasne $wiatlo w promieniu 6 metrow i slabe
tlo w promieniu kolejnych 6 metréw. Jesli nie byla
tem magiczna, staje sie taka na czas uswiecenia.
==kt ten mozesz zakoniczy¢ w swojej turze w ramach
=== dowolnej akcji. Skoriczy sie on sam, gdy puscisz lub
= ozysz brom, a takze jesli padniesz nieprzytomny.
Odpedzanie upadlych. W ramach swojej akcji okazujesz
=+ =ty symbol bostwa i wypowiadasz slowa karcgce
~=umarlych i czarty. Kazdy czart lub nieumarly znajdujacy
<= w obrebie 9 metrow, ktdry cie widzi lub slyszy,
== wykona¢ rzut obronny na Madrosé. W przypadku
= =cowodzenia zostaje odpedzony na 1 minute albo do
u otrzymania obrazen.
‘pedzona istota poswieca wszystkie swoje tury na
Jjak najwiekszego oddalenia sie od ciebie i nie moze
= » asnej woli zblizyé sie do ciebie na odleglosé mniejsza
== = metréw. Nie moze tez podejmowac reakcji. W ramach
=% ch akcji moze jedynie uzywac Sprintu albo préb
“r==iamania efektow powstrzymujgcych jej ruch. Jesli nie
== =iz dokad ruszy¢, moze uzywad akeji Uniku.

L7024 GORLIWOSCI

= 7 poziomu ani ty, ani twoi sojusznicy znajdujacy si¢
» ~orebie 3 metréw od ciebie nie mozecie zostaé zauro-
.. poki jestes przytomny.

‘= 18 poziomie zasieg tej aury wzrasta do 9 metréw.
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ZEAMANA PRZYSIEGA

Paladyn stara sie utrzymywac jak najwyzsze standardy zachowa-
nia, ale nawet najbardziej cnotliwi moga upas¢. Niekiedy trzyma-
nie sie jedynej stusznej sciezki okazuje sie zbyt trudne, sytuacja
wymaga wybrania mniejszego zfa lub wir emocji powoduje, ze
paladyn tamie swoja przysiege.

Po ztamaniu slubéw paladyn z reguty oddaje sie pokucie nada-
nej przez kleryka tej samej wiary badZ paladyna tego samego
zakonu. Bywa, ze w ramach skruchy spedza noc na czuwaniu
i modlitwie, narzuca sobie post albo podobne wyrzeczenie.
Odbywszy spowied? i otrzymawszy przebaczenie, wraca do
normalnego trybu Zycia.

Jesli paladyn tamie $luby z premedytacja i nie okazuje skruchy,
konsekwencje bywaja powazniejsze. Zaleznie od decyzji MP,
niepokorny rycerz moze zosta¢ zmuszony do zmiany klasy na
inng albo do stania sie Wiarotomnym, co zostato opisane w
Przewodniku Mistrza Podziemi,

| >

CzySTOSC DUCHA
Poczawszy od 15. poziomu, znajdujesz sie stale pod
wplywem czaru ochrona przed dobrem i zlem.

NIMB SWIETOSCI e .

Na 20. poziomie mozesz w ramach swojej akcji otoczyé
sie aurg slonecznego blasku. Przez minute bije od ciebie
jasne swiatlo w promieniu 9 metréw oraz slabe swiatlo
w promieniu kolejnych 9 metrow.
Za kazdym razem, gdy wroga istota rozpoczyna w jasnym
Swictle swoja ture, otrzymuje 10 obrazeri od $wiatlosci.
Ponadto masz w tym czasie ulatwienie w rzutach obron-
nych przeciw czarom czartéw i nieumarlych.
Gdy skorzystasz z tej zdolnosci, mozesz uzyé jej ponow-
nie po zakoriczeniu dlugiego odpoczynku.

PRZYSIEGA PRADAWNYCH

Przysigga Pradawnych jest tak stara jak elfy i druidyczne
rytualy. Skladajacy jg paladyni zwani sa czasem ryce-
rzami fey, zielonymi rycerzami lub rogatymi rycerzami.
Opowiadaja sie po stronie $wiatla w jego kosmicznym
konflikcie z ciemnosdcia, poniewaz ukochali piekno i Zycie,
a niekoniecznie dla idei honoru, odwagi i sprawiedliwosci.
Ozdabiajg swoje pancerze i odzienie atrybutami wzrostu
— lis$¢mi, porozem lub kwiatami — symbolizujacymi ich
dazenie do ochrony tego, co zywe i jasne na $wiecie.

DOKTRYNA PRADAWNYCH

Zasady Doktryny Pradawnych sa zachowywane od
niezliczonych stuleci. Wynosi ona istote dobra ponad
kwestie ladu i chaosu. Jej cztery podstawowe zasady sa
bardzo proste.

Rozniecaj swiatlo. Czynami swymi przeganiaj roz-
pacz, rozpalajac plomien nadziei dzieki litosci, dobroci
i przebaczeniu.

Oslaniaj $wiatlo. Stawaj.na drodze podlosci cheacej
pochlonaé dobro, piekno, milo$é i $miech. Chrori wzrasta-
jace zycie przed zadeptaniem i wyjalowieniem.

Pielegnuj wewnetrzne swiatlo. Rozkoszuj sie muzyka
i Smiechem, pigknem i sztuka. Jesli $wiatlo zgasnie w twym
sercu, nie zachowasz go w swiecie.

Swieé przykladem. Badz latarnia wskazujaca droge tym,
ktérzy bladza posrdd fal rozpaczy. Niech swiatlo radosgei
i odwagi 1$ni we wszystkich twych czynach.



ZAKLECIA PRZYSIEGI
Zyskujesz czary zgodnie z tabela Zaklecia Przysiegi
Pradawnych.

ZAKLECIA PRZYSIEGI PRADAWNYCH

Poziom paladyna Czary

3¢ petajgce uderzenie, rozmawianie ze zwierzgtami
5 krok przez mgfe, ksigzycowy promien

9; ochrona przed energig, rozrost roslin

13. burza lodu, kamienna skéra

17. kontakt z natura, spacer migdzy drzewami

AKT WIARY 3
Gdy skladasz te przysiege na 3. poziomie, zyskujesz dwie
mozliwosci wykorzystania Aktu wiary.

Gniew natury. W ramach Aktu wiary mozesz wezwacé
pierwotne sily, by pochwycily przeciwnika. W swojej
akeji mozesz spowodowaé wzrost widmowych pnaczy,
siegajacych po istote, ktora widzisz w obrebie 3 metréw od
ciebie. Cel musi zda¢ rzut obronny na Sile lub Zrecznosé
(sam decyduje) albo zostanie unieruchomiony. Cel
pochwycony przez pnacza ponawia rzut obronny pod
koniec kazdej swojej tury. Gdy rzut sie powiedzie, ofiara
uwalnia sie, a pnacza znikaja.

Odpedzanie niewiernych. Dokonujac Aktu wiary,
mozesz wyglosi¢ slowa starozytnej formuly zadajace bol
czartom i fey. W ramach akcji okazujesz swigty symbol
béstwa i kazdy slyszacy cig fey lub czart znajdujacy sie
w obrebie 9 metréw od ciebie musi wykonac rzut obronny
na Madrosé. W przypadku niepowodzenia zostaje
odpegdzony na 1 minute lub do czasu otrzymania obrazen.

Odpedzona istota poswicca wszystkie swoje tury na
proby jak najwiekszego oddalenia sie od ciebie i nie moze
z wlasnej woli zblizy¢ sie do ciebie na odleglo$¢ mniejsza
niz 9 metréw. Nie moze tez podejmowac reakcji. W ramach
swych akeji moze jedynie uzywaé Sprintu albo préb
przelamania efektéw powstrzymujacych jej ruch. Jesli nie
ma sie¢ dokad ruszy¢, moze uzywac akeji Uniku.

Jesli prawdziwa postac istoty skrywa iluzja, zmiennoksz-
taltnosé albo inny efekt, to podczas odpedzenia zostanie
ona ujawniona.

AURA ANTYMAGICZNA
Poczawszy od 7. poziomu, przedwieczna magia okala cie
tak ciasno, ze tworzy mistyczna oslone. Ty i twoi sojusznicy
znajdujacy sie w obrebie 3 metréw od ciebie zyskujecie
odpornosé na obrazenia od czaréw,

Na 18. poziomie zasieg tej aury wzrasta do 9 metréw.

WIECZNY STRAZNIK
Poczawszy od 15. poziomu, gdy twoje punkty wytrzyma-
losci spadaja do 0, ale nie zostajesz natychmiast zabity,
mozesz zamiast tego spasc do 1 punktu wytrzymalodci.
Mozesz ponownie uzyé tej zdolnosci po ukoriczeniu dlu-
giego odpoczynku.

Ponadto, nie cierpisz na zadne przypadlosci zwiazane
z podeszlym wiekiem i nie mozesz zosta¢ magicznie
postarzony.

PIERWOTNY CZEMPION

Na 20. poziomie mozesz przyjac¢ forme przedwiecznej

sily natury. Wybierasz, jak zmienia sie twdj wyglad.

Przykladowo, twoja skéra nabiera zielonego odcienia i staje

si¢ chropowata niczym kora drzew, twoje wlosy przerastaja

lisémi lub mchem albo wyrasta ci poroze lub lwia grzywa s,
W ramach swojej akcji przechodzisz transformacje, po &

czym na 1 minute zyskujesz nastepujace korzysci:

Na poczatku kazdej swojej tury odzyskujesz 10 PW.
Gdy rzucasz czar paladyna, ktérego czas rzucania
to akcja podstawowa, mozesz go rzuci¢ w ramach
akcji dodatkowe;j.

+ Wrogie istoty w obrebie 3 metréw od ciebie maja utrud-
nienie w rzutach obronnych przeciw twoim czarom
paladyna oraz efektom Aktu wiary.

Mozesz ponownie skorzystaé z tej zdolnosci po ukoricze-
niu dlugiego odpoczynku.

PRZYSIEGA ZEMSTY

Przysicga Zemsty to uroczyste poswiecenie sie karaniu
tych, ktérzy popelnili ciezkie grzechy. Gdy sily zla
dokonuja rzezi na bezbronnych mieszkaricach wsi,

kiedy za bardzo umacnia sie wladza bezwzglednej gildii
zlodziei, gdy smok sieje zniszczenie w okolicy — w takich
przypadkach paladyni powstaja, by zlozy¢ Przysiege
Zemsty i zado$éuczyni¢ wyrzadzonym krzywdom. Dla
tych paladynéw, czasem nazywanych mscicielami lub
mrocznymi rycerzami — wlasna nieskazitelnoéé nie jest tak
wazna, jak wymierzenie sprawiedliwosci.

DOKTRYNA ZEMSTY

Paladyni wyznaja rézne formuly Doktryny Zemsty, jednak
wszystkie one koncentruja sie na ukaraniu zloczyricow
wszelkimi dostepnymi srodkami. Paladyni podazajacy

za wskazaniami tej doktryny dla wymierzania kary
niegodziwcom sa gotowi poswieci¢ nawet wlasng prawosé,
dlatego ich charakter jest czesto neutralny lub praworzadny
neutralny. Podstawowe zasady Doktryny Zemsty sa
brutalnie proste.

Zwalczaj wieksze zlo. Zmuszony do wyboru miedzy
walka z zaprzysiezonym wrogiem a starciem z mniejszym
zlem, wybieram wicksze zlo.

Nie ma litosci dla nikczemnikow. Moge okazad
laske zwyklym przeciwnikom, ale nigdy zaprzysie-
zZonemu wrogowi.




Cel uswieca srodki. Skrupuly nie moga powstrzymac
=== przed eliminacja wrogow.
Zadoscéuczynienie. Jesli moi wrogowie niosa zgubg temu

tu. dzieje sie tak dlatego, ze ich nie powstrzymalem.
! .sze pomde ich ofiarom.

~XLECIA PRZYSIEGI

T <kujesz czary zgodnie z tabela Zaklecia Przysiggi Zemsty.

ZAKLECIA PRZYSIEGI ZEMSTY

Scziom paladyna  Czary

3 zguba, znak towcy
5. krok przez mgle, unieruchomienie osoby
9. ochrona przed energig, przyspieszenie
13. drzwi przez wymiary, wypedzenie
17. unieruchomienie potwora, wizja

~ KT WIARY

v skladasz te przysicge na 3. poziomie, zyskujesz dwie
—zliwosci wykorzystania Aktu wiary.
Odepchnigcie wroga. W ramach akcji okazujesz
=ty symbol i dokonujac Aktu wiary, wymawiasz slowa
ienia. Wybierasz cel, ktéry widzisz w obrebie 18
--6w od siebie. Jesli nie jest on odporny na strach, musi
+kona¢ rzut obronny na Madrosé. Czarty i nieumarli maja
_rudnienie w tym tescie.

W przypadku niepowodzenia cel jest toba przerazony
=z 1 minute lub do czasu otrzymania obrazeri. W tym
e jego szybko$¢ spada do 0 i nie moze korzystac
= zadnej premii do niej.

Przy udanym rzucie szybkosé celu spada o polowg na
czas 1 minuty lub do chwili otrzymania obrazer.

Przysiega wrogosci. W ramach akeji dodatkowej mozesz
uzy¢ Aktu wiary, by wyglosi¢ przysiege wrogosci przeciw
istocie, ktéra widzisz w obrebie 3 metréw dd ciebie.
Zyskujesz ulatwienie w testach ataku przeciw niej na czas
1 minuty lub do chwili, w ktérej jej punkty wytrzymalosci
spadna do 0 lub straci przytomnosc.

NIEUGIETY MSCICIEL

Gdy osiagasz 7. poziom, twoja nadnaturalna koncentracja
pozwala ci odeiaé przeciwnikowi droge ucieczki. Gdy
trafisz stworzenie atakiem okazyjnym, mozesz zaraz potem
w ramach tej samej reakcji przemiescic si¢ z polowa swojej
szybkosci. Ruch ten nie spowoduje atakéw okazyjnych.

DUSZA ZEMSTY

Od 15. poziomu zarliwosé, z jaka skladasz Przysiege
wrogosci, daje ci wiecej mozliwosci w starciu

z przeciwnikiem. Gdy stworzenie objgte twoja Przysigga
wrogosci wykonuje atak, bedac w twoim zasiegu, mozesz
w ramach swojej reakcji zaatakowaé je wrecz bronia.

ANIOL ZEMSTY P =il
Na poziomie 20. mozesz przyja¢ postac aniola zemsty.
Przechodzisz transformacje w ramach swojej akcji. Na

1 godzine zyskujesz nastepujace korzysci:

. Z twoich plecéw wyrastaja skrzydla zapewniajace ci
szybkosé lotu 18 metrow.
Emitujesz aure grozy w promieniu 9 metréw. Gdy
przeciwnik wchodzi w jej zasieg po raz pierwszy lub
rozpoczyna w niej ture walki, musi wykona¢ rzut obronny
na Madro$é. W przypadku niepowodzenia zostaje
przerazony toba na 1 minute lub do czasu otrzymania
obrazeri. Ataki przeciw przerazonej istocie wykonuje si¢
z ulatwieniem.

Gdy uzyjesz tej zdolnosci, nie mozesz zrobi¢ tego
ponownie, dopdki nie ukoriczysz dlugiego odpoczynku.




WojowNIK

Ludzka kobieta w pobrzekujacej zbroi plytowej zaslania
sig tarcza i szarzuje na zgraje goblinéw. Stojacy za nig
elf w éwiekowanych skérach szpikuje wrogéw strzalami
ze swego luku. Z niedaleka dolatuja do nich okrzyki
polorka, ktéry wydaje rozkazy, by zwiekszy¢ skutecznoéé
skoordynowanego ataku pary towarzyszy. -

Odziany w kolczuge krasnolud wstawia tarcze miedzy
nadlatujgca ogrzaq maczuge a s 'a towarzyszke i odbija
smiertelny cios. Sejmitary pélelfici w luskowym pancerzu
tworza wokdl niej oslepiajacy wir, gdy krazy wokél ogra,
wypatrujac slabych punktéw w jego obronie.

Gladiator walczy na arenie dla sportu. Jest mistrzem
walki tréjzebem i siecia, wyspecjalizowanym w obalaniu
przeciwnikéw i pomiataniu nimi ku uciesze gawiedzi — i dla
zdobycia przewagi. Tym razem miecz Jjego przeciwniczki
blyska przez moment niebieskim swiatlem, a chwile
pozZniej wystrzeliwuje z niego piorun majacy zgladzié
dotychczasowego czempiona.

Wszyscy z tych bohateréw sa wojownikami, prawdopo.
dobnie najbardziej zréznicowana klasg postaci w $wiatach
DUNGEONS & DrAGONS. Bledni rycerze, zdobywey, kro-
lewscy czempioni, elitarni zolnierze, zaprawieni w bojach
najemnicy czy przywédey bandytéw - wszystkich ich laczy
niezréwnane mistrzostwo w opanowaniu broni i pancerza
oraz doglebna znajomosgé technik walki. Jednoczes$nie
sa dobrymi znajomymi $mierci, zaréwno zbierajacej swe
zniwo dookola nich, jak i zagladajacej im prosto w oczy.

WSZECHSTRONNI SPECJALISCI

Wojownicy odbieraja podstawowe przeszkolenie we
wszystkich stylach walki. Kazdy wojownik potrafi robi¢
toporem, uprawiac szermierke rapierem, dzierzy¢ miecz
dlugi lub dwureczny, uzywaé luku, a nawet do pewnego
stopnia lapaé przeciwnikéw w sieé. Podobnie obeznany
jest ze sztukg obrony tarcza i z walkg w kazdym rodzaju
pancerza. Poza owg ogdlng znajomoscia rzemiosla
wojennego, kazdy wojownik specjalizuje si¢ w wybranym
stylu walki. Niekt6rzy skupiaja sie na lucznictwie, inni

na walce dwiema broniami naraz, a sg i tacy, ktérzy
wspierajg swoje bojowe zdolnogci magia. Takie polgczenie
uniwersalnych podstaw ze Scislg specjalizacja sprawia, ze
wojownicy doskonale radza sobie w walce zaréwno na polu
bitwy, jak i w ciemnych lochach.

GOTOWI NA NIEBEZPIECZENSTWO

Nie kazdy straznik miejski, czlonek pospolitego ruszenia
czy zolnierz krélowej jest wojownikiem. Wiekszosé

z tych 0s6b to wzglednie nieprzeszkoleni wojacy o jedynie
podstawowej wiedzy o walce. Prawdziwymi wojownikami




/
WojownNIk

Premia
z biegtosci

+2 Styl walki, Drugi oddech
+2 Przyptyw sit (1/odpoczynek)

Poziom Wiasciwosci

+2 Archetyp bojowy

+2 Zwigkszenie cechy

+3 Dodatkowy atak

+3 Zwigkszenie cechy

+3 WHasciwose Archetypu bojowego

+3 Zwigkszenie cechy

+4 Nieugiety (1/odpoczynek)

+4 Whasciwose Archetypu bojowego

+4 Dodatkowy atak (2)

+4 Zwiekszenie cechy

+5 Nieugiety (2/odpoczynek)

+5 Zwigkszenie cechy

+5 Whasciwosé Archetypu bojowego

+5 Zwigkszenie cechy

+6 Przyptyw sit (2/odpoczynek), Nieugiety
(3/odpoczynek)

+6 Wihasciwos¢ Archetypu bojowego

+6 Zwigkszenie cechy

+6 Dodatkowy atak (3)

~==wac mozna weterangw i oficeréw armii, przeszkolonych
“Sroniarzy, oddanych rycerzy i podobne osoby,

sviekiorych wojownikéw ciagnie w strone wykorzystania

ietnosei w zyciu poszukiwacza przygéd. Ich drugg

‘urda, weale nie tak odlegla od tego, co zostawiajg za

=94, jest badanie podziemi. zabijanie potwordéw czy inne

~ =9ezpieczne zajecia typowe dla awanturnikéw. Tak

==t zapewne bardziej ryzykownie, ale réwnies bardziej
Sizcalnie - niewiely straznikéw miejskich ma okazje

“=2lez¢, na przyklad, magiczny miecz jezor ognia.

IWORZENIE WOJOWNIKA

~2¥ planujesz postac wojownika, odpowiedz na dwa
“ = wazniejsze pytania zZwiazane z jej przeszloscia: gdzie
“=oczyles sie walczyé oraz co odréznia cie od przecietnych
veh? Byles wyjatkowo bezwzgledny? Czy twéj mentor
“os szczegolnie cie wspomagal, by¢ moze przez wzglad
"= twoje wyjatkowe poswigcenie? Co w ogole sklonilo cie
Tozpoczecia treningu? Zagrozenie dla rodzinnej okolicy,
nienie zemsty, potrzeba sprawdzenia swoich sil — to
=0 niektére z mozliwosci,
5S¢ moze odbyles oficjalne szkolenie w armii kogos
+=0ko urodzonego lub w lokalnej strazy? Albo pobierales
“=uki w akademii wojskowe;j, zaznajamiajac sie z historig
= Tarna, sztuka strategii oraz taktykami bojowymi?
fogies takze by¢ samoukiemn — nieoszlifowanym, ale
==sartowanym w boju. Czy wziecie miecza do reki bylo

twoim sposobem na ucieczke od ograniczesn Zycia na
farmie, czy moze zdecydowales si¢ na to w poszanowaniu
rodzinnej tradycji? Skad masz swoje uzbrojenie? To czesd
wojskowego wyposazenia czy rodowe dziedzictwo? A moze
oszczgdzales na nie latami, by w koricu je kupi¢? W tej
chwili jest ono twoim najwiekszym skarbem - wszak tylko
ono chroni cie przed objeciami $mierci.

NA szysko

Mozesz szybko stworzy¢ wojownika, korzystajac

z nastepujacych sugestii, Po pierwsze, najwyzsza wartosé
cechy przeznacz na Sile lub Zregezno$é zaleznie od tego,
czy cheesz skupié sig¢ na broni bialej, czy dystansowe;j
(albo finezyjnej). Jako nastepna wybierz Kondycje albo
Inteligencje, jedli planujesz péjs¢ sciezka mistycznego
rycerza. Po drugie, wybierz pochodzenie zolnierza.

Weasciwoscr kLasy
Jako wojownik otrzymujesz nastepujace korzysci z klasy.

PUNKTY WyTRZYMALOSCT

Kosé Wytrzymalogei: 1k10 na poziom wojownika

Punkty wytrzymalosci na 1. poziomie: 10 +
modyfikator z Kondycji

Punkty wytrzymalosci na wyzszych poziomach: 1k10
(lub 6) + modyfikator 7 Kondycji za kazdy poziom
wojownika powyz ej 1.



BiEGroscr

Pancerz: Wszystkie pancerze, tarcze
Broni: Bronie proste, bronie zolnierskie
Narzedzia: Brak

Rzuty obronne: Sila, Kondycja

Umiejetnos$ci: Wybierz dwie sposrdd nastepujacych:
Akrobatyka, Atletyka, Historia, Intuicja, Opieka

nad zwierzgtami, Percepcja, Sztuka przetrwania

i Zastraszanie.

WYPOSAZENIE

Rozpoczynasz £re z nastgpujacym wyposazeniem,
dodawanym do ekwipunku, jaki zawdzigczasz pochodzeniu:

+ (@) kolezuga lub (b) skérznia, dlugi luk i 20 strzal:

+ (a) dowolna bron zolnierska i tarcza lub (b) dwie
bronie zolnierskie:

* (@) kusza lekka i 20 beltéw lub (b) dwa toporki;

* (a) zestaw badacza podziemi lub (b) zestaw odkrywcy.

STYL WALKI

Specjalizujesz sie w okreslonym stylu walki. Wybierz jedna
sposrod nastepujacych mozliwosei. Nie mozesz wybraé
danego stylu walki wigcej niz raz, nawet jesli poZniej
ofrzymujesz taka szanse.

DEFENSYwa
Gdy nosisz pancerz, zyskujesz modyfikator +1 do KP.

FECHTUNEK

Gdy dzierzysz broni biala w jednej dloni, nie posilkujac sie
zadng inng bronia, otrzymujesz modyfikator +2 do obrazer
zadawanych ta bronia.

OcHRONA

Gdy stworzenie, kiére widzisz, zaatakuje istote inna niz
ty znajdujaca sie w obrebie 1,5 metra od ciebie, mozesz
w ramach reakeji spowodowac utrudnienie W jego tescie
ataku. Aby to zrobié, musisz trzymac tarcze.

STRZELECTWO

Zyskujesz modyfikator +2 do testow ataku
bronig dystansowa.

WALKA BRONIA DWURECZNA

Po wyrzuceniu 1 lub 2 na kogci obrazeri w ataku bronia
biala trzymana oburgcz, mozesz przerzucic te kosé, Musisz
uzy¢ nowego wyniku, nawet jesli jest to réwniez 1 lub

2. Aby skorzystaé z tej zdolnosci, musisz uzywac broni
dwurecznej lub poltorareczne;.

WALKA DWIEMA BRONIAMI

Gdy walezysz dwiema broniami, mozesz dodaé modyfikator
z cechy do obrazer drugiego ataku.

DRUGI ODDECH

Masz zapas wigoru, z ktérego mozesz zaczerpnad, by
chronié wlasna skdre. Mozesz uzy¢ akcji dodatkowej

W swojej turze, by odzyskad punkty wytrzymalosci w liczbie
rownej 1k10 + twéj poziom wojownika. Aby ponownie
skorzystac z tej zdolnosci, musisz ukoriezyé krétki lub

dlugi odpoczynek.

PrRzYPEYW SIE

Od 2. poziomu mozesz na chwile pokonaé wlasne
ograniczenia. W swojej turze mozesz wykonadé jeszeze
jedna akcje, oprécz swojej akeji podstawowe;j i mozliwe;
akcji dodatkowe;.

Po uzyciu tej zdolnosci musisz ukoriczy¢ krétki lub dius
odpoczynek, zanim bedziesz mdgl znowu z niej korzystac
Poczynajac od 17. poziomu, mozesz uzy¢ jej dwukrotnie
przed odpoczynkiem, ale tylko raz w danej turze.

ARCHETYP BOJOWY

Osiagnawszy 3. poziom, wybierasz archetyp, ktéry cheess
odzwierciedla¢ w swoich stylach i technikach walki.
Wybierz czempiona, mistrza bitew lub mistycznego rycerzz
— zostaly przedstawione pod koniec opisu klasy. Twdj
wybér okresla korzys$ci, ktére otrzymujesz na poziomach
3..7,10,,15.i 18,

ZWIEKSZENIE CECHY

Kiedy awansujesz na poziom 4., a nastepnie na 6., 8., 12.
14.,16.1 19, mozesz zwickszyc jedna ceche o 2 alba T
cechy o 1. Nie mozesz w ten sposéb podniesé wartosei
cechy powyzej 20.

DODATKOWY ATAK

Poczawszy od 5. poziomu, mozesz atakowaé dwukrotnie,
kiedy wykonujesz w swojej turze akcje Ataku.

Liczba atakéw zwieksza si¢ do trzech, gdy osiagasz

w klasie wojownika 11. poziom, oraz do czterech, kiedy
osiagasz w niej 20. poziom.

NIEUGIETY

Od 9. poziomu mozesz przerzucié nieudany rzut obronny.
Zrobiwszy to, musisz uzy¢ nowego wyniku i nie mozesz
wykorzystaé ponownie tej zdolnosci, dopéki nie ukoriczysz
dlugiego odpoczynku.

Od 13. poziomu mozesz bez dlugiego odpoczynku uzye
tej zdolnosci dwukrotnie, a od 17, poziomu - trzykrotnie.

ARCHETYPY BOJOWE

Poszczegélni wojownicy réznie podchodza do doskonaleniz
swych zdolnosci bojowych. Archetyp bojowy, ktéry decydu-
jesz sie weielaé w zycie, jest wyrazem twojego podejseia.

CZEMPION

Czempion skupia sie na rozwoju sprawnosci fizycznej

i éwiczy ja az do uzyskania zabdjczej doskonalogci. Ci,
ktorzy przyjmuja ten archetyp, lacza rygorystyczny trening
ze specjalizacja w zadawaniu druzgocacych cioséw,

ULEPSZONE TRAFIENIE KRYTYCZNE

Od chwili, gdy wybierasz ten archetyp na 3. poziomie,
twoje ataki bronig skutkuja trafieniem krytycznym przy
wyniku 19 lub 20.

NIEZWYKEY ATLETA

Poczynajac od 7. poziomu, mozesz dodac¢ polowe swojej
premii z bieglosci (zaokraglona w gére) do dowolnego testu

Sily, Zrecznosci lub Kondycji, o ile juz nie wykorzystuja one
premii z bieglosci.




= ==dio, gdy wykonujesz skok z rozbiegu, pokonujesz
= = === zwigkszony o 30 cm za kazdy punkt modyfi-

= z Sily.

JATKOWY STYL WALKI
=  poziomie mozesz wybra¢ drugi Styl walki.

%]

=EWSZORZEDNE TRAFIENIE KRYTYCZNE
oziomu twoje ataki bronia skutkuja trafieniem
&= czovm przy wyniku 18-20.

BRI ENIEC
-+ = poziomu wspigles sie na szczyty wytrwalosci

» %= = Jesli masz polowe swoich punktéw wytrzymalosci
“ =i to na poczatku kazdej swojej tury odzyskujesz
~ = liczbie 5 + modyfikator z Kondycji. Korzysé ta nie

gz ody masz 0 PW.

WM ISTRZ BITEW

* wnicy odzwierciedlajacy archetyp mistrza bitew
= na technikach walki przekazywanych sobie
& 2o=alen. Dla mistrza bitew walka to dyscyplina

“w= 2% platnerstwo czy kaligrafia. Nie kazdy wojownik
historii, teorii i artyzmu odzwierciedlanych

pie mistrza bitew, ale ci, ktérzy to robia,
hstronnymi wojownikami o wielkich

W= = =tnosciach i wiedzy.

“2IZWAGA BOJOWA
ierasz ten archetyp na 3. poziomie, uczysz sie
sas=wrow, ktére wymagaja wykorzystania specjalnej
~ = zwanej koscia przewagi.

Menewry. Uczysz sie trzech wybranych manewréw
=< opisanych ponizej w sekeji ,Manewry”. Wiele
- o © alepsza twoj atak. W jednym ataku mozesz uzyé
S =dnego manewru.
z dwa kolejne manewry na poziomach 7., 10.
=azdym razem, gdy uczysz sie nowych manewréw,
= ===z rowniez wymienic jeden juz znany na inny.

&s=c przewagi. Posiadasz cztery kosci przewagi
“ SosC przewagi zuzywa sig, gdy ja wykorzystujesz.
© == stxie zuzyte kosci przewagi odzyskujesz, gdy

“zvsz krétki lub dlugi odpoczynek.
~~=vmujesz dodatkows kos¢ przewagi na 7. poziomie,
s o= nzna 15, poziomie.

=ruty obronne. Niektére z twoich manewréw beda
==zaly od celu wykonania rzutu obronnego, by
“=== sic ich efektom. ST rzutu obronnego oblicza
e S==itcpujaco:

=w< modyfikator Sity lub Zrecznosci (ty wybierasz)

% "=MIOSEO WOJENNE
= coziomie zyskujesz bieglo$é w wybranym
s==—wi= narzedzi.

WIEDZA O PRZECIWNIKU

~ w=owszy od 7. poziomu, jesli spedzisz co najmniej 1

= = na obserwacji innego stworzenia lub na interakcji
'za sytuacjg walki, mozesz dowiedzieé sie czegos
=== mozliwosciach w poréwnaniu z twoimi. MP udziela

ricka, czasami uwzgledniajaca tez inne zagadnienia,

=7 ==t przeciw manewrom = 8 + twoja premia z biegtosci +

= == acji. czy stworzenie jest ci réwne, lepsze czy slabsze




od ciebie w dwoch kategoriach wybranych przez ciebie
sposrdd ponizszych:

. wartosc Sily,

+ wartosc¢ Zrecznosci,

- wartosé Kondycji,

+ Klasa Pancerza,

- aktualne punkty wytrzymalosci,

. suma poziomdw klas (jesli posiada),
. poziom wojownika (jesli posiada).

ZWIEKSZONA PRZEWAGA BOJOWA
Na 10. poziomie twoje koéci przewagi zmieniaja sie w k10.
Na 18. poziomie zmieniaja sie w k12.

NIEPOWSTRZYMANY

Poczynajac od 15. poziomu, gdy przy rzucie na inicjatywe
nie masz juz zadnych kosci przewagi, odzyskujesz

jedna z nich.

MANEWRY
Manewry przedstawiono w kolejnosci alfabetyczne;j.

Finta. Mozesz wydad jedna kos¢é przewagi w ramach
akeji dodatkowej w swojej turze, by wykonad finte, mar-
kujac atak na wybranego przeciwnika znajdujacego sie
w obrebie 1,5 metra od ciebie. Masz ulatwienie w nastep-
nym tescie ataku przeciw owej istocie w tej turze. Przy
trafieniu dodajesz kos¢ przewagi do rzutu na obrazenia.

Grozba. Przy trafieniu przeciwnika bronia mozesz
wydaé kos¢ przewagi, by sprobowac przestraszyc cel.
Dodajesz kosé przewagi do rzutu na obrazenia, a cel
musi wykona¢ rzut obronny na Madrosé. W przypadku
niepowodzenia jest toba przerazony do korica twojej
nastepnej tury.

Mobilizacja. W ramach akcji dodatkowej w swojej turze
mozesz uzy¢ kosci przewagi, by zmotywowac jednego
ze swych towarzyszy. Wybierz sojusznika mogacego cie
slyszeé lub widzie¢. Otrzymuje on tymezasowe punkty
wytrzymalosci w liczbie réwnej wynikowi rzutu koscig
przewagi + twdj modyfikator z Charyzmy.

Obalenie. Przy trafieniu przeciwnika bronia mozesz
wydaé kos¢ przewagi, by sprébowac go powalié. Dodajesz
ko$¢ przewagi do rzutu na obrazenia, a jedli cel jest
Duzy lub mniejszy, musi wykonad rzut obronny na Sile.
W przypadku niepowodzenia zostaje powalony.

Odepchniecie. Przy trafieniu przeciwnika bronia
mozesz wydaé kosé przewagi, by sprébowac go odepchnac.
Dodajesz koé¢ przewagi do rzutu na obrazenia, a jesli cel
jest Duzy lub mniejszy, musi wykona¢ rzut obronny na
Sile. W przypadku niepowodzenia zostaje przez ciebie
odepchniety na odleglo$é do 4,5 metra.

Parowanie. Gdy napastnik zadaje ci obrazenia atakiem
wrecz, mozesz w ramach reakeji uzy¢ kosci przewagi, by
zredukowac obrazenia o wynik z koéci przewagi + twdj
modyfikator ze Zrecznosci,

Praca nog. Gdy sie poruszasz, mozesz uzy¢ jednej kosci
przewagi, rzuci¢ nia i dodaé¢ wynik do swojej KP. Premia
trwa do zakoriczenia ruchu.

Precyzyjny atak. Gdy atakujesz bronig, mozesz
skorzystac z jednej koéci przewagi, by doda¢ jej wynik
do testu ataku. Mozesz uzyé¢ tego manewru przed testem
ataku lub po nim, ale zanim wystapia jego efekty.

Prowokagcja. Przy trafieniu bronia mozesz zuzyc
jedna kos¢ przewagi, by sprobowaé sprowokowac cel do
zaatakowania ciebie. Dodajesz wynik z kosci przewagi

do obrazen, zas cel musi wykonadé rzut obronny na
Madroéé. W przypadku niepowodzenia ma utrudnienie
we wszystkich testach ataku na cele inne niz ty do korica
twojej nastepnej tury. .

Riposta. Gdy przeciwnik nie trafi cig atakiem wrecz,
mozesz w ramach reakcji wydac koS¢ przewagi, by
wykonaé przeciwko niemu atak wrecz. Przy trafieniu
dodajesz koé¢ przewagi do rzutu na obrazenia.

Rozbrojenie. Gdy trafiasz cel bronia, mozesz wydac
jedna kosé przewagi, by sprébowacé go rozbroi¢, zmuszajac
go do upuszczenia wybranej przez ciebie rzeczy, ktdra
trzyma. Dodajesz ko$¢ przewagi do rzutu na obrazenia,

a cel musi wykonac rzut obronny na Sile. W przypadku
niepowodzenia upuszcza wybrany przez ciebie przedmiot,
ktéry laduje u jego stop. 2

Rozkaz ataku. Gdy wykonujesz w swojej turze akcje
Ataku, mozesz zrezygnowac z jednego z atakdw, aby
w ramach akcji dodatkowej poprowadzi¢ do ataku swojego
towarzysza. Wybierasz sojusznika, ktéry moze cie widziec
lub slyszeé, i zuzywasz jedng kos¢ przewagi. Wskazana
istota moze w tej samej chwili uzy¢ swojej reakcji, by
wykonaé pojedynczy atak bronia, dodajac kosé przewagi do
rzutu na obrazenia.

Rozproszenie uwagi. Przy trafieniu bronia mozesz
wydaé jedna ko$¢ przewagi, by rozproszy¢ cel, powodujac,
ze odsloni sie on na ataki twoich towarzyszy. Dodajesz
kos¢ przewagi do rzutu na obrazenia. Nastepny atak
sojusznika przeciwko celowi manewru jest wykonywany
z ulatwieniem, o ile nastapi przed rozpoczeciem twojej
nastepnej tury.

Wymanewrowanie. Gdy trafiasz przeciwnika bronia,
mozesz wydaé koé¢ przewagi, by pomdéc przemiescic
si¢ jednemu z twych towarzyszy na lepsza pozycje.
Dodajesz kosé przewagi do rzutu na obrazenia i wybierasz
sojusznika, ktéry cie slyszy lub widzi. Stworzenie to moze
w ramach swojej reakeji przesunac sie z polowa swojej
szybkosci bez prowokowania atakéw okazyjnych ze strony
twojego celu.

Wypad. Gdy wykonujesz atak wrecz w swojej turze,
mozesz wydaé ko$é przewagi, by na jego uzytek zwigkszy¢
swoja strefe ataku o 1,5 metra. Przy trafieniu dodajesz kosé
przewagi do rzutu na obrazenia.

Zamaszysty atak. Przy trafieniu przeciwnika atakiem
wrecz bronia mozesz zuzy¢ jedng kosé przewagi, by
tym samym atakiem sprébowac ugodzic¢ jeszcze jeden
cel. Wybierz kolejne stworzenie w swojej strefie ataku
i w obrebie 1,5 metra od pierwszego celu. Jesli wynik
pierwotnego testu ataku oznaczalby trafienie takze w drugi
cel, to otrzymuje on obrazenia réwne wynikowi kosci
przewagi. Obrazenia maja ten sam typ, jak te zadane
pierwszemu celowi.

MISTYCZNY RYCERZ

Archetyp mistycznego rycerza laczy typowe dla wojow-
nikéw mistrzowskie opanowanie broni ze studiami
magicznymi. Mistyczni rycerze wykorzystuja magiczne
techniki podobne to tych stosowanych przez magéw. Kon-
centrujg swe nauki na dwéch sposréd o$miu szkél magii:
odpychaniu i wywolywaniu. Zaklecia szkoly odpychania
zapewniaja mistycznemu rycerzowi dodatkowa ochrong,
zas czary wywolywania raza jednoczeénie wielu wrogow,
powickszajac jego zasieg w walce. Rycerze ci poznaja
wzglednie niewielka liczbe czaréw i ucza si¢ ich na
pamieé, zamiast przechowywac je w ksiedze.



ZZUCANIE CZAROW

= osiagnieciu 3. poziomu rozszerzasz swoje umiejetnosci
~ owe 0 zdolnos¢ rzucania czaréw. Zapoznaj sie z rozdzia-
== 10 zawierajacym ogdlne zasady rzucania zakleé¢ oraz

c mozdzialem 11, w ktérym znajdziesz liste czaréw maga.

Sztuczki. Poznajesz dwie wybrane sztuczki z listy
c=row maga. Kolejna sztuczke maga wybierasz na
coziomie,

KNomdrki czaréw. Tabela Czary mistycznego rycerza
2zuje, ile masz komdrek czardw, dzieki ktérym mozesz
“=.cac zaklecia maga kregu 1. i wyzszych. Aby rzucié
=0 z takich czaréw, musisz zuzycé komérke kregu
viadajacego danemu czarowi lub wyzszego. Wyko-

e komdrki czaréw odzyskujesz po ukoriczeniu
=go odpoczynku.
vikladowo, jesli znasz czar 1. kregu tarcza i masz
==pne komoérki 1.1 2. kregu, mozesz rzucié tarcze,
« rzvstajac z ktorejkolwiek z nich.
Znane czary kregu 1. i wyzszych. Poczatkowo znasz

= =2z pochodzi¢ ze szkél odpychania i wywolywania.
= =ine czary mozesz wybrad zgodnie z kolumng Znane
carv w tabeli Czary mistycznego rycerza. Kazdy z tych
= musi pochodzi¢ ze szkoly odpychania lub wywolywa-
* = oraz byc z kregu odpowiedniego do posiadanych przez
~ = = komorek czaréw. Przykladowo, gdy awansujesz na
soziom tej klasy, mozesz poznad jedno nowe zaklecie 1.
= 2 kregu.
ktérych uczysz sie na poziomach 8., 14. 1 20.,
= 2= pochodzié z dowolnej szkoly magii.
dorazowo podczas awansu na nowy poziom mistycz-

iczenie szkoly nie dotyczy wymienianego na nowy
~itu Kiory poznajesz na 3., 8., 14. lub 20. poziomie.
Cech bazowa. Za rzucanie czaréw maga odpowiada
= zZencja, gdyz uczysz sie ich dzieki studiom i zapamie-
1. Zawsze gdy jest mowa o cesze bazowej, uzywaj
icji. Korzystasz z niej takze podczas obliczania

u obronnego przeciw twoim czarom oraz podczas
» sooywania testu ataku czarem.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegtosci +
twéj modyfikator z Inteligencji

Wodyfikator ataku czarem = twoja premia z biegtoéci +
twéj modyfikator z Inteligencji

{27 7 BRONIA
.~ . ooziomie poznajesz rytual tworzacy magiczng wicz
=v toba i pojedynczym egzemplarzem broni. Rytual
. godzine i mozesz go przeprowadzi¢ podczas
» odpoczynku. Podczas rytualu musisz mieé
= = W zasiegu reki, a na zakoriczenie dotykasz jej i pie-
Eemecz wicZ.
= mozesz zostac rozbrojony z powigzanej broni, o ile
rie obezwladni. Jesli znajduje sie ona tej samej
“zzystencji, mozesz przywolac ja podczas akcji
L osowe] w swojej turze, sprawiajac, ze natychmiast
s =contuje sie do twojej dloni.

CZARY MISTYCZNEGO RYCERZA

Poziom  Znane Znane — Komérki poszczegélnych kregéw —

wojownika sztuczki czary 1. 2. 3. 4.
3 2 3 2 —_ = =
4, 2 4 3 — . —_
5 2 4 3 — == —
6. 2 4 3 — == —
7. 2 5 4 2 — ——
8. 2 6 4 2 = =
9, 2 6 4 2 — —s
10. 3 7 4 3 = —_
1. 3 8 4 3 — —
12 3 8 4 3 o =
13. 3 9 4 3 2 —_
14. 3 10 4 3 2 =
15; 3 10 4 3 2 —
16. 3 n 4 3 3
17. 3 11 4 3 3 =
18. 3 11 4 3 3 —
19. 3 12 4 3 3 1
20. 3 13 4 3 3 1

Mozesz mie¢ do dwoch powigzanych broni, ale mozesz
przywola¢ tylko jedna na raz w ramach swojej akcji
dodatkowej. Aby sprébowac zwiazad sie z kolejna bronia,
musisz zerwac jedna z poprzednich wiezi.

MAGIA BOJOWA

Poczawszy od 7. poziomu, gdy wykorzystasz akcje na
rzucenie sztuczki, mozesz w ramach akcji dodatkowe;j
wykonaé pojedynczy atak bronig.

MISTYCZNE UDERZENIE

Na 10. poziomie uczysz sie, w jaki sposéb przy pomocy
broni obnizac¢ odpornosé celu na twoje zaklecia. Gdy
trafiasz bronig cel, ma on do korica twojej nastepnej
tury utrudnienie w nastepnym rzucie obronnym przeciw
twoim czarom.

NIESAMOWITA SZARZA

Na 15. poziomie zyskujesz zdolnos¢ teleportowania sig,
kiedy korzystasz z Przyplywu sil, na odleglo$¢ do 9 metrow
w wolng przestrzen, ktéra widzisz. Mozesz teleportowac sie
przed dodatkowa akeja lub po niej.

ULEPSZONA MAGIA BOJOWA

Poczawszy od 18. poziomu, gdy wykorzystasz akcje
na rzucenie czaru, mozesz w ramach akcji dodatkowe;j
wykona¢ pojedynczy atak bronia.



ZAKLINACZ

Zlote oczy kobiety rozblyskuja, gdy wycigga dlom, by
uwolnié rozpalajacy jej zyly smoczy ogieri. Obserwujac
pieklo szalejace wokdl jej wrogdw, rozwija bloniaste
skrzydla i wzbija si¢ w powietrze.

Pélelf z wlosami rozwianymi magicznie przywolanym
wiatrem rozposciera ramiona i odrzuca glowe w tyl.
Wzbierajaca w nim fala magii unosi go na chwile, gdy
przeplywa przez niego, az wreszcie uwalnia sie wraz
z poteznym uderzeniem pioruna.

Przycupnawszy za stalagmitem, niziolka wskazuje
szarzujacego troglodyte, a ognisty podmuch strzela z jej
palca i godzi w stwora. Z szerokim uémiechem na ustach
kryje sie na powrot za formacja skalna, nieswiadoma, ze
dzika magia nadala jej skérze jasnoblekitna barwe.

Zaklinacze to dziedzice magii, ktéra zapewnia im
egzotyczne pochodzenie, wplyw istot z innego swiata lub
wystawienie na dzialanie nieznanych kosmicznych sil.

A Zaklinania, podobnie jak zycia godnego legendy, nie mozna
nauczy¢ sie tak, jak sztuki wladania jezykiem. Zaklinania
mocy sie nie wybiera, to moc wybiera sobie zaklinacza.

SUROWA MAGIA

Magia jest nieodzowng czescia kazdego zaklinacza

— przepelnia jego cialo, umysl i ducha utajona moca,
czekajaca na uwolnienie. Istnieja zaklinacze, ktérych moc
ma swoje Zrodlo w starozytnych liniach krwi przesiaknietej
magia smokdéw. Inni maja w sobie surowa, niekontrolowang
magie, ktérej chaotyczny sztorm manifestuje sie

w nieoczekiwane sposoby.

Trudno przewidywac objawienie sie w kim$ mocy
zaklinacza. Niektdére smocze rody wydaja tylko jednego
zaklinacza na pokolenie, podczas gdy inne skladaja sie
wylacznie z nich. Z reguly taki talent uwazany jest za
lut szczescia. Niektdrzy zaklinacze nie potrafia okreslié
pochodzenia swej mocy, podczas gdy inni wiaza je
z konkretnymi, niecodziennymi wydarzeniami ze swojej
przeszlosci. Dotknigcie demona, blogoslawienistwo driady
w dniu przyjécia na swiat czy lyk wody z tajemniczego
Zrédla — wszystkie takie zdarzenia moga rozpali¢
iskre daru zaklinania. Moze to by¢ réwniez podarunek
boskiego patrona magii, wystawienie na dzialanie sil

4 zywioléw w Sferach Wewnetrznych albo przyprawiajacego
? o szaleristwo chaosu Limbo, czy tez przelotny wglad
w tryby machiny rzeczywistosci.
Zaklinacze nie potrzebuja ksiag czaréw ani starozytnej
wiedzy, na ktdrej polegaja magowie. Nie musza tez
mieé zadnego patrona zapewniajacego im zdolnosci
magiczne, jak to robia czarownicy. Oszalamiajace sposoby
zastosowania swych mocy opracowuja dzieki poskramianiu
i skupianiu swych wrodzonych zdolnosci.

NIEWYJASNIONA POTEGA

Zaklinacze sa czyms rzadkim na $wiecie i trudno znalez¢
ich przedstawiciela, ktéry nie wiédlby do pewnego




ZAKLINACZ

Premia Punkty
Soziom z bieglosci zaklinania Wiasciwosci
1. +2 - Rzucanie czaréw, Pochodzenie
zaklinacza

2. +2 2 Zrédto magii

3. +2 3 Metamagia

4 +2 4 Zwigkszenie cechy

5. +3 5 —

6. +3 6 Wtasciwosc Pochodzenia zaklinacza
7 +3 7 —

8. +3 8 Zwiekszenie cechy

9. 4 9 —
10. +4 10 Metamagia
1. +4 1 —_

2. +4 12 Zwigkszenie cechy
13. +5 13 —
14, +5 14 Wtasciwoéé Pochodzenia zaklinacza
15. 45 15 —
16. +5 16 Zwiekszenie cechy
17. +6 17 Metamagia
18 +6 18 Wrhaéciwosé Pochodzenia zaklinacza
18. +6 19 Zwigkszenie cechy
+6 20 Przywrécenie mocy

Znane  Znane — Komérki poszczegélnych kregéw —

sztuczki czary 1. 2. 3. 4 5 6 7. 8 9.

4 2 P e
4 3 - [ —
4 4 e e T
5 5 4 3 — — — — =
5 6 IS e i
5 7 A % 3 — = — =
5 8 AReE e o W =i =
5 9 4 & O B o o — —
5 10 4 3 3 3 ] — — — —
6 m 4 3 3 3 2 — —

6 TEdi =g =g = e

6 2 4 3 3 3 2 1 —

6 0 i s TR S 2o e bl L

6 B4 3 3 3 2 1 1

6 T S = W C g T

6 “ 4 3 3 3 2 1 1

6 e e e

6 5 4 3 3 3 3 1 1

6 R et et e e

6 15 4 3 3 3 3 2 2

¢

stopnia zycia poszukiwacza przygdd. Ci, ktérych rozpiera
= zgiczna moc, bardzo szybko przekonuja sig, ze nie lubi
=2 stagnacji. Magia zaklinaczy chce by¢ aktywna i ma
<= lonnosé do niekontrolowanych wybuchdw, kiedy nikt jej
Bk przyzywa.
Motywacje zaklinaczy czesto bywaja tajemnicze
“calistyczne. Jedni daza do lepszego zrozumienia

< o:acych w nich moey lub poznania ich Zrédla. Inni

=iz nadzieje odnaleZ¢ sposéb pozbycia si¢ swego daru
_=. przeciwnie, uwolnienia jego pelnego potencjalu.

" =zaleznie od celu w zyciu, zaklinacze sa w grupie

ukiwaczy przygdd réwnie uzyteczni jak magowie,

= wzgledne braki w swej wiedzy nadrabiaja olbrzymia

= z=1ycznoscig w poslugiwaniu sie znanymi czarami.

TWORZENIE ZAKLINACZA

wazniejszym pytaniem, ktére nalezy sobie postawic

=< czas tworzenia postaci zaklinacza, jest pytanie
sochodzenie jego mocy. Na poczatku wybierasz smocza

e==w lub dzika magie, ale dokladne Zrédlo mocy okreslasz

=== Czy bedzie to rodzinna klatwa dalekich przodkéw,

<= rz otrzymales w spadku? Moze jakis niecodzienne

«udarzenie zasialo w tobie ziarno dziedzicznej magii, ale

w2z z tym pozostawilo blizny?

‘== sie czujesz z tym, ze w twoich zylach plynie zywa
=z:a? Akceptujesz to, probujesz okielznaé, czy moze
~=.-asz sie w jej nieprzewidywalny wir? Widzisz w niej
~~zoslawienstwo czy przeklenstwo? Poszukiwales jej czy
a cie odnalazla? Czy miales szanse wyrzec si¢ jej i czy
£sz, ze tego nie zrobiles? A moze uwazasz, Ze moc
a ci powierzona w jakims wyzszym celu? Albo jestes
11a, ze moc pozwala ci robié to, na co masz ochote,

ierac to, czego pragniesz, tym, ktérzy jej nie posiadaja.

Jest szansa, ze twoja moc jest lacznikiem migdzy

toba, a jakims$ poteznym bytem — istota fey, ktéra
poblogoslawila cie w dniu narodzin, smokiem, ktory
umiescil w twoich zylach krople swojej krwi, liszem,

ktory stworzyl cie w ramach eksperymentu, albo béstwem,
ktore wybralo cig na swe narzedzie.

NA SZYBKO

Mozesz szybko stworzy¢ zaklinacza, korzystajac

z nastepujacych sugestii. Po pierwsze, najwyzsza
wartosc cechy przeznacz na Charyzme, a nastgpng na
Kondycje. Po drugie, wybierz pochodzenie pustelnika.
Po trzecie, wybierz sztuczki: kuglarstwo, porazajacy
uscisk, promieri mrozu i Swiatlo oraz czary 1. kregu:
magiczny pocisk i tarcza.

WEASCIWOSCI KLASY

Jako zaklinacz otrzymujesz naste¢pujace korzysci z klasy.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI

Kos¢é Wytrzymalosci: 1k6 na poziom zaklinacza

Punkty wytrzymalosci na 1. poziomie: 6 +
modyfikator z Kondycji

Punkty wytrzymalosci na wyzszych poziomach: 1k6
(lub 4) + modyfikator z Kondycji za kazdy poziom
zaklinacza powyzej 1.

BIEGLOSCI

Pancerz: Brak

Bromi: Drag, kusza lekka, proca, strzalka, sztylet
Narzedzia: Brak

Rzuty obronne: Kondycja, Charyzma




Umiejetnosci: Wybierz dwie sposrdd nastepujacych:
Intuicja, Oszustwo, Perswazja, Religia, Wiedza tajemna
i Zastraszanie.

WYPOSAZENIE
Rozpoczynasz gre z nastepujacym wyposazeniem, dodawa-
nym do ekwipunku, jaki zawdzigezasz pochodzeniu:

+ (a) kusza lekka i 20 beltéw lub (b) dowolna bror prosta:
« (a)torba na komponenty lub () magiczny fokus;

+ (a) zestaw badacza podziemi lub (b) zestaw odkrywecy;
- dwa sztylety.

RZUCANIE CZAROW

Wydarzenie z przeszlosci twojej lub twojego przodka
pozostawilo w tobie niezatarty élad, budzac w tobie magie
wtajemniczen. Owo Zrédlo magii, niezaleznie od swego
pochodzenia, umozliwia ci rzucanie czarow. Zapoznaj sie
zrozdzialem 10 zawierajacym ogdlne zasady rzucania
zaklec oraz z rozdzialem 11, w ktérym znajdziesz liste
czaréw zaklinacza.

SzTuczKI

Na 1. poziomie znasz cztery wybrane sztuczki z listy
czaréw zaklinacza. Kolejnych nauczysz sie na wyzszych
poziomach, zgodnie 2 kolumna Znane sztuczki

w tabeli Zaklinacz.

KOMORKI czarROW
Tabela Zaklinacz pokazuje, ile masz komérek czaréw,
dzigki ktérym mozesz rzucac zaklecia zaklinacza kregéw 1.
i wyzszych. Aby rzucié jeden z takich czaréw, musisz zuzyd
komérke kregu odpowiadajacego czarowi lub WYZSzZego.
Wykorzystane komérki odzyskujesz po ukoriczeniu
dlugiego odpoczynku.

Przykladowo, jesli znasz czar 1. kregu plonace dionie
i masz dostepne komérki 1. 2. kregu, mozesz rzucié
plonace dionie, korzystajac z kiérejkolwiek z nich.

ZNANE CZARY KREGU 1. 1 WYZSZYCH
Zaczynasz gre ze znajomoscia czterech czaréw 1. kregu
z listy zaklinacza. Kolumna Znane czary w tabeli Zaklinacz
okresla, kiedy mozesz wybra¢ kolejne. Kazdy z tych czaréw
musi by¢ z kregu odpowiedniego do posiadanych przez
ciebie komérek czaréw. Przykladowo, gdy awa nsujesz na 3.
poziom zaklinacza, mozesz poznac jedno nowe zaklecie 1.
lub 2. kregu.

Oprécz tego za kazdym razem, gdy zdobywasz nowy
poziom zaklinacza, mozesz wymieni¢ jeden znany ci
czar na inny z listy tej klasy, przy czym krag nowego
zaklecia takze musi odpowiada¢ posiadanym przez ciebie
komérkom czaréw.

CECHA BAZOWA

Za rzucanie czaréw zaklinacza odpowiada Charyzma, ponie-
waz moc twojej magii opiera si¢ na zdolnosci do narzucania
rzeczywistosci twojej woli. Zawsze gdy jest mowa o cesze
bazowej, uzywaj Charyzmy. Korzystasz z niej takze podczas
obliczania ST rzutu obronnego przeciw twoim czarom zakli-
nacza oraz podczas wykonywania testu ataku czarem.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegtosci +
twoj modyfikator z Charyzmy

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegtosci +
twoj modyfikator z Charyzmy

MAGICZNY FOKUS
Mozesz uzywac fokusu magii wtajemniczen do rzucania
czaréw zaklinacza (patrz rozdzial 5, ~Wyposazenie").

POCHODZENIE ZAKLINACZA

Wybierz pochodzenie swojej wrodzonej magicznej mocy:
smocze dziedzictwo lub dzikg magie¢ — oba zostaly przed-
stawione pod koniec opisu klasy.

Twéj wybér okresla korzysci, ktdre otrzymasz na
poziomach 1., 6., 14. 18.

ZRODEO MAGII

Na 2. poziomie siegasz gleboko do Zrédla swojej
wewnetrznej mocy. Odzwierciedla je pula punktéw zakli-
nania, pozwalajaca ci na wywolywanie réznorodnych
magicznych efektéw.

PUNKTY ZAKLINANIA

Posiadasz 2 punkty zaklinania. Zdobedziesz wiecej

W miare rozwoju postaci, zgodnie z kolumng Punkty
zaklinania w tabeli Zaklinacz. Na danym poziomie nigdy
nie mozesz mie¢ wigcej punktéw zaklinania, niz wskazuje
tabela. Odzyskujesz wszystkie wydane punkty zaklinania
na zakoriczenie dlugiego odpoczynku.

ELASTYCZNE CZAROWANIE

Mozesz wykorzystywaé punkty zaklinania do odzyskiwania
komérek czaréw i odwrotnie, mozesz poswigcad komorki
czarow, by otrzymac w ten sposéb punkty zaklinania. Na
wyzszych poziomach poznasz inne sposoby uzywania
punktow zaklinania.

Tworzenie komdrek czaréw. W ramach akcji dodat-
kowej w swojej turze mozesz przeksztalcié niewydane
jeszeze punkty zaklinania w komoérke czaru, Koszt utwo-
rzenia komérki danego kregu zawiera tabela Tworzenie
komérek czaréw. Mozesz stworzy¢ komdrke maksy-
malnie 5. kregu.

Wszystkie stworzone w ten sposcGb komérki znikaja,
kiedy koriczysz dlugi odpoczynek.

TWORZENIE KOMOREK CZAROW

Krag czaru Koszt w punktach zaklinania
1 2
7). 3
3. 5
4. 6
5. 7

Przeksztalcenie komdrek czaréw w punkty zaklinania.
W ramach akeji dodatkowej w swojej turze mozesz poswie-
ci¢ jedna komérke czaru, by otrzymad liczbe punktéw
zaklinania réwna kregowi tej komorki.

METAMAGIA

Na 3. poziomie zyskujesz zdolnogé ksztaltowania swych
zakleé zgodnie z twoimi potrzebami. Otrzymujesz dwie
wybrane metamagiczne mozliwosci. Kolejne dostaniesz na
poziomach 10,1 17.

Gdy rzucasz czar, mozesz uzy¢ tylko jednej opcji
metamagii, chyba ze okreglono inaczej.



SLIZNIACZE ZAKLECIE
rzucasz czar obejmujacy tylko jedng istote i niebe-
“zarem rzucanym na siebie, mozesz wydaé liczbe
6w zaklinania réwna jego kregowi, aby objaé nim
istote w zasiegu (w przypadku sztuczki koszt wynosi
- sunkt zaklinania).

~0y czar nadawal si¢ do uzycia w ten sposéb, musi nie
=< obja¢ wigeej niz jednego celu na kregu, z ktérego jest
~ucany. Przykladowo, nicodpowiednie sa czary magiczny
wocisk i wypalajacy promieri, a odpowiednie — promieri
=rozu i barwna kula.

—ALEKOSIEZNE ZAKLECIE

¥ rzucasz czar o zasiegu co najmniej 1,5 metra, mozesz
punkt zaklinania podwoié jego zasieg.

v rzucasz zaklecie dotykowe, za 1 punkt zaklinania
—-2esz nadac¢ mu zasieg 9 metréw.

TSKRETNE ZAKLECIE
“2esz poswigcic 1 punkt zaklinania, by rzucié czar bez
=-mponentow somatycznych i werbalnych.

SRECYZYJNE ZAKLECIE

¥ rzucasz czar, ktéry wymusza na innych stworzeniach
“onanie rzut obronnego, mozesz wylaczyé z jego pelnej
wybrane jednostki. Wydajesz 1 punkt zaklinania
ierasz liczbe istot nieprzekraczajaca twojego
fikatora z Charyzmy (co najmniej jedng). Wybrane
="ty automatycznie zdaja rzut obronny przeciw

==u zakleciu.

“RZEBIJAJACE ZAKLEGIE
Sy rzucasz czar wymuszajacy na celu rzut obronny,

¢ oprzec sig jego efektom, mozesz wydaé 3 punkty
inania i da¢ jednemu celowi tego zaklecia utrudnienie
* Dierwszym rzucie obronnym.

FRZEDLUZONE ZAKLECIE

~=¥ rzucasz czar o czasie trwania 1 minuty lub dluzszym,
“2esz za 1 punkt zaklinania podwoié jego czas trwania,
= maksymalnie 24 godzin.

SRZYSPIESZONE ZAKLECIE

2y rzucasz czar, ktérego czas rzucania wynosi jedna
=. mozesz za 2 punkty zaklinania skrécié godo
=< dodatkowe;j.

WIMOCNIONE ZAKLECIE
rzucasz na obrazenia z czaru, mozesz za 1 punkt zakli-
12 przerzucic kosci obrazen w liczbie nieprzekraczajgcej
“+ojego modyfikatora z Charyzmy (co najmniej jedna).
“isisz przyjac nowe wyniki.

Mozesz uzyé Wzmocnionego zaklecia, nawet jesli przy

“==caniu tego czaru skorzystales juz z innej opcji metamagii.

ZWIEKSZENIE CECHY

*.=C¥ awansujesz na poziom 4., a nastepnie na 8., 12.,
2 1 19, mozesz zwiekszy¢ jedna ceche o 2 albo dwie

=¥ o 1. Nie mozesz w ten sposob podniesé wartodcei
=-hv powyzej 20.

PRZYWROCENIE MOCY

= 20. poziomie za kazdym razem, gdy koriczysz krétki
“poczynek, odzyskujesz 4 punkty zaklinania.

POCHODZENIE ZAKLINACZA

Zaklinacze w réznych rzeczach upatruja zrédel swojej
wrodzonej mocy. Choé mozliwosci jest wiele, wiekszosé

z nich zalicza si¢ do jednej z dwéch kategorii: dzikiej magii
lub smoczego dziedzictwa,

DZIKA MAGIA

Twoje wrodzone zdolnosci magiczne biora swéj poczatek
w silach chaosu poprzedzajacych lad stworzenia, By¢
moze byle$ wystawiony na dzialanie surowej magii, na
przyklad za sprawa portalu prowadzacego do Limbo,
Sfery Zywioléw lub Odleglej Dziedziny. Moze zostales
poblogoslawiony przez fey lub naznaczony pietnem przez
demona. Albo twoja magia jest po prostu lutem szczeécia
towarzyszacego ci podczas narodzin bez wyraznej
przyczyny. Niezaleznie, jak do tego doszlo, magia klebi sie
w tobie, szukajac ujscia.

PRZYPLYW DZIKIE] MAGII

Od chwili, w ktérej wybierasz to pochodzenie na 1. pozio-
mie, twoje czary moga uwolnié przyplyw nieposkromione;j
magii. Raz na ture, kiedy rzucasz czar zaklinacza kregu 1.
lub wyzszego, MP moze ci kazaé rzucié k20, Przy wyniku

I rzué na efekt w tabeli Przyplyw dzikiej magii. Jesli efek-
tem okaze sig zaklgcie, to jest ono zbyt nieposkromione, by
zastosowac do niego metamagie, a jesli normalnie wymaga
koneentracji, to w tym wypadku tak nie jest i zaklecie trwa
przez swoj maksymalny czas.

PEywy cHAOSU

Poczawszy od 1. poziomu, manipulujac silami chaosu
i przypadku, mozesz zyskaé ulatwienie w jednym
tescie ataku lub cechy albo w rzucie obronnym. Aby
ponownie skorzystac z tej zdolnosci, musisz ukornczyé
dlugi odpoczynek.

Do czasu odzyskania mozliwosci uzycia Plywoéw chaosu
MP moze ci kazaé rzucié na efekt z tabeli Przyplyw
dzikiej magii zaraz po tym, gdy rzucisz czar zaklinacza
kregu 1. lub wyzszego, Nastepnie odzyskujesz mozliwosé
wykorzystania Plywéw chaosu.

NAGINANIE SZCZESCIA

Poczawszy od 6. poziomu, masz mozliwosé zaklécenia
przeznaczenia dzika magia. Kiedy istota, ktéra widzisz,
wykonuje test ataku, test cechy lub rzut obronny, mozesz

w ramach swojej reakeji wydaé 2 punkty zaklinania i rzucié
1k4, by zastosowac uzyskany wynik jako premig lub kare
(ty wybierasz) do rzutu tej istoty. Mozesz to zrobié po jej
rzucie, ale zanim poznasz jego efekt.

KONTROLOWANY cHAOS

Na 14. poziomie przejmujesz czesciowa kontrole nad falami
twojej dzikiej magii. Zawsze gdy rzucasz na Przyplyw
dzikiej magii, mozesz rzuci¢ dwa razy i wybraé efekt.

BOMBARDOWANIE MAGIA

Na poziomie 18. wzmaga sie szkodliwa energia twoich
zakleé. Gdy rzucasz na obrazenia z czaru i na ktérejkolwiek
kosci uzyskasz najwyzszy mozliwy wynik, wybierasz jedna
z tych kosci, rzucasz nia ponownie i dodajesz nowy wynik
do calkowitych obrazen. Mozesz to zrobié tylko raz na ture.



SMoczE DZIEDZICTWO

Twoja wrodzona moc pochodzi od magii smokéw, ktéra
polaczyla sie z krwia twoja lub twoich przodkéw. Czerpiacy
z tego Zrédla najczesciej wywodza swe pochodzenie od
poteznego zaklinacza z dawnych czaséw, ktéry dobil

targu ze smokiem albo nawet mial smoczego rodzica.
Niektére z takich rodéw ciesza sie pewna.slawa, ale
Wigkszosé jest malo znana. Kazdy zaklinacz moze by¢
poczatkiem nowe;j linii, jesli wspomoze go pakt albo inna
wyjatkowa okolicznogé.

SMOCZY PRZODEK

Na 1. poziomie okrcé!asz.jakicgo rodzaju smokiem byl
twaj przodek. 7 rodzaju smoka wynika typ obrazer, ktére
bedziesz zadawag przy uzyciu PoZniejszych zdolnoscei,

SMocze POCHODZENIE

Smok Typ obrazen
Biaty Zimno
Czarny Kwas
Czerwony Ogien
Miedziany Kwas
Mosiezny Ogien
Niebieski Elektrycznog¢
Spizowy Elektrycznos¢
Srebrny Zimno
Zielony Trucizna
Ztoty Ogien

Potrafisz méwig, czytac i pisaé w jezyku smoczym. Ponadto
w kazdym tescie Charyzmy podeczas interakcji ze smokami
twoja premia z bieglosci, o ile ma zastosowanie, liczy

si¢ podwdjnie.

SMOGZA ODPORNOSG
Magia krazaca w twoim ciele sprawia, ze ujawniaja
si¢ pewne cechy twoich smoczych przodkdw., Twoje
maksymalne punkty wytrzymalose; zwigkszajg sie
o 1 na 1. poziomie, a takze na kazdym kolejnym
poziomie tej klasy.

Co wiecej, luski podobne do smoczych pokrywaja cienka
warstwa czgsc twojej skéry. Kiedy nie nosisz pancerza,
masz KP réwng 13 + twéj modyfikator ze Zrecznosei,

POKREWIENSTWO ZYWIOLU

Poczawszy od 6. poziomu, kiedy rzucasz czar zadajacy
obrazenia typy zgodnego z twoim Smoczym dziedzictwem,
mozesz do jednego rzuty na obrazenia z tego czaru dodag¢
swdj modyfikator z Charyzmy. Jednoczesnie mozesy za ]
punkt zaklinania zyskac odpornosé na obrazenia tego typu
na 1 godzine.

SMOGZE SKRZYDEA

Na 14. poziomie zyskujesz zdolnogé rozwiniecia pary
smoczych skrzydel, zapewniajacych ci szybkogé loty réwng
twojej aktualnej szybkosei. Skrzydla Mozesz wytworzy¢

w ramach akeji dodatkowej w SWojej turze. Utrzymuja

si¢ do czasu, kiedy z nich Zrezygnujesz, co mozesz zrobic
réwniez w ramach akgji dodatkowe;j w swojej turze,

Nie mozesz rozlozyé skrzydel, gdy nosisz pancerz,
chyba ze jest on specjalnie do nich dostosowany. Odzies
niedostosowana do skrzydel moze zostac zniszczona
W momencie ich rozwiniecia.

SMOCZA OBECNOSG
Poczawszy od 18, poziomu, mozesz wjawnic potworng
obecnosé smoczego przodka, powodujac u otoczenia
podziw lub przerazenie. W ramach swojej akcji wydajesz

S punktéw zaklinania, by zaczerpnacd z tej mocy i roztoczyc
aure podziwu lub strachy (ty decydujesz) na odleglosé

18 metréw. Przez 1 minute lub do utraty koncentracjj

(tak jak przy zakleciu z koncentracjg) kazdy przeciwnik
rozpoczynajacy swoja ture w obrebie tej aury musj wykonad
rzut obronny na Madrosé, W przypadku niepowodzenia
zostaje zauroczony (jesli wybierzesz podziw) albo
przerazony (jesli wybierzesy strach). Efekt trwa do
wygasnigcia aury. Jegli przeciwnikowi powiedzie sie rzut
obronny na Madrosé, jest przez 24 godziny niepodatny na
dzialanie twojej aury. E
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PRZYPLYW DZIKIE) MAGII

Efekt

Przez nastepng minute na poczatku kazdej swojej
tury wykonuj rzut na Przyptyw dzikiej magii, ignorujac
rezultat 01-02.

Przez nastepna minute widzisz kazda niewidzialng
istote w twoim polu widzenia.

Wybrany i kontrolowany przez MP modron pojawia sig
w wolnym miejscu w obrebie 1,5 metra od ciebie, po
czym znika po 1 minucie.

Rzucasz wysrodkowana na sobie kulg ognia jako

czar 3. kregu.

Rzucasz magiczny pocisk jako czar 5. kregu.

Rzué k20. Twéj wzrost zmienia sie o wynik rzutu

w centymetrach. Malejesz przy wyniku nieparzystym,
a rosniesz przy parzystym.

Rzucasz wysrodkowany na sobie zamet.

Przez nastepna minute na poczatku kazdej swojej tury
odzyskujesz 5 PW.

Wyrasta ci ztozona z piér broda, ktéra utrzymuje sig,
az kichniesz, a wtedy piéra odpadajg z twojej twarzy.
Rzucasz wysrodkowany na sobie tfuszcz.

Stworzenia maja utrudnienie w rzucie obronnym
przeciwko twojemu nastepnemu czarowi,

ktory rzucisz w ciggu minuty i ktéry wymaga

rzutu obronnego.

Twoja skéra nabiera zywej niebieskiej barwy. Efekt
mozna usunaé czarem zdjecie kigtwy.

Na twoim czole na minute pojawia sie dodatkowe oko.
Przez ten czas masz utatwienie w testach Madrosci
(Percepcja) opartych na wzroku.

W ciagu nastepnej minuty wszystkie twoje czary

o czasie rzucania réwnym jednej akcji majg czas
rzucania réwny akcji dodatkowe;.

Teleportujesz sig w wybrane wolne miejsce, ktére
widzisz w obrebie 18 metréw od siebie.

Do kofica swojej nastepnej tury trafiasz do Sfery
Astralnej, po czym wracasz na swoje miejsce, o ile nie
zostato zajete, lub na najblizsze wolne miejsce.

Pierwszy zadajgcy obrazenia czar, jak rzucisz w ciagu
minuty, zada maksymalng liczbe obrazer.

Twéj wiek zmienia sie o k10 lat. Starzejesz si¢ przy
wyniku parzystym, a mtodniejesz przy nieparzystym
(do minimalnego wieku 1 roku).

1k6 flamféw kontrolowanych przez MP pojawia sig

w wolnym miejscu w obrebie 18 metréw od ciebie. S3
tobg przerazone i znikajg po 1 minucie.

Odzyskujesz 2k10 punktéw wytrzymatosci.

Do rozpoczecia swej nastepnej tury zmieniasz
sie w roéline doniczkowa. Bedac rosling, jestes
obezwtadniony i podatny na kazdy rodzaj
obrazeri. Gdy twoje punkty wytrzymatosci
spadna do 0, doniczka peka i wracasz do

swojej naturalnej postaci.

Przez nastgpna minute mozesz teleportowac si¢ na
odlegtos¢ do 6 metréw w ramach akcji dodatkowej
w kazdej swojej turze.

Rzucasz na siebie lewitacje.

Kontrolowany przez MP jednorozec pojawia sig

w obrebie 1,5 metra od ciebie i znika po 1 minucie.
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Efekt

Nie mozesz méwic przez naib!ii%zq minute. Przy
kazdej prébie z twoich ust wylatuja rézowe banki.
Przez minute obok ciebie unosi sig widmowa tarcza,
zapewniajaca ci premig +2 do KP i niewrazliwos¢ na
magiczny pocisk.

Zyskujesz odporno$é na dziatanie alkoholu przez
kolejne 5k6 dni.

Wypadaja ci wszystkie wiosy, ale odrastaja

w ciagu 24 godzin.

Przez najblizsza minute kazdy palny obiekt, ktérego
dotkniesz, staje w ptomieniach, o ile nie jest przez
kogo$ noszony lub trzymany.  ~

Odzyskujesz wykorzystang komérke czaru
najnizszego kregu.

Przez nastepna minute musisz krzycze¢, kiedy
prébujesz mowic.

Rzucasz wyérodkowana na sobie chmure mgfy.

Do trzech wybranych przez ciebie istot w promieniu
9 metréw od ciebie otrzymuije 4k10 obrazeri od
elektrycznosci.

Do koKca swojej nastepnej tury jestes przerazony
najblizszg istota.

Kazda istota w obrebie 9 metréw od ciebie staje sie
niewidzialna. Niewidzialnoé¢ sie koriczy, gdy istota
zaatakuje lub rzuci czar,

Na minute otrzymujesz odpornoé¢ na kazdy

rodzaj obrazen,

Losowa istota w obrebie 18 metréw od ciebie zostaje
zatruta na 1k4 godziny.

Przez najblizsza minute promieniejesz jasnym
Zwiatlen na 9 metréw. Kazda istota, ktéra koriczy
swoja ture w obrebie 1,5 metra od ciebie, zostaje
oélepiona do korica swojej nastepnej tury.

Rzucasz na siebie polimorfie. Jesli nie zdasz rzutu
obronnego, na czas trwania czaru zamieniasz sie
wowce.

W promieniu 3 metréw od ciebie przez minutg unoszg
sie iluzoryczne motyle i ptatki kwiatow.

Mozesz natychmiast wykonac jeszcze jedna akcje.
Kazda istota w obrebie 9 metréw od ciebie

otrzymuje 1k10 obrazen nekrotycznych.

Odzyskujesz punkty wytrzymatosci w liczbie

réwnej sumie zadanych obrazen.

Rzucasz lustrzane odbicia.

Rzucasz lot na losowa istote w obrebie 18 metrow

od ciebie.

Na minute stajesz sie niewidzialny i niestyszalny. Efekt
koriczy sie, gdy rzucisz czar lub zaatakujesz.

Jesli zginiesz w ciagu najblizszej minuty, natychmiast
wracasz do zycia tak, jakbys byt celem reinkarnagji.
Twéj rozmiar zwieksza sie o jedng kategorig na
nastepna minute.

Przez minute wszystkie istoty w promieniu 9 metréw
whacznie z toba stajg sie podatne na obrazenia ktute.
Przez minute otacza cie ulotna, eteryczna muzyka.
Odzyskujesz wszystkie wykorzystane punkty
zaklinania.

~




g




RozpziA: 4. CHARAKTER I POCHODZENIE

OSTACIE TO ZNACZNIE WIECE] NIZ ICH RASA T KLASA.
Posiadaja wlasne historie, zainteresowania,

/ powiazania i mozliwosci wykraczajace poza
te, ktére wynikaja z rasy i profesji. Ten rozdzial
przedstawia szczegdly, ktérymi bohaterowie
réznig sie miedzy soba. Obejmuje takie
podstawy, jak imiona i wyglad zewnetrzny,
opisuje zasady dotyczace pochodzenia i znanych jezykow,
a takze zawiera szczegdly dotyczace osobowosci

i charakteru postaci.

SzZCZEGOLY POSTACI

Imie i opis wygladu moga by¢ pierwszymi informacjami

o twojej postaci, z ktérymi zapoznaja si¢ twoi wspolgracze.
Warto przemyslec, w jaki sposdb ukazuja one wykreowa-
nego przez ciebie bohatera.

IMIE

Opis rasy twojego bohatera zawiera przykladowe imiona
jej przedstawicieli. Poswigé troche czasu na przemyélenie
swojego imienia, nawet jesli wybierasz je z listy.

PLEC

Mozesz zagrac¢ postacig meska lub kobieca, bez zadnych
wynikajacych z tego specjalnych korzysci lub ograniczen.
Pomyél o tym, w jaki sposéb twoja postaé dostosowuje sig
lub nie do kulturowych wzorcow i oczekiwarn zwiazanych
z pleia. Przykladowo, elf mroczny bedacy klerykiem
wylamuje sie z tradycyjnego podzialu rél narzuconego
przez spoleczernstwo drowdw, co mogloby byé przyczyna.

al B

TikA | ARTEMIS: KONTRASTUJACE POSTACIE

Szczegdly opisane w tym rozdziale sprawia, ze twoja postac
bedzie mogta wyraznie réznic sie od innych. Przyjrzyj si¢
nastepujacym dwém ludzkim wojownikom.

Pochodzaca ze éwiata Dragonlance Tika Waylan byta bezczelna
nastolatka z trudnym dziecifstwem. Uciekta z domu i poszta
w $lady ojca, praktykujac ztodziejski fach na ulicach Solace.
Kiedy sprébowata obrabowac wiasciciela zajazdu Ostatni Dom,
ten ztapat jg i wziat pod swoje skrzydta, zatrudniajac ja jako
barmanke. Jednak kiedy smocze armie przeszty przez Solace
i zniszczyly zajazd, okolicznosci zmusity Tike do rozpoczecia
awanturniczego zycia u boku przyjaciét z dziecifistwa. |ej
umiejetnosci walki (patelnia to nadal jedna z jej ulubionych
broni) potaczone z zyciem na ulicy zapewnity jej zdolnosci
nieocenione w awanturniczym zyciu.

Artemis Entreri dorastat na ulicach Calimportu w Zapomnia-
nych Krainach. Dzieki swemu sprytowi, sile i zrecznosci dorobit
sig kawatka whasnego terytorium w mrowiu miejskich slumséw.
Po kilku latach zostat dostrzezony przez jedna z najpotezniej-
szych gildii ztodziejskich w miescie i mimo miodego wieku
zaczat pia¢ sie po szczeblach kariery ztodziejskiej. Artemis zostat
ulubionym skrytobéjca jednego z miejskich paszéw, ktéry wystat
go po skradzione klejnoty do dalekiej Doliny Lodowego Wichru.
Jest zawodowym zabdjca, bezustannie podejmujacym wyzwania,
by rozwija¢ swoje zdolnosci.

Tika i Artemis oboje sg ludzkimi wojownikami z domieszka
fotrowskich doéwiadczen, maja poréwnywalne wartosci Sity
i Zrecznosci, ale na tym podobieristwa sie koricza.

- ——p

dla ktérej twoj bohater opuscil to spoleczeristwo i wyszedl
na powierzchnie. '

Nie musisz ograniczac sie dwubiegunowym postrzega-
niem plei i seksualnosci. Przykladowo, elfi bég Corellon
Larethian jest czesto wyobrazony jako androgeniczny,

a niektére elfy z Wieloswiata sa kreowane na jego podo-
bieristwo. Mozesz takze zagrac postacia kobieca, ktéra
przedstawia sie innym jako mezczyzna, mezczyzna, ktory
czuje si¢ uwigziony w ciele kobiety, albo brodata kra-
snoludka, ktéra nienawidzi by¢ mylona z mezczyznami.
Podobnie orientacja seksualna twojej postaci zalezy
wylacznie od twojej decyzji.

WZROST 1 WAGA

Wzrost i wage swojej postaci mozesz okresli¢ na podstawie
informacji zawartych w opisie rasy albo za pomoca tabeli
Losowy wzrost i waga. Pomysl o tym, co o wzroscie i wadze
postaci moga méwi¢ wartosci jej cech. Slaby, ale zreczny
bohater moze by¢ szczuply, silny i odporny moze byé
wysoki albo tegi.

Jezeli chcesz, mozesz wylosowaé wzrost i wage swojej
postaci, poslugujac sie tabela Losowy wzrost i waga. War-
to$¢ z kolumny Modyfikator wzrostu okresla dodatkowe
centymetry ponad podstawowa wysokos¢ wybranej rasy.
Wynik rzutu z tej kolumny pomnozony przez wartosc
podang w kolumnie Modyfikator wagi okresla dodatkowe
kilogramy ponad podstawowa wage danej rasy.

Losowy WZROST | WAGA
Bazowy Modyfikator Bazowa Modyfikator

Rasa wzrost wzrostu waga wagi
Cztowiek 140m  2k10x2,5cm 44 kg % 1kd kg
Elf lesny 1,35 m 2k10x2,5cm 40kg % 1k2 kg

Elf wysoki 1,35 m
Elf mroczny 1,32 m

2kl10x2,5cm 36 kg % 1k2 kg
2k6x2,5cm 30kg % 1k3 kg

Krasnolud 1,20 m 2kd x2,5cm  58kg x 1k6 kg
gbrski

Krasnolud 100m  2k4x25cm 52kg % 1k6 kg
WZgOrzowy

Niziotek 0,77 m 2kd x2,5em 16 kg % 0,5 kg
Diabelstwo 142m  2k8x2,5cm 44kg x k4 kg
Drakon 1,65 m 2k8 x2,5cm 78kg % 1k6 kg
Gnom 087m 2kdx25cm l6kg % 0,5 kg
Pételf 142 m 2k8x2,5cm 44kg % 1kd kg
Pétork 145m  2k10x2,5cm 62kg % 1k6 kg

Przykladowo, Tika jako czlowiek ma wzrost 1,40 m + 2k10
* 2,5 em. Grajaca nig osoba w rzucie 2k10 otrzymuje sume
12, wiec Tika ma razem 1,70 m. Nastgpnie gracz uzywa
tego samego wyniku (12) i mnozy go przez 1k4 kg. Na 1k4
wyrzuca 2, zatem Tika otrzymuje 24 kg ponad bazowa
wage czlowieka, co daje jej laczna wage 68 kg.

POZOSTALE CECHY FIZYCZNE

Okreél wick postaci, a takze kolor wloséw, oczu i skory.
Aby sie wyrézniala, mozesz obdarzy¢ ja nietypowa lub
zapadajaca w pamiec cecha charakterystyczna, taka jak:
blizna, utykanie albo tatuaz.
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TIKA | ARTEMIS: SZCZEGOLY POSTAC)

Zwrd¢ uwage na to, w jaki sposob imiona Tiki Waylan i Artemnisa

Entreri odzwierciedlajg charaktery postaci i réznice miedzy nimi.

Tika to mtoda kobieta zdecydowana udowodnié, ze nie jest juz

dzieckiem, a jej imie brzmi miodo i Zwyczajnie. Artemis Entreri

pochodzi z egzotycznych krain i nosi bardziej tajemnicze imie.
Tika rozpoczyna zycie awanturniczki w wieku 19 lat. Ma

kasztanowe wiosy, zielone oczy i jasng, piegowaty cere, a takze

znamie na prawym biodrze. Artemis Entreri jest niski, krepy

i Zylasty. Ma ostre rysy, wyraznie zaznaczone kosci policzkowe

i chodzi wiecznie nieogolony. Jego kruczoczarne whosy sg grube

i geste, a oczy — szare | pozbawione wyrazu — odzwierciedlaja

pustke jego w 2yciu i duszy,

- L

CHARAKTER

Zwykle mieszkaricy $wiatéw DUNGEONS & DrRAGONS
maja okreslony charakter, bedacy ogélnym okresleniem
ich postawy i zachowania. Charakter to zestawienie
dwdch czynnikéw: jeden okregla moralnosé (dobry, zly lub
neutralny), zas drugi odpowiada stosunkowi do porzadku
i spoleczeristwa (praworzadny, chaotyczny lub neutralny).
W ten sposdéb powstaje dziewied mozliwych kombinacji.

Ponizsze krétkie opisy dziewieciu charakteréw ukazuja
typowe zachowania przejawiajacych ie istot. Poszezegdlne
Jjednostki mogg znaczaco od nich odbiegaé i niewiely
jest takich, ktérzy konsekwentnie i stale trzymaja sie
wytycznych danego charakteru.

Praworzadne dobre ( PD) istoty poste puja godnie i wedle
oczekiwar spoleczenstwa. Praworzadne dobre sa zlote
smoki, paladyni i wiekszos¢ krasnoludéw.

Neutralni dobrzy (ND) robia co w ich mocy, by pomagaé
potrzebujacym. Ten charakter przejawia wielu niebian,
niektére giganty chmurowe oraz wiekszosé gnomaow.

Chaotyczne dobre (CD) postacie dzialaja w zgodzie
z wlasnym sumieniem, nie zwazajac zbytnio na ocze-
kiwania innych. Taki charakter majg miedziane smoki,
jednorozce oraz wiele elf6w.

Praworzadny neutralny (PN) charakter przejawiaja
istoty zyjace w zgodzie z prawem, tradycja albo osobistym
kodeksem. Czesto sa to mnisi. a czasem magowie.

Neutralni (N) sa ci, ktérzy unikajg moralnych dylematéw
i zajmowania stron w konflikcie, ograniczajac sie do
robienia tego, co w danym momencie wydaje sie wlasciwe.

KRASNOLUDZKIE PISMO: PRZYKLADOWY ALFABET

Neutralni sa jaszczuroludzie, wigkszosé druiddéw
i wielu ludzi.

Chaotyczne neutralne (CN) istoty kierujg si¢ wlasnymi
zachciankami, przedkladajac osobista wolnosé ponad
wszystko inne. Postepuje tak wiely barbarzyricéw i lotréw,
a czasem réwniez bardowie.

Praworzadny zly (PZ) charakter przejawiaja osoby
metodycznie osiagajace wlasne cele, bez lamania nakazow
tradycji, lojalnoéci czy porzadku. Praworzadne zle sa
diably, niebieskie smoki i hobgobliny.

Neutralni zli (NZ) robia wszystko, co moze im ujsé na
sucho, bez cienia wspélezucia czy skrupuléw. Takich jest
wiele drowéw, niektére giganty chmurowe oraz yugolothy.

Chaotyczne zle (CZ) istoty sa bezwzgledne i okrutne,

a ich czyny napedza cheiwosé, nienawisc albo zadza krwi.
Naleza do nich demony, czerwone smoki oraz orki.

CHARAKTER A WIELOSWIAT

Dla wielu rozumnych stworzeri chara kter jest kwestig
moralnego wyboru. Ludzie, krasnoludy, elfy i inne
humanoidalne rasy mogg wedle wlasnego wyboru podazaé
sciezkami dobra albo zla, ladu albo chaosu. Zgodnie

z mitami, dobrzy bogowie, ktérzy stworzyli te rasy, dali

im wolna wole, by same decydowaly o swych czynach,
gdyz rozumieli, ze dobro bez wolnosci wyboru jest

jedynie niewolnictwem.,

Zli bogowie jednak stworzyli inne rasy, by im sluzyly.
Maja one silna wrodzong sklonnosé do postepowania
zgodnie z wola swych stwércéw. W igkszos¢ orkéw podziela
dzika i brutalng nature orczego boga Gruumsha i sklania
si¢ ku zlu. Jesli ork wybierze dobry charakter, to i tak
bedzie sie zmagal przez cale zycie z wrodzona tendencja do
czynienia zla. (Nawet pélorki czujg utrzymujacy sie w nich
wplyw orczego boga).

Charakter jest nieodlaczna czescia natury niebian
i czartéw. Diabel nie wybiera bycia praworzadnym zlym
ani nie sklania sie ku temu, to raczej esencja jego istnienia
Jest praworzadna zla. Jezeli w jakis sposdb przestanie by¢é
praworzadny zly, to wéwczas przestanie by¢ diablem.

Wiekszosé istot niemajacych zdolnosci racjonalnego
myslenia nie.ma tez charakteru — pod jego wzgledem sa
nieokreélone. Takie istoty nie sa zdolne do podejmowania
moralnych lub etycznych decyzji i zachowuja sie zgodnie ze
Swoja zwierzeca natura. Przykladowo. rekiny sa dzikimi
drapieznikami, ale nie sa zle; nie posiadaja charakteru.
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IEZYKI

L vhor rasy determinuje jezyki, ktérymi od poczatku moze
—awié twoja postad, zas pochodzenie moze pozwolic ci
«vbrac jeden lub wiecej dodatkowych. Zanotuj te jezyki na
«arcie postaci.

Wybierz znane ci jezyki z tabeli Jezyki standardowe
<150 zdecyduj sie na taki, ktéry jest powszechnie uzywany
waszej kampanii. Za zgoda MP mozesz zamiast tego
rac jezyk z tabeli Jezyki egzotyczne lub sekretny jezyk,
jak zlodziejska grypsera lub druidzki.

Niektore z tych jezykéw to w rzeczywistosci cale rodziny
~zvkowe o wielu dialektach. Przykladowo, jezyk pierwotny
- awiera dialekty: powietrzny, wodny, ogniowy, ziemny — po
~4nvm z kazdej sfery zywioléw. Istoty poslugujgce sig
- zaymi dialektami tego samego jezyka moga si¢ ze soba
sorozumiewacd.

JEZYKI STANDARDOWE

i=zyk Gtéwni uzytkownicy Alfabet

Eif Elfy Elfi

Ciganci Ogry, giganty Krasnoludzki

Gnomi Gnomy Krasnoludzki

Zoblinski Goblinoidy Krasnoludzki

rzsnoludzki Krasnoludy Krasnoludzki

Niziofczy Niziotki Wspdlny

Orczy Orki Krasnoludzki

¥spdlny Ludzie Wspblny

JEZYKI EGZOTYCZNE
szyk Gléwni uzytkownicy Alfabet
Z*=Diowy tupiezcy umystu, —
obserwatorzy

Lasny Fey Elfi

Wiebianski Niebianie Niebiariski
chianny Demony Piekielny

==kielny Diabty Piekielny

Z=rwotny Zywiotaki Krasnoludzki

“adwspolny Kupcy z Underdarku Elfi

Smoczy Smoki, drakoni Smoczy

ELFIE PISMO: PRZYKLADOWY ALFABET
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Tika 1 ARTEMIS: CHARAKTER

Tika Waylan jest neutralna dobra, na wskros dobroduszna

i prébuje pomagac innym, kiedy tylko moze. Artemis jest
praworzadny zly; nie obchodzi go wartosc 3ycia istot myslacych,
ma za to profesjonalne podejscie do zadawania $mierci.

Jako zta postaé Artemis nie jest ideatem poszukiwacza przygéd.
Rozpoczynat swoja kariere jako przestepca i wspétpracuje z innymi
jedynie wtedy, kiedy musi i jest to w jego interesie. W wiekszosci
kampanii zli poszukiwacze przygéd powoduja problemy
w grupach, ktére nie dzielg ich celow i zainteresowan. Z reguty
zte charaktery przynalezg przeciwnikom i potworom.

~

OsoBOWOSC

Bedzie ci latwiej odgrywac zywa, wyrazista postac, jesli
nakredlisz jej osobowosé — zespél cech, manieryzmow,
przyzwyczajen, przekonar i wad, ktére skladaja sie na jej
unikatowa tozsamos¢. W tym rozdziale zaprezentowano
cztery kategorie: cechy osobowosci, idealy, wigzi i slabosci.
Opréez nich mozesz jeszcze przemysle¢ ulubione powie-
dzenia swojej postaci, jej gestykulacje, tiki nerwowe, nalogi,
irytujgce nawyki i inne rzeczy, ktore przyijda ci na mysl.

Kazdy opis pochodzenia zawarty w dalszej czgsci tego
rozdzialu obejmuje réwniez sugerowane charakterystyki,
ktérymi mozesz poshuzyc sig¢ w ramach inspiracji. Nie sa
one wiazace, ale stanowia dobry punkt wyjscia.

L

CECHY OSOBOWOSCI

Obdarz swoja postaé dwiema cechami osobowosci. 53 one
szybkim sposobem nakreslenia indywidualnych rysow
postaci, odrézniajacych ja od innych. Powinny mowic cos
ciekawego i zabawnego o twojej postaci. Najlepiej, gdy
opisowo okreslaja to, czym sig ona wyréznia. +Jestem
bystra” nie jest szczegdlnie udanym okresleniem, poniewaz
pasuje do wielu oséb. Wigcej o zainteresowaniach

i usposobieniu postaci méwi natomiast: Przeczytalam
kazda ksiege w Candlekeep”.

Cechy osobowosci moga opisywac upodobania twojego
bohatera, jego osiagniccia, rzeczy, ktérych sig boi lub
brzydzi, jego obawy, samooceng, sposob bycia albo wplyw
wartoéci jednej z jego cech.

Planowanie osobowosci postaci dobrze jest zaczac od
przyjrzenia sig jej najwyzszym i najnizszym wartosciom
cech i wymyglenia zwiazanych z nimi cech charakteru.
Moga one by¢ pozytywne lub negatywne: mozesz ciezko
pracowac, by pokonaé swoja slabos¢, albo chelpié sie
przewaga plynaca z wysokiego wspolczynnika.
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TIKA |1 ARTEMIS: CHARAKTERYST‘(KA
Tika | Artemis réznia si¢ pod wzgledem cech charaktery. Tika Way-

lan nie lubi arogancji, a wypadek z czaséw jej ztodziejskiej kariery
Przyprawit ja o lek wysokosci. Arternis Entreri jest zawsze gotowy
na najgorsze, zas$ jego szybkie ruchy zdradzajg pewnosc i precyzje.

Przyjrzyj sie ich ideatom. Tika Waylan jest niewinna, niemal
infantylna, przekonana o wartosci zycia i wadze doceniania innych.
Sktania sie ku ideatorn Zycia i szacunku, gdyz ma charakter neutralny
dobry. Artemis Entreri nigdy nie pozwala, by emocje braty gére, i bez
ustanku podejmuje wyzwania, cheac doskonali¢ swoje umiejetnosci.
Praworzadny zty charakter Sprawia, Ze mezczyzna jest bezstronny
i pragnie potegi.

Tika Waylan zwigzana jest z Ostatnim Domem. Jego whasciciel
dat jej szanse na nowe Zycie, a podczas pracy w zajezdzie Tika
zZaprzyjaznita sie z grupa awanturnikéw, Zniszczenie zajazdu
Przez maruderéw smoczych armii dato Tice bardzo osobisty
powéd do ptomiennej nienawiéci. Jej wieZ mozna wyrazi¢
stowami: , Zrobie co w mojej mocy, by ukara¢ smocze armie
2d zniszczenie Ostatniego Domu”,

Artemis Entreri jest w niecodzienny, niemal paradoksalny
sposob powigzany z Drizztermn Do'Urdenem, swoim rywalem
doréwnujacym mu determinacjg i umiejetnoscig fechtunku,
Podczas ich pierwszego starcia Artemis dostrzegt w przeciwniku
czgs¢ siebie i zrozumiat, se gdyby jego zycie potoczyto sie ina-
czej, mogto obrac ten sam kierunek, co u bohaterskiego drowa.
Ta konfrontacja wyniosta Arternisa ponad zwyktego zabgjce — stat
sig antybohaterem, ktorego napedza rywalizacja z Drizztem, Jego
WieZ mozna podsumowac sfowami: nNie spoczne, dopéki nie
udowodnie, ze jestem lepszy niz Drizzt Do'Urden”.

Obie postacie majg takze swoje staboséci. Tika Waylan jest
naiwna i podatna na emocje. Denerwuje sie, gdy jej starsi
towarzysze weiaz traktujg ja jak dziecko, ktdre poznali kilka lat
temu. Dla udowodnienia swojej dojrzatosci mogtaby nawet
pokusi¢ sie o dziatanie whrew swoim zasadom. Artemis Entreri
zas kompletnie odciat si¢ od osobistych relacji z innymi i chee, by
pozostawiono go samemu sobie,

e »>

IDEAEY
Opisz jeden z idealéw, ktérymi kieruje sie twoja postac.
Idealy to rzeczy, w ktére mocno wierzysz, fundamentalne
zasady moralne i etyczne, sklaniajace cie do okreslonego
Postgpowania. Obejmujg wszystko, od twoich celéw
zyciowych po zespol wewnetrznych przekonari.

[dealy mogg by¢ odpowiedzia na ktéres » nastgpujacych
pytarn: Jakich zasad nigdy nie zlamiesz? Co moglyby skloni¢
cig do poswiecenia? Co napedza cie do dzialania, wyznacza

SMocze PISMO: PRZYKLADOWY ALFABET

twoje cele i jest motorem ambicji? Jaka jest najwazniejsza
rzecz, do ktérej dazysz?

Mozesz wybieraé dowolne idealy, chociaz najlepiej
byloby rozpoczac ich okreslanie w oparciu o charakter
postaci. Kazde pochodzenie opisane w tym rozdziale
zawiera szes¢é sugerowanych idealéw. Pie¢ z nich laczy
si¢ z aspektami charakteru: prawem, chaosem, dobrem,
zlem i neutralnoscia. Ostatnij zag bardziej dotyczy samego
pochodzenia, niz moralnogc; czy etyki.

Wigz1

Stwérz jedna wigZ dla swojej postaci, Wiezi reprezentuja
powiazania postaci z innymi osobami, miejscami i wyda-
rzeniami na $wiecie, Stanowia nawiazanie do twojej
historii. Moga ci¢ inspirowac do wspinania sie na szezyty
bohaterstwa albo, jesli sa zagrozone, popchnaé cie do
dzialania whrew twoim interesom. Mogg wplywaé na moty-
wacje i cele postaci, bardzo podobnie do idealéw.

Wigzi moga odpowiadac na pytania: Kto jest dla ciebie
najwazniejszy? Jakie miejsce ma dla ciebie szczegdlne
znaczenie? Co jest twoim najcenniejszym skarbem?

Twoje wiezi moga byc zwiazane z klasg, pochodzeniem, rasa
albo innym aspektem historii lub osobowosci twojej postaci.

W trakcie przygod mozesz takze stworzyc nowe wiezi,

SrABOSCI

Na koniec okres] slabogé swWojej postaci. Reprezentuje ona
iej wade, niepohamowane pragnienie, lek lub slaby punkt

- zwlaszcza to, co moze zostaé wykorzystane do pograze-
nia cie¢ lub zmusza cie do dzialania na twoja niekorzy$é,
Slabosé daje sie we znaki bardziej niz negatywne cechy
osobowosci i moze byé odpowiedzia na pytanie: Co dopro-
wadza cie do szalu? Jaka osoba, mysl lub wydarzenie budza
twdj lek? Jakie masz nalogi?

INSPIRACTA

Inspiracja jest opcjonalng zasada, ktéra Mistrz Podziemi
moze stosowaé w cely nagradzania cie za odgrywanie
postaci zgodne z jej cechami osobowosci, idealami, wieziami
i slabogciami. Uzywajac inspiracji mozesz na przyklad:
odwolaé sie do swojego wspdélezucia dla ucisnionych

(cecha osobowosci), aby zapewnic sobie przewage podczas
negocjacji a ksieciem zebrakéw; powolaé si¢ na potrzebe
ochrony rodzinnej wioski (wigZ), aby odnalez¢ w sobie sile
do przelamania efekty rzuconej na ciebie kigtwy.
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ZDOBYWANIE INSPIRAC]I

Twoj MP moze przyznacé ci inspiracje z réznych powodéw.
Z reguly MP nagradza cie inspiracia za to, ze odgrywasz
sostac przekonujgco, interesujaco i zgodnie z jej charakte-
r=m, uwzgledniajac niekorzysci wynikajace z jej slabodci
ub wigzi. MP powiadomi cig, w jaki spos6b mozesz zdoby¢
inspiracje podczas gry.

Inspiracje masz albo jej nie masz. Nie mozesz zgroma-
“zi¢ wielu inspiracji na czarna godzine.

UZYWANIE INSPIRAC]I

~dy masz inspiracje, mozesz wydacé ja podczas testu
z2aku, rzutu obronnego lub testu cechy. Wydanie inspiracji
zapewni ci ulatwienie w tym rzucie.

Ponadto, majac inspiracje, mozesz nagrodzic¢ innego
=racza za dobre odgrywanie postaci, blyskotliwe pomysly
ub po prostu urozmaicenie gry. Kiedy inna postaé gracza
swym dzialaniem znacznie wzbogaca historie w zabawny
* interesujacy sposob, mozesz oddac jej swoja inspiracje.

POCHODZENIE

sazda opowiesé ma swéj poczatek. Pochodzenie twojej
costaci mowi o tym, skad jestes, jak doszlo do tego, ze
crowadzisz zycie poszukiwacza przygdd, i jakie jest twoje
miejsce w Swiecie. Twéj wojownik moze by¢ odwaznym
mvcerzem lub podstarzalym zolnierzem. Twoja magini
moze by¢ uczona albo rzemieslniczka. Twdj lotr moze

5v¢ zlodziejem gildii albo ulubiericem publicznosci
wystepujaecym w roli blazna.

Okreslenie pochodzenia wzbogaca tozsamosé twojej
sostaci o istotne szezegdly. Najwazniejszym pytaniem,
~=Kie mozna sobie zada¢ w zwigzku z pochodzeniem, jest:
2o sie zmienilo? Dlaczego nie robisz juz tego, o czym méwi
swoje pochodzenie, lecz wiedziesz awanturnicze zycie?
Sxad pochodzily fundusze na zakup twojego poczatkowego
wyposazenia? A jesli twoje pochodzenie wiaze sie
= majatkiem, to dlaczego nie masz wigcej pieniedzy? Skad
wziely sig twoje umiejetnosci zwiazane z twoja klasa? Co
~droznia ci¢ od zwyklych oséb o podobnym pochodzeniu?

Przykladowe warianty pochodzenia zawarte w tym
~ozdziale zawieraja zaréwno opis korzy$ci mechanicznych,
=k i sugestie dotyczace odgrywania postaci.

BIEGLOSCI
=zzde pochodzenie zapewnia postaci bieglos¢ w dwéch

umiejetnosciach (opisanych w rozdziale 7, ,Cechy postaci”).

Ponadto, wigkszos¢ z nich zapewnia postaci bieglo$cé
uzywaniu okreslonych zestawdw narzedzi (opisanych
rozdziale 5, \Wyposazenie”).

Gdyby postaé miala otrzymacé z dwéch réznych zrédel
= sama bieglo$¢, to zamiast jej dublowania moze wybra¢
nna bieglo$c¢ tego samego rodzaju (w umiejetnosci albo

» poslugiwaniu sie narzedziami).

-]
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EZYKI
“uiektore opcje pochodzenia umozliwiaja postaci poznanie
Zodatkowych jezykéw oprécz tych zapewnionych przez
c=se. Zajrzyj do sekeji ,Jezyki” we wezesniejszej czesei
s=go rozdzialu.

A b

TikA 1| ARTEMIS: POCHODZENIE

Zarowno Tika Waylan, jak i Artemis Entreri spedzili swoje najmtod-
sze lata jako ulicznicy. PéZniejsza kariera Tiki w roli barmanki nie-
specjalnie ja zmienita, wiec dziewczyna moze wybraé pochodzenie
ulicznika, dzigki ktéremu zdobywa biegtosci w umiejetnosciach
Zwinne dfonie i Skradanie sie oraz uczy sie postugiwac narzedzia-
mi zfodziejskimi. Na Artemisa bardziej wptyneta jego kryminalna
przesztosc, w ktérej nabyt umiejetnosci Oszustwa i Skradania sie
oraz biegtosci w uzywaniu narzedzi ztodziejskich i trucizn.

B L

WYPOSAZENIE

Kazde pochodzenie wigze sie z zestawem poczatkowego
wyposazenia. Nie otrzymasz go, jesli uzywasz opcjonalne;j
zasady z rozdzialu 5 i samodzielnie kupujesz wyposaze-
nie za pieniadze. )

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA

Opis pochodzenia zawiera sugesti¢ zgodnej z nim cha-
rakterystyki postaci. Mozesz wybrac¢ cechy osobowosci,
wylosowac je albo wykorzystaé jako inspiracje do stwo-
rzenia wlasnych.

pERSONAL[ZACJA POCHODZENIA

By¢ moze zechcesz dostosowac niektére szczegoly
dotyczace pochodzenia tak, aby lepiej opisywaly twoja
postac lub pasowaly do kampanii. Aby spersonalizowac
pochodzenie, mozesz zamienic jedna z jego korzyéci na
inng, wybrac¢ dowolne dwie umiejetnosci oraz
wybrac lacznie dwa sposréd jezykéw lub
bieglosci w poslugiwaniu si¢ narzedziami
zawartych w przykladowych opisach
pochodzenia. Mozesz posluzyé

si¢ zestawem wyposazenia
otrzymywanym za pochodzenie albo
kupic sprzet za pienigdze, tak
jak to opisano w rozdziale
5. (Jezeli zdecydujesz sie
kupié wyposazenie, to

nie otrzymasz gotowego
zestawu zapewnionego
przez klase). Na koniec
wybierz dwie cechy
osobowosci, jeden
ideal, jedna wiez

i jedng slabosé.
Jezeli nie mozesz
znalez¢ elementu
odpowiadajacego
twojemu
wymarzonemu
pochodzeniu,

to sprobuj z MP
stworzy¢ wlasny.







AKOLITA

swiatyni poswieconej okreslonemu bogu lub panteonowi.
‘=stes podrednikiem miedzy dziedzing bogéw a $wiatem
=miertelnikdw, Przeprowadzasz $wicte rytualy i skladasz
sfary, umozliwiajac wiernym obcowanie z béstwem. Nie
musisz by¢ klerykiem — sprawowanie obrzedéw to nie to
=amo co akty wiary wsparte boska moca.
Wybierz béstwo, panteon lub inny nadprzyrodzony byt
sposrdd podanych w dodatku B lub przedstawionych ci
orzez MP, po czym okresicie wspolnie nature twojej sluzby
~=ligijnej. Czy od dzieciristwa pelnile$ pomniejsza posluge
% swiatyni, pomagajgc kaplanom w obrzadku? Czy moze
“vies wysokim kaplanem, ktéry doswiadezyl objawienia

orzywodcea niewielkiego kultu spoza struktury kosciola

woje dotychezasowe zycie przebiegalo w sluzbie

sowolano go do innego rodzaju sluzby? A moze byles

‘bo nawet nalezale$ do okultystycznej sekty sluzacej

“zarciemu wladcy, ktérego obecnie odrzucasz?

Bieglo$ci w umiejetnosciach: Intuicja, Religia
Jezyki: Dwa wybrane
Wyposazenie: Swiety symbol béstwa (podarowany ci

z okazji rozpoczegcia poslugi), modlitewnik lub mlynek

modlitewny, 5 kadzidelek, szaty, komplet zwyklego
odzienia oraz sakiewka zawierajaca 15 sz

S.ORZYSC: SCHRONIENIE DLA WIERNYCH
‘=50 akolita wzbudzasz szacunek oséb podzielajacych

“woja wiare i mozesz przeprowadzac ceremonie religijne

=ozesz liczyé na darmowe leczenie i opieke w $wiatyni,

sswiecone swojemu béstwu. Wraz z towarzyszami

icy albo innym miejscu kultu twojej religii, choé

musicie dostarczy¢ wszelkie komponenty materialne

irzebne do rzucenia czaréw. Osoby podzielajace
woja wiare zapewnia ci zycie na skromnym poziomie

=le tylko tobie).

soswigcong wybranemu béstwu lub panteonowi i mieszkac

Mozesz tez by¢ powiazany z konkretna $wiatynia

=ompleksie $wiatynnym. Moze to byé ta $wiatynia,

« kiorej dotychezas shuzyles, jezeli utrzymujesz z nia
srzvjazne stosunki, albo swiatynia, w ktérej znalazles
~owy dom. Gdy znajdujesz si¢ w poblizu, mozesz wezwac

== pomoc kaplanow, jesli wsparcie, o ktére prosisz,

= jest ryzykowne, a ty cieszysz sie przyjazna relacja

= duchownymi.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA

~=olitow ksztaltuje doswiadczenie zdobywane w swiaty-
=ach i innych spolecznosciach religijnych. Na ich sposéb
zzchowania i idealy wplywa nauka prawd wiary oraz rela-
= ze swiatyniami, kaplicami i hierarchia koscielna. Do ich
2d mozna zaliczy¢ ukryta hipokryzje, heretycka mysl albo
~osuniete do skrajnosci poswiecenie idealowi lub wiezi.

k8

ké

ké

ké

Cecha osobowosci

Uwielbiam okreslonego bohatera moje;j religii i wiecznie
nawigzuje do jego czyndéw i przyktadu?

Dzigki empatii i poszukiwaniu pokojowych rozwiazan
potrafie znaleZ¢ ptaszczyzne porozumienia miedzy
najzacieklejszymi wrogami.

Dostrzegam znaki w kazdym wydarzeniu

i dziataniu. Bogowie prébuja do nas przemowic.
Musimy tylko postuchac.

Nic nie jest w stanie zachwia¢ moim optymizmem.

W niemal kazdej sytuacji przytaczam (lub przekrecam)
Swiete teksty i przystowia.

Jestem tolerancyjny (albo nietolerancyjny) wobec innych
religii i szanuje (albo potepiam) kulty innych bogdw.
Cieszytem sie dobrym jedzeniem, napitkiem

i towarzystwem posréd elit mojej swiatyni. Zycie
pozbawione wygdd dziata mi na nerwy.

Spedzitem tak wiele czasu w $wiatyni, ze mam niewielkie
doswiadczenie w kontaktach z ludZzmi z zewnatrz.

Ideat

Tradycja. Nalezy zachowywac i kontynuowac starozytne
tradycje kultu i ofiary. (Praworzadny)

Szczodro$¢. Zawsze staram sig pomagac potrzebujacym,
niezaleznie od poniesionych kosztéw. (Dobry)

Zmiana. Musimy pomdc bogom doprowadza¢ do zmian,
ktére weigz wprowadzaja w Swiecie. (Chaotyczny)

Potega. Pewnego dnia mam nadzieje wspig¢ sie na szczyt
hierarchii mojego kosciota. (Praworzadny)

Wiara. Zyje przekonaniem, ze kieruje mna bog. Wierze,
ze dzieki ciezkiej pracy wszystko sie dobrze ufozy.
(Praworzadny)

Aspiracje. Staram sie dziata¢ zgodnie z naukami mego
béstwa, bo chee okazac sie wart jego przychylnosci.
{Dowolny)

Wiez

Oddatbym zycie, by odzyska¢ dawno utracong starozytng
relikwie mojej wiary.

Pewnego dnia zemszcze sie na skorumpowanej hierarchii
kosciota, ktéra ogtosita mnie heretykiem.

Zawdzieczam zycie kaptanowi, ktéry otoczyt mnie opieka
po $mierci moich rodzicéw.

Wszystko co czynie, czynie dla ludu.

Zrobig wszystko, by ochroni¢ $wiatynie, w ktérej stuzytem,
Zamierzam ocali¢ Swiety tekst, ktéry moi wrogowie
uwazajg za herezje i prébuja zniszezyé.

Stabos¢

Oceniam innych krytycznie, a siebie jeszcze

bardziej surowo.

Poktadam zbyt wiele zaufania we wtadzach mojego kosciota.
Przez swojg pobozno$c czasem $lepo ufam tym,

ktorzy wyznaja wiare w moje béstwo.

Mam mato elastyczne poglady.

Jestem podejrzliwy wobec obeych i spodziewam sie po
nich najgorszego.

Kiedy mam jakis cel, staje sie on moja obsesja ze szkoda
dla wszystkiego innego w moim zyciu.



ARTYSTA

Najlepiej czujesz sie przed publicznoscia. Wiesz, jak

ja oczarowad, rozbawié, a nawet zainspirowac. Twoja
poezja potrafi porwac serca sluchaczy, wzbudzi¢ smutek
lub radosé, $miech lub gniew. Twoja muzyka podnosi
ich na duchu lub zatruwa im dusze. Kroki twojego tarica
porywaja, a humor trafia w czuly punkt. Niezaleznie od
uprawianej dyscypliny, sztuka Jest calym twoim zyciem.

Bieglosci w umiejetnosciach: A krobatyka, Wystepy

Bieglosci w poslugiwaniu sie narzedziami: Zestaw do
charakteryzacji, jeden rodzaj instrumentu muzycznego

Wyposazenie: Jeden wybrany instrument muzyczny,
podarek od wielbiciela (list milosny, pukiel wloséw lub
blyskotka), kostium i sakiewka zawierajaca 15 sz

PUNKTY PROGRAMU

Dobrego artyste cechuje elastycznosdé i umiejetnosé
wzbogacenia kazdego wystepu mieszanka réznych
punktéw programu. Wybierz do trzech dyscyplin
albo wylosuj je z ponizszej tabeli, aby okresli¢ swoje
artystyczne specjalnodei.

k10  Punkt programu k10  Punkt programu
1 Akrobacje 6  Poezja
2 Aktorstwo 7 Potykanie ognia
3 Btazenada 8" Spiew
4  Gawedziarstwo 9 Taniec
5  Granainstrumencie 10 Zonglerka

KORzYSC: NA ZYCZENIE PUBLICZNOSCI

Zawsze jestes w stanie znalezé sobie miejsce do wystepo-
wania, zwlaszcza w zajezdzie alho karczmie, ale zdarza si=
ze i w cyrku czy teatrze albo nawet na szlacheckim dworze
Péki wystepujesz co wieczér, otrzymujesz darmowe zakwsz-
lerowanie i wyzywienie na skromnym lub wygodnym
poziomie (w zaleznosci od jakosci lokalu). Ponadto, jestes
rozpoznawany dzicki swoim wystepom. Gdy nieznajomi
rozpoznaja cie w miescie, w ktérym wystepowales, z reguly
traktuja cie z sympatia.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA

Umiejetni artysci potrafig porwaé publicznosé i utrzymac
jej uwage, zatem czesto bywaja krzykliwi lub dominujacy.
Miewajg ciggoty romantyczne i czesto trwaja przy
gornolotnych idealach zwigzanych z uprawianiem sztuki
i docenianiem piekna.

k8  Cecha osobowosci
1 Znam opowieéci pasujace do prawie kazdej sytuacji.

2 Gdy trafiam w nowe miejsce, stucham lokalnych wiesci
i rozsiewam plotki.

3 Jestem beznadziejnym romantykiem, wiecznie szukajacym
te] ,specjalnej osoby”.

4 Nikt nie potrafi dtugo zlosci¢ sie na mnie ani w mojej
obecnosci; umiem roztadowa¢ kazde napiecie.

5 Kocham dobre docinki, nawet te wymierzone we mnie.

6 Staje sie przykry, jesli nie znajduje sie w centrum uwagi.

7 Zadowoli mnie jedynie perfekcja.

8

Zmieniam zdanie i nastréj tak czesto, jak tonacje muzyki.

ké  Ideat

1 Piekno. Swoimi wystepami sprawiam, ze $wiat staje sie
lepszy. (Dobry)

2 Tradycja. Nigdy nie nalezy zapominaé opowieéci, legend
i piesni z przesztoéci, poniewaz ucza nas one, kim
jestesmy. (Praworzadny)

3 Kreatywno$é. Swiat potrzebuje nowych pomystéw
i odwaznych posunigé. (Chaotyczny)

4 Pazerno$é. Robie to tylko dla pieniedzy i stawy. (Zty)

5 Ludzie. Lubie widzie¢ uémiech na twarzach mojej
publicznosci. Tylko to sie liczy. (Neutralny)

6  Szczerosé. Sztuka powinna by¢ zwierciadtem duszy;
powinna pochodzié z wnetrza i pokazywac, kim naprawde
jestesmy. (Dowolny)




k6 Wiez
1 Méj instrument muzyczny to méj najwiekszy skarb
i przypomina mi o kims, kogo kocham.

7 Ktoé ukradt méj drogocenny instrument muzyczny
i pewnego dnia go odzyskam.

3 Chce by¢ stawny, niezaleznie od ceny.

4 Ubéstwiam bohatera dawnych opowiesci i poré.\»vnuje
Z nim swoje czyny.

S Zrobie wszystko, by udowodnic, ze jestem lepszy od
mojego znienawidzonego rywala.

o

Zrobitbym wszystko dla pozostatych cztonkéw mojej
starej trupy.

k6 Stabos¢

1 Zrobie wszystko dla stawy i uznania.

Nie moge sie oprzec tadnej twarzy.

31 Skandal uniemozliwia mi powrét do domu. Wiecznie
wpadam w tego typu ktopoty.

4 Wy$miatem kiedy$ szlachcica, ktéry nadal chce mojej
gtowy. Byt to btad, ktéry najpewniej powtorze.

i

Mam problem z ukrywaniem tego, co naprawde mysle.
Méj ciety jezor pakuje mnie w kfopoty.

o

Cho¢ sie bardzo staram, przyjaciele nie moga na
mnie polegac.

WARIANT ARTYSTY: GLADIATOR

“iadiator jest artysta podobnie jak $piewak czy cyrkowiec,
~-z szkolonym w walce, z ktérej robi widowisko porywa-
sce tlumy. Taka efekciarska walka jest twoim punktem
~~ogramu, chociaz mozesz réwniez mie¢ wprawg w akro-
=zcjach lub aktorstwie.

Dzieki korzysci Na zyczenie publicznosci mozesz znalezé
—i=jsce na wystepy gdzickolwiek, gdzie pozwala si¢ na
--utalne rozrywki, na przyklad na arenie albo w tajnyrm
lubie walk. Mozesz zastapi¢ swdj muzyczny instrument
- z=stawu wyposazenia niedrogim, lecz nietypowym
-zzemplarzem broni, takiej jak tréjzab albo siec.

L UDOWY BOHATER

Wywodzisz sig z nizin spolecznych, ale twoim przezna-
~-=niem jest dokonywaé wielkich czynow. Mieszkaricy

jej rodzinnej wioski juz uwazaja ci¢ za swojego

atera, a przeznaczenie wzywa cig do przeciwstawiania
tyranom i potworom wszedzie tam, gdzie zagrazaja
=rostym ludziom.

Bieglo$ci w umiejetnosciach: Opieka nad zwierzetami,
Sztuka przetrwania

Bieglosci w poslugiwaniu si¢ narzedziami: Jeden typ
narzedzi rzemieslniczych, pojazdy (ladowe)

Wyposazenie: Jeden wybrany zestaw narzegdzi rzemieélni-
~zvch, lopata, zelazny garnek, komplet zwyklego odzienia
: sakiewka zawierajaca 10 sz

S“RZELOMOWE WYDARZENIE

= =dy$ zyles posréd pospdlstwa i utrzymywales si¢

- wykonywania prostego zawodu, by¢ moze jako rolnik,

= rnik, sluzacy, pasterz, drwal czy grabarz. Wydarzylo

== jednak cos$, co skierowalo cig na zupelnie inng dciezke
~daca ku wielko$ci, Wybierz albo wylosuj z tabeli

vdarzenie, ktére uczynilo ci¢ bohaterem ludu.

k10 Przetomowe wydarzenie

1
2
3
4
3
6

Przeciwstawitem sie agentom despotycznego wiadcy.

Ratowatem ludzi podczas kataklizmu,

Sam stawitem czoto okropnemu potworowi.

Okradtem skorumpowanego kupca, aby poméc biednym.

Poprowadzitem zbrojnych przeciw armii najezdzcy.

Wiamatem sie do zamku tyrana i ukradtem bron,

by uzbroi¢ lud.

7 Szkolitem wiesniakéw, jak broni¢ sie przed zotnierzami
despoty przy uzyciu narzedzi rolniczych.

8  Poprowadzitem skuteczny protest przeciw
niekorzystnemu dekretowi wydanemu przez whadyke.

9  Niebianin, fey lub podobna istota pobtogostawita mnie lub
ujawnita moje nieznane pochodzenié.

10 Zostatem zwerbowany do armii, gdzie dorobitem si¢

stopnia dowédcy i zostatem doceniony za bohaterstwo.

KorzY$é: LUDOWA GOSCINNOSC

Wywodzisz sig spogréd zwyklych ludzi i z latwoscia sie
wéréd nich odnajdujesz. Péki im nie zagrazasz, mozesz

u nich znalez¢ kryjowke, schronienie, miejsce odpoczynku
lub powrotu do zdrowia. Ludzie ukryja cig przed prawem
lub szukajacymi ci¢ osobami, choé nie bgda ryzykowac

dla ciebie zycia.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA

Ludowy bohater to prosty czlowiek, na dobre i na zle.
Wiekszogé z nich traktuje swoje proste pochodzenie
jak zalete, a nie ulomno$¢, aich rodzime spolecznosci
pozostaja dla nich bardzo wazne.

k8 Cecha osobowosci
1 Oceniam ludzi po czynach, nie po stowach.
2 Jesli ktoé ma ktopoty, zawsze chetnie mu pomoge.

3 Kiedy sie na co$ zdecydujg, robig to niezaleznie od tego,
co stanie mi na drodze.

4  Mam silne poczucie uczciwosci i zawsze szukam
najsprawiedliwszego rozwigzania sporu.

5 Jestem pewien swoich mozliwosci i robie co w mojej
mocy, by wzbudzaé pewno$c siebie w innych.
Myélenie zostawiam innym ludziom. Ja wole dziatanie.

7 Aby uchodzi¢ za inteligentniejszego, uzywam trudnych
stéw, ale je przekrecam.

8  tatwo sie nudze. Kiedy wreszcie spotkam moje
przeznaczenie?

k6  Ideat

1  Szacunek. Ludzie zastuguja na szacunek i godne
traktowanie. (Dobry)

2 Uczciwoéé. Nikt nie powinien mie¢ ulg wobec prawa i nikt
nie stoi ponad prawem. (Praworzadny)

3 Wolnoéé. Nie mozna pozwoli¢ despotom uciskac ludzi.
(Chaotyczny)

4  Potega. Kiedy wzrosng w site, bede mégt braé to, czego
chce i na co zastuguje. (Zty)

5  Szczeroéé. Nie ma nic dobrego w udawaniu kogos, kim
nie jestem. (Neutralny)

6  Przeznaczenie. Nikt i nic nie odwiedzie mnie od mojego
powotania. (Dowolny)
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k6  Wiez

1 Mam rodzine, ale nie wiem, gdzie mieszkaja. Mam
nadzieje, ze kiedy$ jeszcze ich zobacze.

2 Uprawiatem ziemie, kocham ziemie i bede jej bronit.

3 Kiedys dostatem straszne baty od dumnego szlachcica
i zemszcze sie na kazdym dreczycielu, jakiego spotkam,

4 Moje narzedzia to symbol mojej przesztosci i nadal nosze
je ze soba, by nigdy nie zapomnie¢ o swoich karzeniach.

5 Bronig tych, ktérzy nie moga sami sie obronic.

6  Chciatbym, by moja mito&¢ z dziecinstwa towarzyszyta mi
W pogoni za przeznaczeniem.

ke  Stabos¢

1 Tyran rzadzacy mojg kraing nie spocznie, poki nie zgine.

2 |estem przekonany o doniostotci mojego przeznaczenia
i slepy na swe stabosci czy ryzyko porazki.

3 Ludzie pamietajacy mnie z dziecinstwa znajg moj
wstydliwy sekret, wiec nie moge juz nigdy wréci¢ do domu.

4 Mam stabosc do miejskiej rozpusty, zwtaszeza do
mocnych trunkéw.

5 W gtebi duszy uwazam, ze sprawy potoczytyby sie lepiej,
gdybym to ja byt whadajacym ziemig tyranem.

6  Trudno mi zaufa¢ moim sprzymierzericorn.

MARYNARZ

Spedziles cale lata na statku morskim. Przez ten czas
widywales potezne sztormy, potwory z glebin oraz prze-
ciwnikéw prébujacych postaé twoja lajbe na dno. Twoja
pierwsza miloscia byla odlegla linia horyzontu, ale teraz
nadszedl czas w zyciu, by zmienié kurs.

Ustal z MP, na jakim statku mogles sluzyé do tej pory.
Czy byla to jednostka kupiecka, okret wojenny, statek
odkrywcdw, a moze piratéw? Jak slawny (lub nieslawny)
jest? Czy wychodzil w dalekie rejsy? Czy nadal plywa,
czy moze zaginal i zostal uznany za uiracony wraz
z calg zaloga?

Jakie obowiazki pelniles na pokladzie — bosmana,
kapitana, nawigatora, kuka czy inne? Kim byli kapitan
i pierwszy oficer? Opusciles statek w dobrej relacji
z zaloga czy uciekles?

Bieglo$ci w umiejetnosciach: Atlet vka, Percepcja

Bieglosci w poslugiwaniu si¢ narzedziami: Narzedzia
nawigatora, pojazdy (wodne)

Wyposazenie: Nagiel (palka), 15 metrow jedwabnej liny,
szezesliwy talizman, taki jak krélicza lapka albo maly
kamieri z wydrazonym otworem (albo wylosowany
drobiazg z tabeli w rozdziale 5), komplet zwyklego
odzienia i sakiewka zawierajaca 10 sz

KoRrzvsc: Rgjs

W razie potrzeby mozesz zorganizowac dla siebie i druzyny
darmowa podréz statkiem. Mozecie poplynac jednostka,
na ktorej shuzyles, albo inng, z ktérej zaloga lacza cie

dobre relacje (by¢ moze kapitanem jest byly czlonek twojej
zalogi). Korzystasz z transportu w ramach przystugi,

wiec nie mozesz mieé pewnosci, ze harmonogram i trasa
podrozy beda dokladnie odpowiadaé twoim potrzebom. MP
okresla, ile potrwa rejs do miejsca, w ktére cheesz sie udaé.
W zamian za darmowy transport zaloga statku oczekuje od
ciebie i twoich towarzyszy pomocy podczas rejsu.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYK A

Marynarze sy nieraz surowi i szorstcy, ale obowigzki
czynig z nich réwniez osoby, na ktérych raczej mozna
polegaé. Zycie na morzu wplywa na'ich poglady oraz

system wartosci.

k8 Cecha osobowosci

1 Przyjaciele wiedza, ze moga na mnie polega¢ niezaleznie
od wszystkiego.

2 Ciezko pracuje, zeby méc ostro hulag, gdy praca
sie skonczy.

3 Lubie zawijac do nowych portéw i nad dzbanem piwa
Zawigzywac nowe przyjaznie.

4 Naginam prawde na rzecz ciekawej historii.

5 Karczemna bijatyka to dobry spo;db na pozhanie
nowego miasta.

6  Zawsze chetnie zatoze sie 0 coé z przyjacielem.

7 Méjjezyk jest plugawy jak gniazdo otyugha,

8  Lubie dobrze wykonana robote, zwtaszcza gdy uda mi sie
zwali¢ ja na kogos innego.

ké Ideat
1 Respekt. Tym, co trzyma statek w pionie, jest wzajemny
szacunek miedzy kapitanem a zatogg. (Dobry)

2 Uczciwo$é. Wszyscy pracujemy, wiec wszyscy mamy
udziat w zyskach. (Praworzadny)

3 Wolnosé. Morze to wolnos¢ — wolnosc podazania
dokadkolwiek i robienia, czego sie chce. (Chaotyczny)

4 Dominacja. |estem drapiezca, a inne statki na morzu to
moja zwierzyna towna. (Zty)

5 Ludzie. Jestem oddany mojej zatodze, nie ideatom.
(Neutralny)

6  Ambicja. Pewnego dnia bede miaf swoj wiasny statek
i wyznacze kurs ku wtasnemu przeznaczeniu, (Dowolny)

k6 Wiez
1 Jestem lojalny przede wszystkim wobec kapitana, reszta
jest miniej wazna.

2 Najwazniejszy jest statek — zatoga i kapitanowie
przychodza i odchodza.

3 Zawsze bede pamietaé mgj pierwszy statek.

4 W miescie portowym mam kochanke, ktérej oczy niemal
zrobity ze mnie szczura ladowego.

5  Wykiwano mnie z udziatu w zyskach | chce odebra¢
nalezna mi dziatke.

6  Bezwzgledni piraci zamordowali moja zatoge i kapitana,
spladrowali nasz statek i zostawili mnie na émierc.
Zemszcze sie.

ké  Stabos¢
1 Wypetniam rozkazy, nawet gdy uwazam, e s3 zte.
2 Powiem wszystko, by tylko unikna¢ dodatkowej pracy.

3 Gdy ktos zakwestionuje moja odwage, nie wycofam sie,
niezaleznie od niebezpieczeristw.

4 Jakraz zaczne pi¢, nie moge przestac.

5 Nie moge sie oprze¢ przed zabieraniem luZnych monet
i innych napotykanych drobiazgéw.

6  Moja duma prawdopodobnie mnie zgubi.




WARIANT MARYNARZA: PIRAT
Spedziles mlodosé pod skrzydlami strasznego pirata,
- ~zwzglednego okrutnika, ktdry nauczyl cie jak przetrwac

=2 wieczny spoczynek w slonych odmetach. Strach

~ozlew krwi nie sa ci obce, a w wielu miastach portowych

<srobiled sie raczej niepochlebnej opinii.

Jezeli cheesz, by twoja morska kariera obejmowala

—iractwo, mozesz zamiast Rejsu wybrac korzyscé Zla
-=putacja (w ramce).

il

wiecie rekinéw i ludzkich drapiezcéw. Brales udzial
= rozbojach na morzu, posylajac niejednego szubrawca

WARIANT KORZYSCI: ZtA REPUTAC)A

=<li twoja posta¢ ma pochodzenie marynarza, mozesz wybrac te

«orzyéé, zamiast korzysci Rejs.

Dokadkolwiek sie udasz, ludzie boja sie ciebie z powodu
~wojej reputacji. Gdy przebywasz w cywilizowanej miejscowosci,
~oga ci ujs¢ ptazem mniejsze wykroczenia, takie jak odmowa
==ptaty za positek w karczmie lub wytamanie drzwi miejscowe-
== sklepu, poniewaz wiekszos¢ ludzi nie odwazy sie donies¢

=srazy o twoim czynie.

-

MEDRZEC

< =dziles lata, zdobywajac wiedzg o Wieloswiecie. Werto-

- 2le< manuskrypty, studiowales zwoje i przysluchiwales
<= wykladom najwiekszych ekspertéw w interesujacych cig
‘-=dzinach. Dzicki dlugiej pracy osiagnales mistrzostwo

. swojej dyscyplinie naukowe;j.

Bieglosci w umiejetnosciach: Historia, Wiedza tajemna

Jezyki: Dwa wybrane

Wyposazenie: Butelka czarnego inkaustu, pioro do pisa-
aia, nozyk, list od zmarlego kolegi zawierajacy pytanie,
-2 ktore jeszcze nie znalazles odpowiedzi, komplet zwy-

SPECJALIZACJA

-y okredlié¢ kierunek twoich akademickich poszukiwarn,

+bierz lub wylosuj specjalizacj¢ z ponizszej tabeli.

«3 Specjalizacja k8 Specjalizacja
Alchemik 5  Profesor
2  Astronom 6  Skryba
Badacz 7  Uczern maga
+  Bibliotekarz 8  Zdyskredytowany
uczony

S orzYSG: BADACZ

wwmagac podrézy albo nawet calej kampanii.

S CEROWANA CHARAKTERYSTYKA

= « sobie, a czasami jako $rodek do osiagnig-
== innych celéw.

-2+ prébujesz czegos$ sig nauczy¢ lub co$ sobie przypo-
“ a nie masz potrzebnej informacji, to najczesciej wiesz
<+24 i od kogo mozesz ja zdoby¢. Zwykle takie informacje sa
- <t=pne w bibliotekach, skryptoriach, uniwersytetach albo
. —~drcéw badZ innych uczonych oséb lub istot. Twéi MP

— == zarzadzié, ze wiedza, ktorej poszukujesz, jest ukryta

. = =mal niedostepnym miejscu lub nie moze zostac odna-
= na. Odkrycie najwiekszych sekretow Wieloswiata moze

4w okreslaja ich rozlegle studia, a zycie spedzone
e wplywa na ich usposobienie. Oddani badaniom
nickim uczeni wysoko cenig sobie wiedzg — czasami

k8

Cecha osobowosci

Postuguije sie dtugimi stowami, by sprawiac wrazenie
erudyty. 5

Przeczytatem kazda ksiazke w najwigkszych bibliotekach
swiata — albo przynajmniej lubig sig tym chwalié.
Przywyktem do pomagania tym, ktorzy sa mniej bystrzy
ode mnie, i cierpliwie ttumacze wszystko innym.

Nie ma nic lepszego od ciekawej tajemnicy.

Zanim wydam osad, wystucham kazdej strony sporu.
Méwie... wolno..., zwracajac sie... do idiotow..., ktérymi
$3... prawie... WSZyscy... W... poréwnaniu... ze mna.
Zachowuije sie koszmarnie niezrecznie w sytuacjach
towarzyskich.

Jestem przekonany, ze ludzie caty czds prébuja wykradac
moje sekrety.




|

ké

Ideat

Wiedza. Droga ku potedze i samodoskonaleniu prowadzi
przez wiedze. (Neutralny)

Piekno. To, co piekne, wykracza poza siebie i kieruje nas
ku temu, co prawdziwe. (Dobry)

Logika. Emocje nie moga przystoni¢ nam logicznego
myslenia. (Praworzadny)

Brak ograniczesi. Nic nie powinno krepowac
nieskoriczonego potencjatu zawartego w catej egzystenciji.
(Chaotyczny)

Potega. Wiedza to droga ku sile i dominacji. (Zty)
Samorozwéj. Celem Zycia poswieconego nauce jest
doskonalenie siebie. (Dowolny)

k6 Wie#

1 Moim obowiazkiem jest ochrona moich uczniow.

2 W moim posiadaniu znajduje sie starozytny tekst
skrywajacy potworne sekrety, ktére nie moga wpasé
w niepowotane rece.

3 Pracuje, by utrzymac biblioteke, uniwersytet, skryptorium
albo klasztor.

4 Dzieto mojego zycia to szereg ksiag o tematyce zwigzanej
z moja dyscypling naukowa.
Cate zycie szukam odpowiedzi na pewne pytanie.

6  Sprzedatem dusze, by zyska¢ wiedze. Mam nadzieje
dokonaé wielkich rzeczy i jg odzyskac.

ké Stabosé e

1 tatwo mnie rozproszy¢ obietnica informacji.

2 Nawidok demona wiekszosc oséb krzyczy i ucieka.
Ja przystaje i robie notatki o jego anatomii.

3 Dotarcie do starozytnej tajemnicy jest warte poswiecenia
catej cywilizacji.

4  Zawsze przeoczam oczywiste rozwigzania, a stosuje
skomplikowane.

5  Odzywam sie bez porzadnego przemyslenia swoich stéw,
przez co niezmiennie obrazam innych.

6  Nie potrafie dochowa¢ tajemnicy, nawet gdyby od tego
zalezato czyjes zycie, w tym moje.

POGRANICZNIK

Dorastale$ w dziczy, z dala od cywilizacji i wygdd zapew-
nianych przez miasta i technologic. Widziales wedréwki
zwierzecych stad wiekszych niz lasy, przezyles warunki
pogodowe wykraczajace poza zrozumienie jakiegokolwiek
mieszczucha i cieszyles sie odosobnieniem, bedac jedy-

na rozumna istota w promieniu wielu kilometréw. Dzicz
masz we krwi, niezaleznie od tego, czy jestes nomada,
wedrowcem, odludkiem, mysliwym, zbieraczem, czy nawet
bandyta. Wiesz, jak w niej poruszad sie i zy¢, nawet jesli
przebywasz w nieznanym ci terenie.

Bieglosci w umiejetnosciach: Atletyka, Sztuka
przetrwania

Bieglosci w poslugiwaniu sie narzedziami: Jeden rodzaj
instrumentu muzycznego

Jezyki: Jeden wybrany

Wyposazenie: Drag, potrzask, trofeum z zabitego przez
ciebie zwierza, komplet podréznego odzienia i sakiewka
zawierajaca 10 sz

PRrRZESZLOSC

Odwiedzales dziwne miejsca i widywales rzeczy, ktérych
inni nie moga sobie nawet wyobrazié. Pomy$l o odleglych
krainach, ktére odwiedziles, i o tym, jaki wplyw mogly miec
na ciebie. Wylosuj z ponizszej tabeli zawdd wykonywany
podczas spedzonego w dziczy czasu lub wybierz ten, ktéry
najlepiej pasuje do twojej wizji postaci.

k10 Przesztosc k10 Przeszlosé

1 Lesniczy 6 towca nagrod

2 Traper 7 Pielgrzym

3  Hodowca 8  Koczownik

4 Przewodnik 9 towca-zbieracz

5  Wyrzutek lub 10 Plemienny grabiezca
wygnaniec



Korzys$¢: Weprowire
Masz doskonala pamieé¢ do map i geografii; zawsze potra-
fisz przypomnie¢ sobie ogolne uksztaltowanie terenu,

rozmieszczenie osad i innych charakterystycznych punktow

dookola siebie.

Ponadto, potrafisz codziennie znalez¢ pozywienie i Swieza
wode dla siebie oraz do pieciu in nych oséb, jesli w okolicy
mozna znalez¢ jagody, drobng zwierzyne, wode itd.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA
Pogranicznicy, czesto postrzegani przez cywilizowanych
ludzi jako ghurowaci i nicokrzesani, maja w niewielkim
poszanowaniu niuanse miejskiego zycia. Dla wiekszo-
sci z nich najwazniejsze sg wiezi plemienne, klanowe

i rodzinne oraz wigz z przyroda, ktorej sa czescia.

k8
1

ké

Cecha osobowosci

Kieruje mng potrzeba wedréwki, ktéra zaprowadzita mnie
daleko od domu.

Opiekuje sie moimi przyjaciétmi jak miotemn

matych szczeniakéw.

Kiedys$ przebiegtem 40 kilometréw bez przerwy, by
ostrzec moj klan przed nadciagajaca hordg orkéw. Zrobie
to ponownie, jesli bedzie trzeba.

Z obserwacji przyrody wyciagnatem lekcje przydatne
w kazdej sytuacji.

Nie przyktadam wagi do bogactwa ani dobrego
wychowania. Pienigdze i maniery nie uratuja cie przed
gtodnym sowodZwiedziem.

Ciagle podnosze jakies rzeczy, nieswiadomie sie nimi
bawie i czasem przypadkiem je przy tym psuje.

Czuje sie o wiele swobodniej wéréd zwierzat niz
wsréd ludzi.

Wychowaty mnie wilki.

Ideat
Zmiana. Zycie, jak pory roku, ciagle sie zmienia, wiec my
musimy zmienia¢ sie wraz z nim. (Chaotyczny)

Wyzsze dobro. Za szczeécie catego klanu odpowiada
kazdy jego cztonek. (Dobry)

Honor. Przynoszac haribe sobie, przynosze haribe catemu
mojemu klanowi. (Praworzadny)

Sita. Wtadza jest przeznaczeniem najsilniejszych. (Zty)
Natura. Swiat przyrody jest wazniejszy od wszystkich
zdobyczy cywilizacji. (Neutralny)

Chwata. Musze zdoby¢ chwate w bitwie dla siebie

i mojego klanu. (Dowolny)

Wiez

Najwazniejsza fzecza w moim zyciu jest moja rodzina,
klan lub plemie, nawet gdy przebywamy daleko od siebie.
Krzywda zadana dziewiczej przyrodzie, posréd ktérej
zyje, jest krzywda zadang mnie.

Sprowadze okrutny gniew na ztoczyfcéw, ktérzy
zniszczyli méj dom.

Jestem ostatnim z mojego plemienia i musze upewnic sie,
ze imiona moich wspétplemieficéw przejda do legendy.

Zrobig wszystko, by zapobiec okropnemu nieszczesciu,

ktérego nadejscie Pojawia sie w moich strasznych wizjach.

Moim obowigzkiem jest zapewni¢ plemieniu dzieci, ktére
podtrzymajg jego trwanje.

k6  Stabosé

1 Zabardzo rozsmakowatem sie w piwie, winie
i innych trunkach. ‘

2 W Zyciu petnia Zycia nie ma czasu na ostroznosc.

3 Pamietam kazda zniewage i zywie cichg uraze wobec
kazdego, kto kiedykolwiek mnie skrzywdzit,

4 Trudno mi zaufa¢ przedstawicielom innych ras, plemion
i spoteczenistw.

5 Przemoc jest dla mnie rozwiazaniem prawie kazdego
problemu.

6 Nie spodziewa; sie, ze bede ratowac tych, ktérzy nie
potrafig uratowa¢ sie sami. Przyroda juz tak dziata — silni
rosng, stabi ging.

PRZESTEPCA

Jestes przestepca doswiadczonym w zyciu poza prawem.
Spedzile$ duzo czasu posréd innych przestepcéw i nadal
utrzymujesz kontakt z przestepczym podziemiem. Jestes
duzo blizej mrocznego $wiata morderstw, kradziezy

i przemocy niz wiekszo$¢ oséb. a swoje przetrwanie
zawdzigczasz lekcewazeniu zasad i nakazéw spolecznych.

Bieglo$ci w umiejetnosciach: Oszustwo, Skradanie sie

Bieglosci w poslugiwaniu si¢ narzedziami: Jeden rodzaj
zestawu do gry, narzedzia zlodziejskie

Wyposazenie: Lom, komplet zwyklego, ciemnego odzienia
z kapturem oraz sakiewka zawierajaca 15 sz




PRZESTEPCZY FACH

[stnieje wiele rodzajéw kryminalistéw, a ci zrzeszeni

w gildii zlodziei lub w innych przestgpezych organizacjach
czgsto maja swoje specjalizacje. Takze przestepcy
dzialajacy poza organizacjami preferuja okreslone rodzaje
dzialalnosci. Wybierz lub wylosuj z ponizszej tabeli role
odgrywang w swiecie przestepczym.

k8  Przestepczy fach k8 Przestepczy fach

1 Kieszonkostwo 5 Szantaze

2 Paserstwo 6 Wiamania

3 Przemyt 7 Wymuszenia

4 Rozbgj 8  Zabdjstwa na zlecenie

KoRrzyS¢: KONTAKT W POLSWIATKU
Posiadasz lojalny i godny zaufania kontakt, bedacy
twoim lacznikiem ze $wiatem przestepczym. Masz swoje
sposoby, by obieraé od niego wiadomosci i je nadawac,
nawet na duzg odlegloéé — znasz lokalnych poslaficéw,
skorumpowanych karawaniarzy i podejrzanych zeglarzy
mogacych dostarczaé dla ciebie wiadomosci.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA

Przestepcy moga wydawac sig zloczyricami i rZECZyWi-
scie wielu z nich to osoby zle do szpiku kosei. Zdarzaja
sig jednak i tacy, ktorzy sa naprawde ujmujacy, a czasem
ich dobre cechy moga nawet réwnowazyé te negatywne.
Niektérzy moga wierzyé w zlodziejski honor, ale prze-
stepey rzadko okazuja jakikolwiek szacunek wobec
prawa lub wladzy.

k8 Cecha osobowosci

1 Zawsze mam plan awaryjny na wypadek, gdyby co$ poszto
nie tak.

2 Jestem opanowany niezaleznie od sytuacji. Nigdy nie
podnoszg glosu ani nie ulegam emacjom.

3 Pierwsze, co robie w nowym miejscu, to lista punktéw,
w ktérych znajduije sie lub mogtoby zosta¢ ukryte
cos wartosciowego.

4 Wolg robic sobie przyjaciét niz wrogéw.

5 Bardzo trudno mi zaufa¢ innym. Ci, ktérzy wydaja sie
najuczciwsi, czesto majg najwiecej za uszami.

6  Nie przyktadam wagi do ryzyka. Nigdy nie méw mi, jakie
mam szanse.

7 Najlepszy sposéb na zmotywowanie mnie do czegos, to
powiedzie¢ mi, ze nie moge tego zrobié.

&  Wybucham przy najlzejszej obeldze.

k6 Ideat

1 Honor. Nie okradam kumpli z branzy. (Praworzadny)

2 Wolnos¢. Kajdany sa po to, zeby je niszczyé. Ich twércy
tez. (Chaotyczny)

3 Hojnos€. Okradam bogatych, aby pomaga¢
potrzebujacym. (Dobry)

4 Pazernos¢. Zrobie co tylko bedzie trzeba, aby sie
wzbogacié. (Zty)

5  Ludzie. Jestem lojalny wobec przyjaciét, nie idei,

a wszyscy inni, jak dla mnie, moga sobie sptynac Styksem.

(Neutralny)
6  Odkupienie. W kazdym tli sie iskra dobra. (Dobry)

k6  Wiez
Prébuije sptacic stary diug, ktéry mam u mojego dobroczyricy.
2 Przeznaczam swoje nielegalne zarobkina
utrzymanie rodziny.
3 Odebrano mi co$ waznego i zamierzam wykraéé
to z powrotem,
4 Zostang najznamienitszym ztodziejem wszech czaséw.
5 Jestem winien okropnej zbrodni. Mam nadzieje, ze kiedy$
uda mi sie osiggna¢ odkupienie.
6  M¢jbtad spowodowat $mier¢ ukochanej osoby.
Nigdy wiecej do tego nie dopuszcze.

k6  Stabosé
1 Kiedy zobaczg cos wartosciowego, myste tylko o tym, jak
to ukrase.

2 Gdy musze wybrac miedzy pienigdzmi a przyjaciétmi,
zwykle wybieram pieniadze.

3 Jesliistnieje plan, to go zapomne, a jak nie zapomne,
to zignoruje.

4 Cos charakterystycznego zdradza, kiedy ktamie.

5  Gdy sprawy przybieraja zty obrét, uciekam z podwinietym
ogonem.

€  Za moja zbrodnie siedzi w wigzieniu niewinna osoba.
Nie przeszkadza mi to.

WARIANT PRZESTEPCY: SZPIEG

Cho¢ twoje zdolnosci niewiele sie réznia od umiejetnosci
wlamywacza czy przemytnika, zdobyles je i wypracowales
w calkiem inny sposéb — jako szpieg. Mogle$ by¢ oficjalnie
mianowanym agentem korony albo po prostu sprzedawadé
odkryte tajemnice temu, kto placil najwiece;,

PUSTELNIK

Znaczng czesé¢ swojego zycia spedziles w odosobnieniu —

w odizolowanej spolecznogci, na przyklad w klasztorze, albo
w calkowitej samotnosci. W tym okresie z dala od zgielku
miast i spoleczeristwa odnalazles cisze, skupienie, a moze
nawet odpowiedzi na niektére ze stawianych sobie pytar.

Bieglosci w umiejetnosciach: Medycyna, Religia

Bieglosci w poslugiwaniu si¢ narzedziami:
Zestaw zielarza

Jezyki: Jeden wybrany

Wyposazenie: Tuba zawierajaca notatki z twoimi
spostrzezeniami i modlitwami, gruby pled, komplet
zwyklego odzienia, zestaw zielarza i 5 sz

ZYCIE W ODOSOBNIENIU

Co bylo przyczyna twojej izolacji i co sklonilo cie do jej
porzucenia? Mozesz wspdlnie z MP okresli¢ charakter
twojego odosobnienia albo wylosowaé jego przyczyne
z ponizszej tabeli.

k8 Zycie w odosobnieniu

1 Poszukiwatem duchowego oswiecenia.

2 Bytem cztonkiem wspdlnoty zyjacej zgodnie z reguty zakonna.

3 Zostatem wygnany za zbrodnie, ktérej nie popetnitem.

4 Powydarzeniu, ktére zmienito moje zycie, wycofatem sig
ze spoteczenstwa.

5  Potrzebowatem spokojnego miejsca do pracy nad moim
dzietem, ksigzka, muzyka lub manifestem.
6  Potrzebowatem kontaktu z natura, z dala od cywilizacji.



k8 Zycie w odosobnieniu

7 Zostatem powiernikiem starozytnego artefaktu lub
straznikiem ruin.

&  Bytem pielgrzymem poszukujacym osoby, miejsca lub
przedmiotu o duzym znaczeniu duchowym.

KorzysC: ODKRYCIE
Dlugotrwale odosobnienie dalo ci mozliwosc dokonania
wyjatkowego i znaczacego odkrycia. Jego natura jest
zwiazana z rodzajem twojego odosobnienia. Moze to
by¢ poznanie jakiej$ waznej prawdy o kosmosie, bogach,
poteznych mieszkaricach Sfer Zewnetrznych lub o silach
przyrody. Moze to tez by¢ miejsce, ktérego nikl jeszcze
nie widzial. Mogles odkry¢ jakis dawno zapomniany [akt
albo relikt przeszlosci, bedacy w stanie przepisac znana
historie na nowo. Twoim odkryciem moze by¢ informacja
mogaca zaszkodzié tym, ktdrzy cie wygnali, i sklaniajaca
cie obecnie do powrotu miedzy ludzi.

Opracuj z MP szczegély dotyczace twego odkrycia i jego
wplyw na kampanig.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA

Niektérzy pustelnicy ciesza sie zyciem w odosobnieniu,
podczas gdy innym daje sie ono we znaki i tesknig za
towarzystwem. Niezaleznie od tego, czy akceptuja swoja
izolacje, czy pragna od niej uciec, zycie w samotnosci
ksztaltuje ich charakter i idealy. Sq i tacy, na ktérych lata

spedzone z dala od ludzi odcisnely sie lekkim szaleristwem.

k8 Cecha osobowosci

1 Tak dtugo bytem odizolowany, ze odwyktem sie odzywac;
wole gestykulacje i okazjonalne chrzakniecie.

2 Jestem catkowicie spakojny, nawet w obliczu katastrofy.

3 Przywédca mojej spotecznosci miat cos madrego do
powiedzenia na kazdy temat, a ja chce dzieli¢ si¢ ta
madroscia.

4 Mam mndstwo empatii wobec wszystkich cierpigcych.

5  Jestem nieswiadomy zasad etykiety i spotecznych
oczekiwar.

6  Wszystko, co mi sie przydarza, przypisuje wielkiemu,
kosmicznemu planowi.

7  Czesto gubie sie we wiasnych myslach i kontemplacji,
tracac Swiadomosc otoczenia.

8  Pracuje nad wazng teorig filozoficzna i uwielbiam dzieli¢
sie swoimi spostrzezeniami.

k6 Ideat

1 Woyzsze dobro. Powinienem dzielic sie z innymi swoimi
darami, a nie uzywac ich dla wtasnej korzysci. (Dobry)

2 Logika. Emocje nie mogg przestaniaé nam logicznego
myslenia oraz oceny, co jest dobre i prawdziwe.
(Praworzadny)

3 Wolnosé mysli. Dociekliwosé i ciekawos¢ to filary postepu.
(Chaotyczny)

4  Potega. Samotnosc i rozmyslania wioda ku mistycznej lub
magicznej mocy. (Zty)

5  Zyjipozwdl zy¢ innym. Mieszanie sie w sprawy innych
powoduje jedynie problemy. (Neutralny)

6  Samo$wiadomosé. |esli znasz siebie, to poznates juz
wszystko. (Dowolny)

ké

k6

Wiez

Nie ma nic wazniejszego od mieszkaficéw mojej pustelni,
zakonu lub stowarzyszenia. &

Zostatem pustelnikiem, aby ukry¢ sie przed tymi, ktérzy
ciagle moga mnie Scigad. Pewnego dnia bede musiat
stawi€ im czota.

Wciaz poszukuje oswiecenia, ktérego pragnatem jako
pustelnik, a ono wcigz mi sig wymyka.

Odsunatem sie od spoteczenstwa, poniewaz nie mogtem
by¢ z kims, kogo kochatem.

Gdyby moje odkrycie wyszto na $wiatto dzienne, mogtoby
przyniesc zgube catemu swiatu.

Moje odosobnienie dato mi swiadomos¢ wielkiego zta,
ktore tylko ja moge zniszczyc. =

Stabos¢

Teraz, kiedy powrdcitem do swiata, korzystam z jego
uciech nawet troche za bardzo.

Skrywam mroczne, okrutne mysli, ktorych izolacja

i medytacja nie zdotaty sttumic.

Mam fundamentalne poglady i filozofie.

Pozwalam, by moja potrzeba wygrania sporu gérowata
nad przyjaZnig i harmonia.

Zaryzykowatbym zbyt wiele, by odkry¢ odrobing utraconej
wiedzy.

Lubie mie¢ tajemnice i z nikim sie nimi nie dziele.




INNI PUSTELNICY

Opisane pochodzenie pustelnika zaklada kontemplacyjny
rodzaj odosobnienia, w ktérym masz swoja izbe do nauki

i modlitwy. Jezeli wolisz zagra¢ dzikim, szorstkim samot-
nikiem zyjacym na odludziu i unikajacym towarzystwa,

to poczytaj o pochodzeniu pogranicznika. Jesli natomiast
cheesz poj$¢ w bardziej religijnym kierunku, by¢ moze
lepszym pochodzeniem bedzie dla ciebie akolita albo nawet
szarlatan, udajacy $wiatobliwego medrca i korzystajacy ze
wsparcia poboznych glupcow.

RZEMIESLNIK

Jestes czlonkiem rzemieslniczego cechu, wykwalifikowa-
nym w konkretnej dziedzinie i cisle powiazanym z innymi
rzemieslnikami. W kupieckim $wiatku cieszysz si¢ ugrun-
towana opinia, a dzigki swojemu talentowi i majatkowi
wyzwoliles sig z ograniczeri feudalnego spoleczeristwa.
Zdobywale$ do$wiadczenie pod patronatem cechu, pnac sig
po szezeblach kariery od czeladnika po mistrza rzemiosla,
az osiggnales niezaleznosc.

Bieglosci w umiejetnosciach: Intuicja, Perswazja

Bieglosci w poslugiwaniu sig narzedziami: Jeden rodzaj
narzedzi rzemieslniczych

Jezyki: Jeden wybrany

Wyposazenie: Wybrany zestaw narzedzi rzemieslniczych,
list polecajacy z twojego cechu, komplet podréznego
odzienia i sakiewka zawierajaca 15 sz

INTERESY CECHU

Cechy spotyka sie zazwyczaj w miastach wystarczajaco
duzych, by utrzymali sie w nich konkurencyjni rzemiesinicy
handlujacy tym samym towarem lub uslugami. Jednakze twdj

cech moze zamiast tego byé luzna siecia rzemiesinikow pra-
cujacych we wsiach rozsianych po rozleglejszym terytorium.
Opracuj z MP naturg twojego cechu. Mozesz wybraé lub wylo-
sowad jego zakres dzialalnosci z tabeli Interesy cechu.

k20 Interesy cechu

1 Alchemicy i aptekarze

2 Platnerze, élusarze i kowale artystyczni
3 Piwowarze, gorzelnicy i winiarze

4  Kaligrafowie, skrybowie i kopisci

5  Ciesle, dekarze i tynkarze

6 Kartografowie, geodeci i kreslarze

7  Szewcy i zeldwkarze

8  Kucharzei piekarze

9  Szklarze i witrazysci o
10 Jubilerzy i ztotnicy

11 Kaletnicy, rymarze, garbarze i kusnierze
12 Kamieniarze i rzezbiarze

13 Malarze, obraznicy i ramiarze

14  Garncarze i kaflarze

15  Szkutnicy i zaglownicy

16  Kowale i metalurdzy

17 Druciarze i odlewnicy

18  Stelmachowie i kotodzieje

19  Tkacze i farbiarze

20  Snycerze, bednarze i tucznicy

Jako czlonek swojego cechu masz umiejetnosci niezbedne
do wytwarzania gotowych produktéw z dostepnych materialéw
(co odzwierciedla twoja bieglosé w uzywaniu wybranego typu
narzedzi rzemieslniczych), znasz tez zasady rzadzace handlem
i utrzymywaniem dobrych relacji kupieckich. Obecnie zadajesz
sobie pytanie, czy porzucié swoje rzemioslo dla przygody, czy
zadacé sobie trud, by polaczyé je z nowa dziedzing zycia.

Korzy$¢: CZLONKOSTWO W CECHU

Jako uznany i szanowany czlonek cechu mozesz cieszyc
sie plynacymi z tego profitami. W razie potrzeby

znajomi czlonkowie cechu zapewnig ci zakwaterowanie

i wyzywienie, a jedli trzeba, moga tez oplacic twoj pogrzeb.
W niektérych miastach i miasteczkach siedziba cechu jest
gléwnym micjscem spotkari rzemieslnikéw, co czyni ja
dobrym punktem poznawania potencjalnych patronéw,
sojusznikéw lub pracownikow.

Cechy rzemieslnicze czesto maja olbrzymie wplywy
polityczne. Gdy zostaniesz oskarzony o popelnienie
przestepstwa, cechy zapewni ci wsparcie, jesli szansa
na uniewinnienie bedzie spora lub twéj uczynek byl
usprawiedliwiony. Mozesz rowniez dzigki cechowi zyskac
dostep do wplywowych osobistogci, jezeli twoja pozycja
w organizacji jest wystarczajaco dobra. Cech za takie
koneksje moze oczekiwad darowizny w postaci pieniedzy
lub magicznych przedmiotow.

Za czlonkostwo w cechu pobierana jest miesieczna
skladka wynoszaca 5 sz. Jeéli z jakiego$ powodu nie
dopilnujesz tego obowiazku, bedziesz musial uisci¢ zalegle
oplaty, aby nie wypas¢ z lask organizacji.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA

Rzemieslnicy naleza do najzwyklejszych os6b na swiecie —do
chwili, gdy odloza swoje narzedzia i rozpoczna karierg poszu-
kiwaczy przygéd. Rozumieja wartos¢ cigzkiej pracy i znaczenie
spolecznosci, ale moga latwo ulega¢ cheiwosci i zawisci.
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Cecha osobowosci

Jestem przekonany, ze jesli warto cos zrobic, to

warto zrobi¢ to porzadnie. Nic na to nie poradze —
jestem perfekcjonista.

|estem snobem patrzacym z géry na wszystkich, ktdrzy
nie doceniaja sztuki.

Lubie wiedzie¢, jak dziatajg rzeczy i czym kieruja

sie ludzie.

Znam mnéstwo dowcipnych porzekadet i mam
powiedzenie na kazda okazje.

Jestern opryskliwy wobec oséb, ktére nie s3 oddane
ciezkiej pracy i uczciwe]j rywalizacji réwnie mocno jak ja.
Lubie wyczerpujaco opowiadac o mojej pracy.

Nietatwo wydaje pienigdze i ostro sie targuje, by uzyskac
najlepsza mozliwa oferte.

Jestem dobrze znany ze swojej pracy i chce by¢ pewien,
ze wszyscy ja doceniaja. Zawsze jestem zaskoczony, kiedy
okazuje sig, ze ktos o mnie nie styszat.

Ideat

Spoteczno$é. Obowiazkiem wszystkich cywilizowanych
ludzi jest zaciesniac wiezi spofeczne i dbac

o bezpieczenstwo cywilizacji. (Praworzadny)

Hojno$¢. Zostatem obdarzony talentami, abym mégt
uzywac ich z korzyscia dla Swiata. (Dobry)

Wolnosé. Kazdemu powinno byé wolno zarabiac na zycie
we wiasny sposéb. (Chaotyczny)

Pazernos$¢. Robie to tylko dla pieniedzy. (Zty)

Ludzie. Jestem oddany tylko ludziom, na ktérych mi
zalezy, a nie ideatom. (Neutralny)

Ambicja. Ciezko pracuje, aby by¢ najlepszym w swoim
fachu. (Dowolny)

Wiez

Najwazniejszym dla mnie miejscem na Swiecie jest
warsztat, w ktdrym nauczytem sie zawodu.
Stworzytem dla kogo$ wyjatkowe dzieta, po czym
dowiedziatem sig, ze nie jest ich wart. Ciagle szukam
kogos, kto bedzie.

Mam wielki dtug wdziecznosci wobec mojej gildii za to,
kim jestem obecnie.

Gonie za bogactwem, zeby zdobyc czyjas mitosc.
Pewnego dnia wréce do mojej gildii i pokaze wszystkim,
ze jestem najznamienitszym rzemiesInikiem.
Zemszcze sie na ztu, ktére zniszczyto mojg firme

i doprowadzito mdj interes do ruiny.

Stabos¢

Zrobie wszystko, zeby dostac w rece co$ rzadkiego
lub bezcennego.

Szybko nabieram podejrzen, ze kto$ prébuje

mnie oszukac.

Nikt nie moze sie dowiedzie, ze ukradtem kiedys
pienigdze ze skarbca gildii.

Nigdy nie zadowalam sie tym, co mam — zawsze
chce wiecej.

Zabitbym za tytut szlachecki.

Jestem chorobliwie zazdrosny wobec wszystkich, ktérzy

moga przyémié efekt mojej pracy. Dokadkolwiek sie udaje,

otacza mnie konkurencja.

WARIANT RZEMIESLNIKA: KUPIEC GILDII
Zamiast pochodzic¢ z cechu rzemieslniczego, mozesz
naleze¢ do gildii kupcéw, karawaniarzy lub sklepikarzy. Nie
wytwarzasz nic samemu, lecz zarabiasz na zycie kupujac

i odsprzedajac cudze towary (lub surowce, ktérych inni
potrzebuja do swojej pracy). Twoja gildia moze by¢ duzym
konsorcjum (lub rodem) kupieckim, prowadzgacym interesy
w calym regionie. Byé moze przewoziles towary statkiem,
wozem albo karawana, lub kupowales je od wedrownych
handlarzy i sprzedawales w swoim sklepiku. Na swdj
sposab, tryb zycia wedrownego kupca bardziej pasuje do
poszukiwacza przygod niz zycie rzemieslnika.

Zamiast bieglosci w poslugiwaniu si¢ narzedziami
rzemieslniczymi mozesz mieé bieglo$é w uzywaniu
narzedzi nawigatora lub znaé dodatkowy jezyk.

Natomiast zamiast posiada¢ w wyposazeniu zestaw
narzedzi rzemieslniczych, mozesz rozpoczac gre
z mulem i dwukélka.

SZARLATAN

Zawsze radziles sobie z ludZmi. Wiesz, co ich wzrusza,
potrafisz w kilkuminutowej rozmowie wyeiagnac z nich,
jakie maja pragnienia, a po kilku starannie dobranych
pytaniach czytasz z nich jak z otwartej ksiegi. Uwielbiasz
wykorzystywac ten talent dla wlasnych korzysci.

Wiesz, czego chea ludzie, i zapewniasz im to albo raczej
obiecujesz im to zapewnié¢. Zdrowy rozsadek moéglby
podpowiadad im, by trzymali sie z dala od tego, co brzmi
zbyt dobrze, by bylo prawdziwe, ale zdrowy rozsadek zdaje
sig ulatniad, gdy jeste$ w poblizu. Buteleczka rézowego
plynu z pewnoscia wyleczy te nieprzystojna wysypke,
cudowna masé — zaledwie odrobina smalcu ze szezypta
srebrnego pylu — ma moc przywracania mlodosci i wigoru,
a poza tym jeden z mostéw w miescie wlasnie jest na
sprzedaz. Wszystkie te niewiarygodnie informacje w twoich
ustach wydaja sie prawdziwa okazja.

Bieglosci w umiejetnosciach: Oszustwo, Zwinne dlonie

Bieglosci w poslugiwaniu sie narzedziami: Zestaw do
charakteryzacji, zestaw falszerza

Wyposazenie: Komplet wyszukanego odzienia, zestaw do
charakteryzacji, narzedzia stosowane przy wybranym
przekrecie (10 zakorkowanych butelek z kolorowymi
plynami, zestaw docigzanych kosci, talia znaczonych
kart lub sygnet wymyslonego hrabiego) oraz sakiewka
zawierajaca 15 sz

ULUBIONE ZAGRANIA

Kazdy szarlatan ma swdj ulubiony sposéb kantowania.
Wybierz preferowany rodzaj przekretéw lub wylosuj go
z ponizszej tabeli.

ké  Przekret

1 Oszukuje w grach losowych.

2 Obrzynam monety albo podrabiam dokumenty.

3 Wkradam sie wtaski innych ludzi, by zerowac na ich
stabosci i przejmowac majatki.

4 Zmieniam tozsamosci jak rekawiczki.

5  Nabieram ludzi na ulicy, przetrzepujac ich kieszenie.

6  Weciskam innym bezuzyteczne $mieci za ich cigzko
zarobione pienigdze.



KoRrzYSC: FAESZYWA TOZSAMOSC

Stworzyles sobie druga tozsamosé, na ktéra skladaja

sie dokumenty, znajomos$ci i przebrania pozwalajace ci
udawacé kogos innego. Ponadto, mozesz podrabiac oficjalne
dokumenty i osobista korespondencije, jesli zobaczysz
wezesniej przyklad danego rodzaju dokumentu lub
charakter pisma, ktéry cheesz skopiowacd.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA

Szarlatani to barwne postacie, ktére pod maskami
ukrywaja swoje prawdziwe tozsamosci. Ukazuja to, co
ludzie chca zobaczyé, w co chea uwierzyé i jak postrzegajg
swiat. Jednak pod maska sa czesto osobami ngkanymi
wyrzutami sumienia, obawami przed dawnym wrogiem
albo gleboko zakorzeniona nieufnoscia.

k8 Cecha osobowosci

1 tatwo sie zakochuje i odkochuje; zawsze sie za
kim$ uganiam.

2 Posiadam w repertuarze zarty na kazda okazje, zwtaszcza
na takg, w ktérej sg one niestosowne.

3 Pochlebstwo jest moim ulubionym sposobem
osiggania celu.

4  ]estem urodzonym szulerem, ktéry nie potrafi oprzec sie
ryzyku, gdy zwietrzy szanse na wygrana.

5  Klamie w prawie kazdej sprawie, nawet gdy nie ma ku
temu specjalnego powodu.

6  Moja ulubiong bronig sg sarkazm i obelgi.
Nosze przy sobie pare Swietych symboli | powotuje sie na
to béstwo, ktore akurat jest mi potrzebne.

8  Kradne wszystko, co wyglada na wartosciowe.

ké Ideat

1 Niezalezno$¢. Jestem wolnym duchem — nikt mi nie mowi,
co mam robic. (Chaotyczny)

2 Uczciwosé. Nigdy nie okradam ludzi, ktorych nie stac na
strate kilku monet. (Praworzadny)

3 Hojnosc. To, co ukradne, dziele miedzy potrzebujacych.
(Dobry)

4 Kreatywno$¢. Nigdy nie powtarzam takich samych
przekretéw. (Chaotyczny)

5  Przyjazni. Dobra materialne przychodzg i odchodza.
PrzyjaZn trwa wiecznie. (Dobry)

6  Ambicja. Postanowitem, ze zostane kims. (Dowolny)

k6  Wiez

1 Oskubatem niewtasciwa osobe i doktadam staran,
by nigdy nie weszta mi ona w droge ani nie zagrozita
osobom, na ktérych mi zalezy.

2 Wszystko zawdzieczam swojemu mentorowi — okropnej
osobie, ktéra prawdopodobnie gnije w jakim$ wiezieniu.

3 Gdzies na swiecie zyje moje dziecko, ktére mnie nie zna.
Staram sie dla niego uczynic ten $wiat lepszym.

4 Pochodze ze szlacheckiej rodziny i pewnego dnia
odzyskam moje ziemie i tytut z rak tych, ktérzy mi
je odebrali.

5  Potezna osoba zabita kogos, kogo kocham. Kiedys
sie zemszcze.

6  Oszukatem i doprowadzitem do ruiny osobe, ktéra na to
nie zastugiwata. Prébuje odkupic swoje winy, ale moge
sobie tego nigdy nie wybaczy¢.

k6  Stabos¢

1 Nie moge przejsc obojetnie obok tadnej buzi.

2 Wiecznie tone w dtugach. Wydaje*moje brudne pienigdze
na luksusy szybciej, niz je zdobywam.

3 Jestem przekonany, ze nie datbym sie nabrac na swoje
wtasne numery.

4  Zagraza mi moja wiasna chciwos¢. Nie moge oprzec sig
ryzyku, jesli w gre wchodza pienigdze.

5 Nie moge sie powstrzymac przed rolowaniem ludzi
potezniejszych od siebie.

6  Nie lubie o tym moéwic i nienawidze siebie za to, ale
jak robi sie goraco, to biore nogi za pas i ratuje tylko
swoja skdre.

SZLACHCIC

Wiesz, co to bogactwo, moc i przywileje. Posiadasz tytul
szlachecki, a twdj rod posiada ziemie, $ciaga podatki

i cieszy sie znacznymi wplywami w polityce. Mozesz

by¢ rozpieszczonym arystokrata, kiéremu obce sa praca

i niewygody, bylym kupcem, ktéry wlasnie awansowal
spolecznie, lub wydziedziczonym lajdakiem o wyjatkowo
roszczeniowej postawie. Mozesz tez by¢ uczeiwym, cigzko
pracujacym wlascicielem ziemskim, dbajacym o ludzi
zyjacych i pracujacych na jego ziemi, $wiadomym swojej
odpowiedzialno$ci za nich.

Wspdlnie z MP ustalcie odpowiedni tytul i okreslcie, jaka
wladza mu przynalezy. Tytul szlachecki nie jest zjawiskiem
jednostkowym, wiaze si¢ z calym rodem i jakikolwick
tytul posiadasz, zostanie on réwniez przekazany twoim
potomkom. Musisz nie tylko okresli¢ swdj tytul szlachecki,
lecz takze z pomoca MP opisac twoja rodzing i jej
wplyw na ciebie.

Czy twaj rod cieszy si¢ dluga historia i uznaniem, czy
moze dopiero zdobyl tytul szlachecki? Jakie ma wplywy
i na jakim obszarze? Jaka jest jego reputacja posréd innych
arystokratéw w tym rejonie? Jak postrzega go pospélstwo?

Jaka pozycje masz w tej rodzinie? Jestes dziedzicem
glowy rodu? A moze juz odziedziczyles tytul? Jak sie
czujesz z taka odpowiedzialnoscia? Moze jestes tak daleko
w kolejce spadkobiercéw, ze nikogo nie obchodza twoje
poczynania, dopéki nie przynosisz hariby rodzinie? Jak
glowa rodu patrzy na twoje awanturnicze zapedy? Czy
cieszysz si¢ laskami rodu, czy rodzina raczej cie unika?

Czy twdj rod posiada herb? Insygnia, ktére mozesz
nosi¢, albo sygnet rodowy? Okreslone barwy, ktére musisz
uwzgledniad, dobierajac stréj? Moze uwazasz jakie$
zwierze za symbol swego rodu albo nawet za duchowego
czlonka rodziny?

Tego typu szczegdly pomoga osadzic¢ twoja rodzine i tytul
szlachecki w $wiecie kampanii.

Bieglosci w umiejetnosciach: Historia, Perswazja
Bieglosci w poslugiwaniu sie narzedziami: Jeden
rodzaj zestawu do gry
Jezyki: Jeden wybrany
Wyposazenie: Komplet wyszukanego odzienia, sygnet,
poswiadezenie pochodzenia i sakiewka zawierajaca 25 sz

KoRrzySG: UPRZYWILEJOWANA POZYCJA

Ze wzgledu na twoje szlachetne pochodzenie ludzie maja
sklonnos$é do myslenia o tobie dobrze. Jestes mile widziany
w wyzszych sferach, a inni zakladaja, ze masz prawo

by¢ tam, gdzie sie znajdujesz. Zwykli ludzie dokladaja



wszelkich staran, by zapewnié ci wygody i unika¢ twojego
niezadowolenia, zas inni wysoko urodzeni traktuja cie jak
czlonka tej samej warstwy spolecznej. W razie potrzeby
mozesz otrzymac audiencje u lokalnego szlachcica.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA

Szlachta rodzi sie i wychowuje w szczegélnych warunkach,
innych niz te, ktére sa udzialem wigkszosci 0séb, a szla-
checkie wychowanie znajduje odbicie w usposobieniu. Tytul
szlachecki wigze sie z mnéstwem zobowiazan — wobec
rodziny, wobec innych szlachcicéw (w tym suwerena),
wobec podopiecznych rodziny, a nawet wobec samego
tytuhi. Wykorzystujac te odpowiedzialno$é, mozna czesto
W prosty sposob podkopaé sytuacje szlachcica.

k8  Cecha osobowosci

1 Moje elokwentne pochlebstwa sprawiaja, ze wszyscy moi
rozmowcy czuja sie jak najeudowniejsze i najwazniejsze
osoby na éwiecie.

2 Prosci ludzie kochaja mnie za dobre serce i hojnosé.

3 Widzac moje krélewskie maniery, nikt nie moze watpi¢, ze
jestern wysoko ponad ta ciemna masa.

4 Staje na rzesach, by zawsze wyglada¢ idealnie i nadazac za
najnowsza moda.

5 Nie lubie brudzi¢ sobie rak i nie sposéb zobaczy¢ mnie
w niestosownej sytuacji.

6 Mimo szlachetnego urodzenia, nie Wywyzszam sie ponad
innych. W naszych zytach plynie taka sama krew.
Gdy ktos raz utraci moje taski, utraci je na zawsze.

8  ZaszkodZ mi, a zmiazdze cie, doprowadze twoje imie do
ruiny i zasypie sola twoje pola.

ké Ideat

1 Szacunek. Nalezy mi sie szacunek ze wzgledu na moja
pozycje, ale cztowiek zastuguje na godne traktowanie
niezaleznie od swojego statusu. (Dobry)

2 Odpowiedzialno$é. Moim obowigzkiem jest uznawac¢
whadze zwierzchnikéw, tak jak moi poddani musza
uznawac mojg. (Praworzadny)

3 Niezaleznosé. Musze udowodnic, ze dam sobie rade bez
wsparcia mojej rodziny. (Chaotyczny)

4 Potega. Gdy zdobede wiecej wtadzy, nikt nie bedzie mi
mowit, co mam robic. (Zty)

Rodzina. Krew nie woda. {Dowolny)

6  Szlachetna powinnoéé. Moim obowiazkiem jest ochrona

i opieka nad ludzmi nizszego stanu. (Dobry)

ké Wiez

1 Podejme kazde wyzwanie, aby tylko zyskac aprobate
mojego rodu.

2 Zawszelk ceng trzeba utrzymac sojusz miedzy moim
rodem a inng rodzing szlachecka.
Nic nie jest wazniejsze od innych cztonkéw mojej rodziny.

4 Zakochatem sie dziedzicu rodu, ktérym pogardza
moja rodzina.

5 Moja lojalnosé wobec suwerena jest niezachwiana.

6  Pospdlstwo musi postrzega¢ mnie jako swojego bohatera.

k6  Stabos¢
1 Skrywam w sercu przekonanie, ze WSZyscy sa gorsi
ode mnie. i

2 Ukrywam iscie skandaliczna tajemnice, ktéra moze na

zawsze zrujnowaé méj réd.

3 Zbyt czesto dopatruje sie zawoalowanych obelg i gréZb

w kazdej skierowanej do mnie wypowiedzi i tatwo wpadam
W gniew.
4 Odczuwam niezaspokojone pragnienie cielesnych
przyjemnosci.
Swiat naprawde kreci sie wokét mnie.
6  Moje stowa i uczynki czesto przynosza wstyd
mojej rodzinie.
WARIANT SZLACHCICA: RYCERZ
W wiekszosci spoleczeristw rycerstwo jest zjawiskiem
typowym dla najnizszych sfer szlacheckich, ale moze
ono by¢ droga ku wyzszej pozycii. Jezeli chcesz graé
rycerzem, to zamiast korzysci Uprzywilejowana pozycja
wybierz korzysé Sluzba (opisana w ramce). Jeden z twoich
sluzacych zostaje zastapiony szlachcicem sluzacym ci
jako giermek, pomagajacym ci w zamian za szkolenie na
jego wiasnej drodze do rycerstwa. Dwayj pozostali moga
dbaé o twojego wierzchowea i twoja zbroje (a nawet
pomagac ci ja wlozyc).

Holdujac zwyczajom posiadania rycerskiego herbu lub
idealom dworskiej milosci, mozesz wlaczy¢ do swojego
ekwipunku sztandar lub dowéd przychylnosci szlacheica
lub szlacheianki, ktérym oddales swoje serce (taka osoba
moze by¢ wiezia twojej postaci).

- .
WARIANT KORZYSCI: StuzBA
Jezeli twoja postac jest szlachcicem, mozesz wybrac te korzys¢
z pochodzenia zamiast Uprzywilejowanej pozycji.

Zyskujesz czeladZ skfadajaca sie z trzech os6b lojalnych twemu
rodowi. Stuzgcy moga byé pomocnikami lub postaticami, a jeden
z nich moze objaé funkeje kamerdynera. Twoi studzy to osoby
niskiego stanu mogace wykonywa¢ dla ciebie codzienne zadania,
przy czym nie bedg dla ciebie walczy¢ ani nie podaza za toba
do wyraznie niebezpiecznych miejsc (takich jak lochy), a w razie
powtarzajacego sie zagrozenia lub ztego traktowania — odejda.

~ L

ULICZNIK

Dorastales samotnie na ulicach, osierocony i ubogi. Nie
miales nikogo, kto by sie toba opiekowal lub zapewnil

ci utrzymanie, wiec nauczyles si¢ radzi¢ sobie samemu.
Toczyles zazarte walki o pozywienie i bacznie obserwo-
wales innych desperatéw, by cie nie okradli. Sypiales na
dachach i w zaulkach wystawiony na dzialanie zywioléw,
zwalczales choroby bez pomocy medycyny i miejsca,

w ktérym mozna dojsé do siebie. Przetrwales mimo
wszelkich przeciwnodci i zrobiles to dzieki sprytowi, sile,
szybkosci lub kombinacji tych cech.

Swoja kariere awanturnika rozpoczynasz, majac wystar-
czajaca ilo$c pienigdzy, by skromnie zy¢ przez co najmniej
dziesigc dni. W jaki sposéb zdobyles te pienigdze? Co
pozwolilo ci wyrwac sie z podlych warunkéw i porwac sie
na lepsze zycie?

Bieglosci w umiejetnosciach: Zwinne dlonie,
Skradanie sig



Bieglosci w poslugiwaniu sie narzedziami: Zestaw do
charakteryzacji, narzedzia zlodziejskie

Wyposazenie: Niewielki noz, mapa miasta, w ktérym
dorastale$, oswojona mysz, drobna pamiatka po
rodzicach, komplet zwyklego odzienia i sakiewka
zawierajaca 10 sz

KoRrzYSCG: MIEJSKIE TAJEMNICE

Znasz ukryte struktury, rytmy i plywy miast, dzieki czemu
mozesz odnajdywaé posréd miejskiego zgielku Sciezki,
ktérych inni by nie dostrzegli. Kiedy nie jestes zwigzany
walka, mozesz (wraz z towarzyszami, ktérych prowadzisz)
podrézowac z podwdjng szybkoscig migdzy dwoma
miejscami znajdujacymi si¢ w obrebie miasta.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA

Charaktery ulicznikdw, zardwno dobre jak i zle, zostaly
uksztaltowane przez skrajna biede. Kieruja sie oni albo
lojalnoscia wobec towarzyszy niedoli, albo palaca potrzeba

odmiany swojego losu — i by¢ moze rewanzu na bogaczach,

ktérzy Zle ich potraktowali.

k8 Cecha osobowosci
1 Chowam po kieszeniach resztki jedzenia i drobiazgi.
2 Zadaje mnéstwo pytan.

3 Lubie chowadé sie w ciasnych zakamarkach, w ktérych nikt
sie do mnie nie dostanie.

4. Sypiam plecami do $ciany lub drzewa, przyciskajac do
siebie tobotek ze wszystkim, co mam.

5  Zrejak $winia i mam zte maniery.

6  Gdy kto$ jest dla mnie mity, spodziewam sieg, ze skrywa
zte zamiary.

7 Nie lubie sie kapaé.

&  Mdéwie wprost o tym, co inni nazywaja oglednie
albo ukrywaja.

ké Ideat

1 Szacunek. Wszyscy zastuguja na szacunek, niezaleznie od
zamoznosci. (Dobry)

2  Spofecznos$é. Musimy sie wzajemnie o siebie troszczyd, bo
nikt inny sie o nas nie zatroszczy. (Praworzadny)

3 Zmiana. Ubodzy pna sie w gére, bogaci upadajg. Zmiana
jest natura wszechrzeczy. (Chaotyczny)

4  Kara. Bogacze powinni poczud, jak wyglada zycie i §mier¢
w rynsztoku. (Zty)

5  Ludzie. Pomagam tym, ktérzy mi pomagajg —to trzyma
nas przy zyciu. (Neutralny)

6  Ambicja. Zamierzam udowodnié, ze zastuguje na
lepsze zycie.

ké  Wiez

1 Miasto to méj dom i bede walczyc w jego obronie.

2 Wspieram finansowo sierociniec, by uchroni¢ innych
przed losem, ktéry bytem zmuszony zniesc.

3 Swoje przetrwanie zawdzigczam innemu ulicznikowi,
ktéry nauczyt mnie 2ycia na ulicy.

4 Mam diug u osoby, ktéra si¢ nade mng ulitowata. Nigdy
nie bede w stanie go sptacic.

5  Wymbknatem sie biedzie, okradajac wazna osobe, i jestem
za to poszukiwany.

6  Nikt nie powinien by¢ zmuszonym do znoszenia takich
trudéw, przez jakie przeszedtem.

ké  Stabosé

1 Gdy przeciwnicy majg nade mna przewage liczebna,
uciekam z walki.

2 Zioto wydaje mi sie ogromnym bogactwem i zrobig
wszystko, by mie¢ go wiecej.

3 Nigdy w petni nie zaufam nikomu, procz siebie.

4 Predzej zabije kogo$ we snie, niz bede walczy¢ uczciwie.

5 To nie kradziez, jesli ja potrzebuje tego bardziej niz
wtasciciel.

6  Ludzie, kiérzy nie potrafig o siebie zadba¢, dostaja to,
na co zastuzyli.

ZOLNIERZ

Odkad siegasz pamiecia, twoim zyciem byla wojna. Szkole-
nia odebrales juz w mlodym wieku, uczac sie poslugiwania
bronig i pancerzami oraz poznajac podstawowe zasady
przetrwania, lacznie z tym, jak nie dac si¢ zabié na polu
bitwy. Mogles nalezeé do armii jakiego$ kraju albo kom-
panii najemnej, czy tez byé czlonkiem miejscowej milicji,
ktory awansowal podczas ostatniej wojny.

Kiedy wybierzesz to pochodzenie, okresl z pomoca
MP, jakiej organizacji wojskowej byles czgscia, jak
wysoko udalo ci sie awansowac w jej szeregach i jakich
doswiadczeri nabrales$ podczas swojej kariery. Czy byla
to stala armia, straz miejska, grupa najemnikéw czy
wiejska milicja? Mdgl to tez by¢ prywatny oddzial jakiego$
szlachcica lub kupca.

Bieglosci w umiejetnosciach: Atletyka, Zastraszanie

Bieglosci w poslugiwaniu sie narzedziami: Jeden typ
zestawu do gry, pojazdy (ladowe)

Wyposazenie: Insygnia rangi, trofeum zdobyte na poleglym
wrogu (sztylet, zlamane ostrze lub fragment choragwi),
zestaw koscei do gry lub talia kart, komplet zwyklego
odzienia i sakiewka zawierajaca 10 sz

SPECJALIZACJA

Jako zolnierz pelniles okreslong funkcje w swojej
jednostce lub armii. Wybierz lub wylosuj specjalizacje
z ponizszej tabeli.

k8 Specjalizacja k8  Specjalizacja
Chorazy 6  Piechur

Kawalerzysta Wsparcie (kucharz,
Kwatermistrz kowal lub podobne)
Medyk 8

Oficer

Zwiadowca

[



KORZYSG: STOPIEN WOJSKOWY

W swojej karierze zolnierza dorobiles sie stopnia wojsko-
wego. Zolnierze oddani twojej bylej organizacji wojskowe;j
nadal rozpoznaja w tobie autorytet i wplywowa osobe,

a jesli sa nizszego stopnia, to przyjmuja twoje zwierzch-
nictwo. Powolujac si¢ na swoja range, mozesz wywrzed
wplyw na zolnierzy i zarekwirowac proste wyposazenie lub
wierzchowce na tymczasowy uzytek. Mozesz takze uzyskaé
dostep do zaprzyjaznionych obozowisk wojskowych i fortec,
w ktérych twdj stopieri jest uznawany.

SUGEROWANA CHARAKTERYSTYKA

Potwornosci wojny polaczone z surowa dyscyplina sluzby
wojskowej odciskaja pigtno na kazdym zolnierzu, wplywa-
jac na jego idealy, wzmacniajgc wiezi i nieraz pozostawiajac
na jego psychice blizny, ktére czynia go podatnym na
strach, wstyd i nienawisé.

k8

ké

ké

Cecha osobowosci

Zawsze jestem uprzejmy i peten szacunku.

Drecza mnie wspomnienia z wojny. Nie moge pozby¢ sie
wizji petnych przemocy.

Stracitern zbyt wielu przyjaciét i teraz trudno mi
poznawac nowych.

Z czasow mojej stuzby wojskowej znam mnéstwo
inspirujacych i pouczajgcych opowiesci na kazdg okazje.
Moge spojrzec w oczy piekielnemu ogarowi i nawet nie
drgnie mi powieka.

Cieszy mnie moja sifa i lubi¢ niszczyé rzeczy.

Mam prostackie poczucie humoru.

Stawiam czota problemom. Proste, bezposrednie
rozwigzania to najlepszy sposéb na sukces.

Ideat

Wyzsze dobro. Naszym losem jest odda¢ zycie w obronie
innych. (Dobry)

Odpowiedzialnosé. Robie to, co musze, i jestem postuszny
sprawiedliwej wtadzy. (Praworzadny)

Niezaleznos¢. Slepe wypetnianie rozkazéw to zgoda na
pewien rodzaj tyranii. (Chaotyczny)

Sifa. W zyciu jak na wojnie, wygra silniejszy. (Zty)

Zyj i pozwdl zy€ innym. Ideaty nie sg warte zabijania sie

o nie ani toczenia wojen. (Neutralny)

Naréd. Moje miasto, naréd lub ludzie to wszystko, co sie
liczy. (Dowolny)

Wiez

Nadal oddatbym zycie za ludzi, z ktérymi stuzytem.

Na polu bitwy kto$ uratowat mi zycie. Do dzi$ nie
zostawiam za soba przyjaciét.

Méj honor to moje zycie.

Nie zapomne przyttaczajacej porazki, ktéra poniosta moja
kompania, ani naszych éwczesnych wrogéw.

Warto umierac za tych, ktérzy walcza u mojego boku.
Walcze za tych, ktérzy nie moga walczyé za siebie.

Stabosé

Ciagle trzese sie ze strachu na wspomnienie potwornego
przeciwnika, z ktérym walczylismy.

Nie mam szacunku dla nikogo, kto nie udowodni, ze

jest wojownikiem.

Popetnitem okropny btad, ktéry pochtonat wiele istnien,
i zrobitbym wszystko, by zachowac¢ to w tajemnicy.

Moja nienawis¢ wobec wrogéw jest $lepa i nieracjonalna,
Jestem postuszny prawu, nawet jesli jest ono

przyczyna cierpienia.

Predzej zjem mojg zbroje, niz przyznam sie do btedu.
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RozDz1AL 5. WYPOSAZENIE

/"‘-‘“‘:9 ARG DUZEGO MIASTA PELEN JEST PRZERGZN YCH
' kupujacych i sprzedawcow: krasnoludzkich
kowali, elfich snycerzy, handlujacych swymi
towarami niziolkéw i gnomow, nie wspomi-
najac o ludziach z kazdégo zakatka $wiata,
W najwiekszych miastach na sprzedaz jest
niemal wszystko, co mozna sobie wymarzy¢,
od egzotycznych przypraw i ekskluzywnych
ubran po wiklinowe koszyki i proste, acz uzyteczne miecze.
Nie mozna przecenic znaczenia, jakie dla kazdego
poszukiwacza przygéd ma dostep do pancerzy, broni,
lin i plecakéw wypeinionych niezbednymi rzeczami.
Odpowiednie Wyposazenie czesto decyduje o zyciu lub
smierci podezas eksploracji podziemj CZy przemierzania
niebezpiecznej dziczy. Niniejszy rozdzial zawiera wszystkie
potrzebne informacje o pospolitych i egzotycznych
‘owarach, powszechnie uwazanych za przydatne przez
wszelkiej mascei awanturnikéw, ktérzy stawiaja czola
niebezpieczerstwom Swiatéw D&D.

WYPOSAZENIE POCZATKOWE

Podczas tworzenia postaci otrzymujesz odpowiadajace iej
WYposazenie zgodnie z wybrana klasa i pochodzeniem.
J=sli takie rozwiazanie z jakiegos powodu ci nie odpowiada,
Mozesz rozpoczad z wylosowana liczba monet i kupié za
nie dowolne przedmioty. W tabelj Poczatkowa Zamoznosé
znajdziesz informacje o ilogci pienigdzy, ktérymi

Sedziesz dysponowag,

Decydujesz o tym, skad pochodzi Wyposazenie twojej
postaci. Moglo zostac odziedziczone, zakupione w okresje
wychowania lub otrzymane w ramach sluzby wojskowej.
Srofi moze by rodzinnym dziedzictwem, przekazywanym
2 pokolenia na pokolenie, a3 w Kkoricu twoja posta¢é zdecy-
dowala si¢ pojsé w slady swoich awanturniczych przodkéw.

PoczaTkowa zamozno$¢

Klasa Fundusze

Sarbarzynca 2k4 x 10 sz
Sard 5kd x 10 sz
Czarownik 4k4 x 10 sz
Druid 2k4 % 10 sz
leryk 5k4 x 10 sz
Mag 4k4 x 10 sz
Mnich 5k4 sz
totr 4k4 x 10 sz
£owca 5k4 x 10 sz
Pzladyn 5k4 % 10 sz
Wojownik 5k4 x 10 sz
Zzklinacz 3k4 x 10 sz

ZAMOZNOSG

W Swiatach D&D bogactwo przyjmuje najrozmaitsze
“ormy. Monety, kamienie szlachetne, towary handlowe,
“ziela sztuki, zwierzeta czy nieruchomosci odzwierciedlajq
Snansowy sukces postaci. Chlopi dobijaja targy,
Wrmieniajgc sie potrzebnymi dobrami, a podatki placa

W ziarnie i serze. Arystokraci handlujg posiadanymi
orzyvwilejami, takimi jak prawo do korzystania z kopalni,

portu czy wsi, lub sztabkami zlota, ktérych wartosé okresl:
sie raczej w kilogramach niz monetach. Jedynie kupey,
awanturnicy lub Swiadczacy uslugi profesjonalisci dokonu;
zwykle rozliczen Przy uzyciu monet.

SYSTEM MONETARNY

Monety znajdujace sie w powszechnym uzyciy maja

kilka nominaléw, ktorych wartogc oparta jest na rodzaju
metalu uzytego do ich wybicia. Trzy najbardziej popularne
Sposréd nich to sztuki zlota (sz), sztuki srebra (ss) oraz
sztuki miedzi (sm). -

Za zloty monete mozna kupié $piwér, 15 metréw dobre;j
iakosei liny lub koze. Przecietnie uzdolniony rzemieslnik
iest w stanie zarobi¢ Jjedna sztuke zlota dziennie. Ten
nominal jest najczesciej stosowanym sposobem okresiania
zamoznosci, nawet jedli uzywanie samych monet nie jest
powszechne. Kupcy zawierajacy umowy warte nieraz setki
lub tysiace sztuk zlota rzadko rozliczaja sie za pomoca
monet. Sztuki zlota sluzg przewaznie okresleniu wartosci
transakcji, a wlasciwa wymiana jest dokonywana przy
uzyciu sztabek zlota, listéw kredytowych lub cennych débr.

Jedna sztuka zlota Jjest warta tyle, co dziesieé sztuk
srebra - najpuwszechni{:jszych monet wsrdd ludzi
z gminu, Jedng sztuka srebra mozna oplaci¢ pél dnia pracy
robotnika albo zaplacic za butelke oliwy do lampy lub jedna
noc w marnej gospodzie.,

Jedna sztuka srebra jest warta tyle, co dziesieé sztuk
miedzi, ktére sg powszechne wsréd robotnikéw i zebrakow,
Za jedng z nich mozna kupic Swieczke, pochodnie lub
kawalek kredy.

Opréez trzech najczesciej spotykanych rodzajéw
poszukiwacze przygéd moga natknaé sie na monety
wykonane z innych rzadkich i cennych materialéw. Sztuki
elektrum (se) i sztuki platyny (sp) zazwyczaj pochodza
z zaginionych cywilizacji lub dawno upadlych krélestw,

a préba placenia nimi moze czasem wzbudzaé podejrzenia
lub niecheé. Sztuka elektrum warta Jest pieé sztuk srebra,
zas sztuka platyny — dziesie¢ sztuk zlota.

Typowa moneta wa zy okolo 10 graméw, wiec pigédziesiat
monet wazy okolo 0.5 kilograma,

STANDARDOWY KURS WYMIANY

Moneta sm ss se sz sp
Mied? (sm) 110 /5 1100 171000
Srebro (ss) 10 1 1/5 1/10 1/100
Elektrum (se) 50 5 1 1/2 1/20
Ztoto (sz) 100 10 2 1 1/10
Platyna (sp) 1000 100 20 10 1
SresrO
ZroTo

ELEKTRUM

PLarvna



SPRZEDAZ SKARBOW

W trakeie eksploracji lochéw poszukiwacze przygdd natra-
fiaja na wiele mozliwogci zdobycia wyposazenia, broni,
pancerzy i innych skarbéw. Zazwyczaj lup mozna sprzedad
po powrocie do miasta lub osady, o ile uda sie znalez¢
kupcow zainteresowanych zdobytymi przedmiotami.

Uzbrojenie, pancerze i inne wyposazenie. Za nicusz-
kodzong bro, pancerze czy inne elementy ekwipunku
mozna zazwyczaj uzyskaé na targu polowe ich nominal-
nej wartosci. Bronie i pancerze uzywane przez potwory
rzadko sg jednak w wystarczajaco dobrym stanie, by dalo
sie je sprzedad.

Magiczne przedmioty. Sprzedaz magicznych
przedmiotéw jest problematyczna. Cho€ znalezienie kogos,
kto kupilby zwdj lub miksture, nie jest zbyt trudne, to
wigkszos¢ magicznych przedmiotéw jest warta tak wicle,
ze pozwoli¢ sobie na nie moga tylko najbogatsi arystokraci.
Podobnie trudno jest znalezé zaklecia lub magiczne
przedmioty oferowane na sprzedaz, pomijajac kilka
powszechnie dostepnych rodzajéw. Wartosé magii wymyka
si¢ prostemu wyrazeniu jej w zlocie i zawsze powinna byé
tak traktowana.

Klejnoty, bizuteria i dziela sztuki. Przedmiot y tego
typu zachowuja swoja pelng warto$é i mozna ie wymie-
ni¢ na monety lub wykorzystaé jako srodek platniczy
w innych transakcjach. W przypadku nadzwyczaj war-
tosciowych przedmiotéw MP moze zazadaé znalezienia
odpowiedniego kupca, zwykle w duzym miescie lub
wsrad licznej spolecznosci.

Towary handlowe. Wielu ludzi zyjacych na pograniczu
preferuje handel wymienny. Towary handlowe — sztaby
zelaza, worki soli, Zzywy inwentarz itd. — zachowuja
podobnie jak dziela sztuki czy klejnoty swoja pelna
wartosc i moga by¢ uzywane jako $rodek platniczy.

PANCERZE I TARCZE

Swiary D&D sa olbrzymim kobiercem utkanym

z przeréznych kultur, charakteryzujgcych si¢ réoznymi
stopniami rozwoju technologicznego. Dzieki temu
poszukiwacze przygéd maja dostep do wielu rodzajow
pancerzy, od skérzni, przez kolczugi po kosztowne zbroje
plytowe. Tabela Pancerze zawiera najpowszechniej
dostepne rodzaje zbroi, ktére mozna znalezé w grze,

i dzieli je na trzy kategorie: lekki pancerz, sredni pancerz

- h
WARIANT: ROZMIAR WYPOSAZENIA
W wigkszosci kampanii jedynym ograniczeniem w uzywaniu
zdobycznego ekwipunku jest zdrowy rozsadek. Przyktadowo,
poteznie zbudowany pétork nie bedzie w stanie zatozy€ skérzni
pasujacej na niziotka, a gnom utopi sie w eleganckiej szacie
giganta chmurowego.

MP moze narzuci¢ wiecej realizmu, na przyklad uznac, ze
dopasowana do jednej postaci petna zbroja ptytowa nie bedzie
pasowac na innego bohatera bez dokonania odpowiednich
przerébek, zas mundur miejskiego straznika bedzie wyraznie Zle
lezat na bohaterce prébujacej sie za niego przebrac.

Jesli zdecydujecie sie stosowac ten wariant zasad, zdobyczne
pancerze, ubrania czy inne przedmioty, ktére mozna na siebie
zatozy¢, moga wymagac przerobienia przez odpowiedniego
specjaliste, zanim bedzie ich mozna uzywaé. Cena takiej
ustugi zwykle waha sie od 10 do 40 procent rynkowej wartoéci
przedmiotu. MP moze albo wykona¢ rzut 1k4 x 10, albo
wyznaczyc koszt na podstawie zakresu potrzebnych prac.

N =

i ciezki pancerz. Wielu wojownikéw uzupelnia swoje
opancerzenie tarcza.

Tabela Pancerze okresla cene, wage,oraz inne cechy
pancerzy i tarcz typowych dla $wiatéw D&D.

Bieglosé w uzywaniu pancerzy. Cho¢ kazdy moze
zalozy¢ zbroje czy przyczepié tarcze do ramienia, to
jedynie odpowiednio wyszkoleni sa w stanie skutecznie ich
uzywac. Twoja klasa postaci zapewnia bieglogé w uzywaniu
konkretnych rodzajéw pancerzy. Noszenie pancerza,

w ktérego uzywaniu twoja postaé nie jest biegla, sprawia,
ze masz utrudnienie w testach cech, rzutach obronnych

i testach ataku opartych na Sile lub Zrecznosci, a takze nie
mozesz rzucac czarow.

Klasa Pancerza (KP). Zbroja chroni ci¢ przed ciosami
wrogéw. Rodzaj zalozonego pancerza (1 tarczy) okreéla
bazowa Klase Pancerza postaci.

Cigzki pancerz. Cigzka zbroja przeszkadza w szybkim
poruszaniu si¢ i skradaniu. Jesli w kolumnie Sila okreslona
jest jakas warto$é, na przyklad ,.Sil 157, to pancerz zmniej-
sza szybkosc¢ postaci o 3 metry, chyba ze jej Sila jest co
najmniej réwna podanej wartogci.

Skradanie sie. |esli w tabeli Pancerze w kolumnic
Skradanie sie wystepuje ,utrudnienie”, to noszaca taki
pancerz posta¢ ma utrudnienie w testach Zrecznosci
(Skradanie sie).

Tarcze. Wykonane sa zwykle z drewna lub metalu
i trzymane w jednej rece. Uzywanie tarczy zwieksza
twoja Klasg Pancerza o 2. Mozesz korzystac tylko z jednej
tarczy na raz.

LEKKI PANCERZ

Lekki pancerz wykonany z gietkich i cienkich materialéw
jestidealnym rozwigzaniem dla poszukiwaczy przygod
cenigeych sobie szybkosé i zwinnosé, gdyz oferuje pewien
stopieri ochrony, a jednoczesnie nie ogranicza ruchéw.
Gdy nosisz lekki pancerz, twoja Klasa Pancerza jest
réwna sumie bazowej wartosci ze zbroi i modyfikatora
ze Zrecznosci.

Przeszywanica. Sklada sie z pikowanych warstw plétna
i platéw bawelny.

Skdrznia. Napiersnik i naramienniki tej zbroi sa
wykonane ze skéry utwardzonej poprzez gotowanie
w oleju. Pozostale elementy zrobiono z bardziej miekkich
i elastycznych materialéw.

Cwiekowana skora. Wykonana jest z grubej, wytrzy-
malej i elastycznej skéry, wzmocnionej osadzonymi blisko
siebie metalowymi ¢wiekami.

SREDNI PANCERZ

Sredni pancerz lepiej chroni postaé, lecz réwniez bardziej

ogranicza ruchy. Gdy nosisz $redni pancerz, twoja Klasa

Pancerza réwna jest sumie bazowej wartosci ze zbroi

i modyfikatora ze Zrecznosci, ograniczonego do +2.
Zbroja skérzana. Pancerz wykona ny z grubych futer

i skér jest powszechnie uzywany przez barbarzyricéw, zle

humanoidy i inne istoty niemajace dostepu do narzedzi

i materialéw potrzebnych do wykonania lepszej zbroi.
Koszulka kolcza. Wykonana jest ze splecionych ze soba

metalowych pierscieni i noszona pomiedzy warstwami

mi¢kkiej skéry lub pldtna, dzieki czemu wytlumiony zostaje

dZwiek ocierajacego o siebie metalu. Koszulka kolcza

oferuje przecietny poziom ochrony gérnych partii ciala.
Zbragja luskowa. Sklada sie z kaftana oraz nogawic

(moze réwniez oddzielnego fartucha) wykonanych ze
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skory pokrytej zachodzacymi na siebie niczym rybie luski
kawalkami metalu. W sklad zbroi wchodza tez rekawice.

Napiersnik. Wykonana z metalu i dopasowana do
ksztaltu torsu metalowa plyta, noszona na warstwie
cienkiej skéry, skutecznie chroni witalne organy bohatera.
Co prawda, ramiona i nogi nie sa zbyt dobrze chronione,
jednak dzigki temu zbroja nie jest wielkim obciazeniem dla
uzywajacej jej postaci.

Zbroja polplytowa. Sklada sie dopasowanych
metalowych elementéw chroniacych wiekszosé
ciala noszacej ja osoby. Oslona nég ogranicza sie do
prostych w konstrukeji nagolennikéw mocowanych
skérzanymi paskami,

CIEZKI PANCERZ

Sposéréd wszystkich rodzajéw zbroi ciezki pancerz
oferuje najwyzszy stopieni ochrony. Pokrywa cale cialo
postaci i jest w stanie zatrzymac wickszosc atakow.
Jedynie wyszkoleni wojownicy potrafia sprostac jego
wadze i gabarytom.

Ciezki pancerz nie pozwala ci na dodanie premii
ze Zregeznosci do twojej Klasy Pancerza, ale jegli twoj
modyfikator ze Zrgcznosci jest ujemny, to nie zmniejsza
on twojej KP.

Zbroja pierscieniowa. To skérzany pancerz z naszytymi
na niego cigzkimi, metalowymi pierécieniami. Stanowi
dobrg ochrong przed ciosami miecza czy topora,
znaczaco jednak ustgpujac kolezudze. Na uzywanie zbroi
pierscieniowej decyduja sie zazwyczaj ci, ktérych nie staé
na kupno lepszej zbroi.

Kolczuga. Zostala wykonana ze splecionych ze
sobg metalowych pierscieni, pod ktérymi znajduje sig
przeszywanica chroniaca wlasciciela przed otarciami
1 impetem cioséw. W sklad zbroi wehodza rekawice.

Zbroja plytkowa. Pancerz wykonany jest z pionowych
paskéw metalu przynitowanych do skérzanej wa rstwy,
zakladanej na pikowane ubranie. Ochrone stawéw Zapew-
nia elastyczna kolcza plecionka.

V—;

+2)
+2)

+2)
+2)

Sit13
Sit15
Sit 15

Skradanie sie

Utrudnienie

Utrudnienie

Utrudnienie

Utrudnienie
Utrudnienie
Utrudnienie
Utrudnienie

-~

Waga

4 kg
5kg
6 kg

6 kg
10 kg
22 kg
10kg
20 kg

20 kg
27 kg
30 kg
32 kg

3 kg

PANCERZE

Zbroja Cena Klasa Pancerza

Lekki pancerz
Przeszywanica 5sz 11 + modyfikator z Zrc
Skérznia 10 sz 11 + modyfikator z Zrc
Cwiekowana skéra 45 sz 12 + modyfikator z Zrc

Sredni pancerz
Zbroja skérzana 10 sz 12 + modyfikator z Zrc (maks.
Koszulka kolcza 50 sz 13 + modyfikator z Zrc (maks.
Zbroja tuskowa 50 sz 14 + modyfikator z Zrc (maks. +
Napiersnik 400 sz 14 + modyfikator z Zrc (maks.
Zbroja potptytowa 750 sz 15 + modyfikator z Zrc (maks.

Ciezki pancerz
Zbroja pierscieniowa 30sz 14
Kolczuga 75sz 16
Zbroja ptytkowa 200 sz 17
Zbroja ptytowa 1500 sz 18

Tarcza
Tarcza 10 sz +2

-




Zbroja plytowa. Sklada sie z zachodzacych na siebie,
dopasowanych metalowych elementéw chroniacych cale
cialo. W sklad zbroi wchodza buty wykonane ze sztywnej
i grubej skéry, helm z opuszczang zaslong lub szczeling
wzrokows i grube warstwy pikowanego materialu zakla-
dane pod pancerz. Dzieki paskom i sprzaczkom ciezar
zbroi jest réwnomiernie rozlozony na cale cialo.

ZAKEADANIE
I ZDEJMOWANIE PANCERZA

Czas potrzebny do zalozenia lub zdjecia pancerza jest
zalezny od jego rodzaju.

Zakladanie. Czas potrzebny do zalozenia pancerza.
Korzystasz z bazowej wartoéci KP zbroi tylko wtedy, gdy
poswiecisz wymagang ilos¢ czasu na jej zalozenie.

Zdejmowanie. Czas potrzebny do zdjecia pancerza.
Jesli ktos ci pomaga, jestes w stanie zdjac zbroje w czasie
krétszym o polowe.

ZAKLADANIE | ZDEJMOWANIE PANCERZA

Kategoria Zaktadanie Zdejmowanie
Lekki pancerz 1 minuta 1 minuta
Sredni pancerz 5 minut 1 minuta
Ciezki pancerz 10 minut 5 minut
Tarcza 1 akeja 1 akcja

BRONIE
Twoja klasa zapewnia ci bieglo$¢ w poslugiwaniu sig
réznymi rodzajami oreza, odzwierciedlajgc zarowno twdj
preferowany rodzaj broni, jak i styl walki wlasciwy danej
klasie. Zdolnoé¢ poslugiwania sie bronia — czy to lukiem,
czy mieczem — moze decydowac o zyciu lub $mierci
podczas poszukiwania przygod.

W tabeli Bronie znajdziesz powszechnie uzywane
w swiatach D&D uzbrojenie, jego cene i wage, obrazenia
zadawane przy trafieniu oraz specjalne wlasciwosci. Kazda
z broni jest sklasyfikowana jako biala lub dystansowa.
Broni biala (do walki wrgcz) jest uzywana do atakowania
przeciwnika znajdujacego w odleglosci do 1,5 metra,
podczas gdy brofi dystansowa sluzy do atakowania wroga
z wiekszych odleglosci.

BIEGEOSC W BRONI

Twoja rasa, klasa i atuty zapewniaja ci bieglos¢ w poslugi-
waniu sie konkretnymi rodzajami oreza. Dwie podstawowe
kategorie to bronie proste i zolnierskie. Wigkszos¢ ludzi
biegle posluguje sie bronia prosta, powszechnie spotykana
wérdd ludzi z gminu, taka jak palki czy siekiery. Do skutecz-
nego uzywania broni zolnierskich, do ktorych zaliczaja sie
miecze, topory czy halabardy, wymagany jest specjalny tre-
ning. Tego typu uzbrojenie jest preferowane przez wickszos¢
wojownikéw, gdyz dzieki niemu moga w pelni wykorzystaé
swoje wyszkolenie i wybrany styl walki.

Bieglos$é w broni pozwala ci dodaé premie z bieglosci
do testu wykonywanego nia ataku. Jesli atakujesz bronia,
w ktdrej twoja postaé nie ma bieglosci, to nie dodajesz
premii z bieglosci do testu ataku.

WEASCIWOSCI BRONI

Wiele broni posiada specjalne wlasciwosci zwigzane ze
sposobem ich uzywania, podane w tabeli Bronie.



Amunicja. Uzbrojenie o tej wlasciwosci mozesz
wykorzystac jako bror d ystansowa tylko wtedy, gdy
posiadasz pasujaca do niego amunicje. Za kazdym
razem, gdy atakujesz, zuzywasz jeden pocisk, przy czym
wyciagniecie go z kolczanu czy innego pojemnika jest
czescig ataku (zaladowanicjednor@tzncj broni wymaga
wolnej reki). Po zakoriczonej walce mozesz odzyskaé
polowe wystrzelonej amunicji, jesli pos’.wit:cisi minute na
przeszukanie pobojowiska.

Jesli wykorzystujesz uzbrojenie o tej wladciwosci do walki
wrecz, traktujesz ja jako brori improwizowana. Proca musi
zostac zaladowana, aby mozna nig bylo zada¢é obrazenia
w walce wrecz.

Cigzka. Male istoty wykonuja testy ataku z utrudnieniem.
Masa i rozmiar ciezkiej broni czynig jg zbyt nieporeczna dla
Malych istot, by mogly jej skutecznie uzywad.

Dalekosiezna. Twoja strefa ataky jesto 1,5 metra
wieksza, gdy atakujesz taka bronig lub okreslasz warunki
do ataku okazyjnego wykonywanego przy jej pomocy

patrz rozdzial 9),

Dwureczna. Broti wymaga dwéch rak, by nia atakowac.

Finezyjna. Gdy uzywasz broni o tej wlasciwodci, mozesz
wybraé, czy cheesz uzyé modyfikatora z Sily, czy Zrecznosci
do testu ataku i rzutu na obrazenia. Musisz uzyc tego samego
modyfikatora do obu rzutéw.

Lekka. Ten rodzaj oreza jest niewielki i wyjatkowo
poreezny, dzigki czemu nadaje sie idealnie do walki dwiema
broniami. W rozdziale 9 znajdziesz zasady dotyczace
tego stylu walki.

Ladowanie. Ze wzgledu na czas potrzebny do zaladowania
tej broni mozesz wystrzelic z niej tylko raz w ramach
akeji, akeji dodatkowej lub reakeji przeznaczonej na atak,
niezaleznie od tego, ile atakéw mozesz wykona¢ normalnie.

Péltorareczna. Mozesz wladaé ta bronia, uzywajac
jednej lub obu rak. Przy wlasciwosci podana Jjest w nawiasie
kos¢ obrazer, ktérej uzywasz, gdy atakujesz bronia
frzymang oburacz.

Rzucana. Bronia o tej wlasciwosei mozna rzucic,
wykonujac atak dystansowy. Jesli jest to bros biala,
Korzystasz z tego samego modyfikatora w tescie ataku
i rzucie na obrazenia, co przy walce wreez. Przykladowo,
gdy rzucasz toporkiem, uzywasz modyfikatora z Sily, a gdy
rzucasz sztyletem, mozesz wybrad modyfikator z Sily alho
Zreceznoscei, poniewaz jest to brot finezyjna.

Specjalna. Uzywanie broni o tej wlasciwosci okreslaja
dodatkowe zasady wyjagnione w opisie broni (patrz sekcja
-Bronie specjalne” w dalszej czesei rozdzialu).

Zasieg. Kazda bron, ktérej mozna uzyc do atakéw
dystansowych, ma okreslony zasicg podany w nawiasie
i wyrazony w metrach. Pierwsza liczba oznacza zasieg
normalny, a druga - zasieg daleki. Jesli atakujesz
przeciwnika znajdujacego sie poza zasiegiem normalnym
broni, masz utrudnienie w tescie ataku. Nie mozesz
atakowac¢ celu znajdujacego sig poza zasiggiem dalekim
twojej broni.

BRONIE IMPROWIZOWANE
Czasami postac jest pozbawiona broni i musi walezy¢ tym,
co wpadnie jej w rece. Bronia improwizowang okreslamy
wszystko, co mozna chwycié jedng lub obiema rekami
i wykorzystac do ataku stluczong butelke, noge od stolu,
patelnig, kolo od wozu czy martwego goblina.

Nieraz brori improwizowana Jest bardzo podobna do
normalnej broni i moze byé tak traktowana. Przykladowo,
noga od stolu jest podobna do palki. Za zgoda MP posta¢




wyszkolona w uzywaniu danego oreza moze uzywac
podobnych rzeczy jako takiej broni i korzystac ze swojej
premii z bieglosci.

Przedmiot niepodobny do zadnej broni zadaje 1k4
obrazen (MP okresla typ obrazeri odpowiedni dla danego
obiektu). Postac, ktéra wykonuje atak wrecz bronia
dystansowa lub rzuca bronig biala pozbawiong wlasciwosci
rzucana, rowniez zadaje 1k4 obrazern. Rzucana bror
improwizowana posiada zasieg normalny réwny 6 metréw
i zasieg daleki rowny 18 metréw.

BRONIE POSREBRZANE

Niektore potwory niepodatne lub odporne na niemagiczne
bronie mozna zranic¢ srebrna bronia, wiec przezorni poszu-
kiwacze przygdd czesto inwestuja troche dodatkowych
pieniedzy, by posrebrzy¢ swoje uzbrojenie. Na pokrycie
srebrem jednej sztuki broni albo dziesieciu sztuk amunicji
trzeba wydaé¢ 100 sz. Koszt ten odzwierciedla nie tylko
cene materialu, lecz takze czas i umiejetnosci potrzebne
do tego, by dodac srebro do broni bez zmniejszania jej
skutecznosci.

BRONIE SPECJALNE
Ponizej opisane zostaly bronie ze specjalnymi
zasadami uzywania.
Lanca. Masz utrudnienie w testach ataku, jesli uzywasz
lancy przeciwko celowi znajdujacemu sie do 1,5 metra od
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ciebie. Ponadto lance musisz trzymac oburacz, jesli nie
dosiadasz wierzchowca.

Sieé. Duza lub mniejsza istota trafiona siecia zostaje
unieruchomiona. Przeciwnikéw Wielkich lub wiekszych
oraz pozbawionych ksztaltu nie da sie unieruchomic za
pomoca4 sieci. Trafione stworzenie moze wykorzystac akcje
na wykonanie testu Sily o ST 10, by uwolni¢ siebie lub inna
istote znajdujaca sie w jego strefie ataku. Zadanie sieci
5 punktdw obrazern cietych (KP 10) uwalnia stworzenie
bez robienia mu krzywdy, konczac stan unieruchomienia
i niszczac siec.

Mozesz rzucic siecig tylko raz w ramach swojej akeji,
akcji dodatkowej lub reakcji przeznaczonej na atak,
niezaleznie od tego, ile atakéw mozesz wykona¢ normalnie.

WYPOSAZENIE
POSZUKIWACZY PRZYGOD

Ponizej znajduja sie opisy przedmiotéw, ktérych stosowanie
wymaga specjalnych zasad lub dodatkowego wyjasnienia.
Antidotum. Istota, ktéra wypije fiolke tego plynu, przez
nastepna godzing ma ulatwienie w rzutach obronnych
przeciw truciznom. Mikstura nie dziala konstrukty
i nieumarlych.
Bloczek z blokada. Wielokrazek wraz z lina zakoriczong
hakiem umozliwiajacym przyczepienie przedmiotow.



BRONIE

Nazwa CENA OBRAZENIA WaGa Weasciwoscl
Proste bronie biafe

Butawa 5sz 1k6 obuchowe 2kg —

Drag 2ss 1k6 obuchowe 2kg  Péttorareczna (1k8)

Lekki mtot 2sz 1k4 obuchowe 1 kg Lekka, rzucana (zasieg 6/18) -

Maczuga 255 1k8 obuchowe 5kg  Dwureczna

Oszczep 5ss 1k6 ktute 1kg  Rzucana (zasieg (9/36)

Patka 1ss 1k4 obuchowe Tkg  Lekka

Toporek 5sz 1k6 ciete 1kg Lekka, rzucana (zasieg 6/18)

Sierp 1sz 1k4 ciete Tkg  Lekka

Sztylet 2sz 1k4 ktute 0,5kg  Finezyjna, lekka, rzucana (zasieg 6/18)

Witécznia 1sz 1k6 ktute 1,5kg  Péttorareczna (1k8), rzucana (zasieg 6/18)
Proste bronie dystansowe

Kréki tuk 25 sz 1k6 ktute 1kg  Amunicja (zasieg 24/96), dwureczna

Kusza lekka 25 sz 1k8 ktute 2,5kg  Amunicja (zasieg 24/96), dwureczna, tadowanie

Proca 1ss 1k4 obuchowe —  Amunicja (zasieg 9/36)

Strzatka 5sm Tk4 ktute 0125kg  Finezyjna, rzucana (zasieg 6/18)
Zotnierskie bronie biate

Bicz 2sz 1k4 ciete 1,5kg Dalekosiezna, finezyjna

Glewia 20 sz 1k10 cigte 3kg  Ciezka, dalekosigzna, dwureczna

Halabarda 20 sz 1k10 ciete 3kg  Ciezka, dalekosiezna, dwureczna

Kiscienri 10 sz 1k& obuchowe Tkg —

Lanca 10 sz 112 kfute 3kg  Dalekosigezna, specjalna

Miecz diugi 15 sz 1k8 cigte 1,5kg  Péttorareczna (1k10)

Miecz dwureczny 50 sz 2k6 cigte 3kg  Ciezka, dwureczna

Miecz krétki 10 sz 1k6 ktute 1kg  Finezyjna, lekka

Mtot bojowy 155z 1k8 obuchowe 1kg  Péttorareczna (1k10)

Mtot dwureczny 10 sz 2k6 obuchowe 5kg  Ciezka, dwureczna

Morgensztern 15 sz 1k8 ktute 2kg —

Nadziak 5sz 1k8 ktute 1kg —

Pika S5sz 1k10 ktute 9 kg Ciezka, dalekosigzna, dwureczna

Rapier 25sz 1k8 ktute 1kg  Finezyjna

Sejmitar 25sz 1k6 ciete 1,5kg  Finezyjna, lekka

Topér bojowy 10 sz 1k8 ciete 2kg  Péttorareczna (1k10)

Topér dwureczny 30 sz 1k12 ciete 3,5kg  Ciezka, dwureczna

Tréjzab 5sz 1ké kiute 2kg  Péttorareczna (1k8), rzucana (zasieg 6/18)
Zotnierskie bronie dystansowe

Dtugi tuk 50 sz 1k8 ktute 1kg  Amunicja (zasieg 45/180), ciezka, dwureczna

Dmuchawka 10 sz 1 ktute 0,5kg  Amunicja (zasieg 7,5/30), tadowanie

Kusza ciezka 50 sz 1k10 ktute 9kg  Amunicja (zasieg 30/120), ciezka, dwureczna, tadowanie

Kusza reczna 75sz 1k6 ktute 1,5kg  Amunicja (zasieg 9/36), lekka, tadowanie

Siec 1sz — 1,5kg  Rzucana (zasieg 1,5/4,5), specjalna

Q—— .
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Przedmiot
Amunicja
Betty do kuszy
Igty do dmuchawki (50)
Pociski do procy (20)
Strzaty (20)
Antidotum (fiolka)
Atrament (buteleczka 30 ml)

Beczka

Bloczek z blokada
Buktak
Butelka lub kufel
Butla (szklana)
Drabina (3 metry)
Dzban
Dzwonek
Druidyczny fetysz
Gatgzka jemioty
Totem
Drewniany kostur
Cisowa rozdzka
Fiolka
Fokus magii wtajemniczer
Berto
Kostur
Krysztat
Kula
Rozdzka
Garnek (metalowy)
Gwizdek
Hak wspinaczkowy
Kajdany
Kilof gérniczy
Klepsydra
Koc
Kolce zelazne (10 sztuk)
Kolczatki (torba 20 sztuk)
Kotczan
Kotwiczka
Kostium
Kosz
Kreda (1 sztuka)
Ksiazka
Ksiega czarow
Kufer
Kulki metalowe (torba 1000 sztuk)
Kwas (fiolka)
Lak
Lampa
Latarnia kierunkowa
Latarnia zamykana

Liczydto

WYPOSAZENIE POSZUKIWACZY PRZYGOD

Cena

1sz
1sz
4 sm
1sz
50 sz
10 sz
2sz
1sz

2ss

1sz
1sz
55z
10 sz
1sz

10 sz
5sz
10 sz
20 sz
10 sz
2sz
5sm
5sm
2sz
2sz
25sz
5ss
1sz
1sz
1sz
2sz
55z
4 ss
1sm
25sz
50 sz
5sz
1sz
25 sz
5sm
5ss
10 sz
S5sz
25z

Waga

0,75 kg
0,5 kg
0,75 kg
0,5kg

35kg
2,5 kg
0,5kg
0,5 kg
1 kg
12,5 kg
2kg

2kg
0,5 kg

1kg
2kg
0,5 kg
1,5 kg
1 kg
5kg
0,125 kg
kg
5kg
0,5 kg
1,5kg
2,5 kg
1kg
0,5 kg
2 kg
2 kg

1 kg
2,5kg
1,5 kg
12,5 kg
1 kg
0,5 kg
0,5kg
1kg

1 kg

1 kg

Przedmiot
Lina konopna (15 metrow)
Lina jedwabna (15 metréw)
Lunetka
Lusterko (stalowe)
tancuch (3 metry)
tom
Lopata
Menazka
Mikstura leczenia
Miot kowalski
Mtotek
Mydto
Namiot (dwuosobowy)
Ogieri alchemiczny (butelka)
Olej (butelka)
Osetka
Papier (jedna kartka)
Perfumy (fiolka)
Pergamin (jedna kartka)
Pidro
Plecak
Pochodnia
Potrzask
Podstawowa trucizna (fiolka)
Pojemnik na betty
Przenosny taran
Racje zywnosciowe (na 1 dziefi)
Sygnet
Szaty
Szkto powiekszajace
Spiwér
Swieczka
Swigty symbol

Amulet

Emblemat

Relikwiarz
Torba
Torba lekarska
Torba na komponenty
Tuba na mapy lub zwoje
Tyczka (3 metry)
Ubranie dobrej jakosci
Ubranie podrozne
Ubranie zwykte
Waga kupiecka
Wiadro
Woda $wiecona (butelka)
\Worek
Zamek
Zestaw do rozpalania ognia
Zestaw wedkarski

Zestaw wspinaczkowy

S5sz
5sz
S5sz
58S
5sz
25sz
1sz
5sm
15 sz
2sz
5ss
5sz
5sm
25 sz
1sm
10 sz
5ss
1sz
255z

2,5kg
0,5 kg
12,5 kg

0,5kg
17,5 kg
1 kg

2 kg

3,5kg

0.5kg

1 kg
0,5 kg
1,5kg

1 kg
0,5kg
3,5kg

kg

2kg
1,5 kg
1,5 kg
1 kg
0.5kg
0,25 kg
0,5 kg
0.5 kg

2kg

6 kg

N




Bloczek pozwala ci podniesé cigzar czterokrotnie wiekszy,
niz wynosi twéj normalny limit podnoszenia.

Druidyczny fetysz. Galazka jemioly albo ostrok rzewu,
rozdzka lub berlo wykonane z cisu badz innego specjalnego
drewna, kostur wyciety w calosci z zywego drzewa lub totem
zawierajacy pidra, futro, kosci i zghy swigtych zwierzat.
Druid moze uzywac takich przedmiotéw jako magicznego
fokusu, zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziale 10.

Fokus magii wtajemniczeri, Specjalny przedmiot,
zaprojektowany do skupiania mocy czaréw wtajemniczer

kula, krysztal, berlo, specjalnie skonstruowany kostur,
drewniana rézdzka lub inna, podobna rzecz. Zaklinacze,
czarownicy i magowie moga go uzywac jako magicznego
fokusu, zgodnie z zasadami opisanymi w rozdziale 10,

Kajdany, 7a pomoca metalowych okéw mozna skrepowac
Mala lub Srr:dniq istote. Wyslizgniecie si¢ z nich wymaga
udanego testu Zrecznosei o ST 20, zas ich rozerwanie —
testu Sily o ST 20. Kazdy zestaw kajdan sprzedawany jest
wraz z pasujacym do niego kluczem., Aby otworzyé je bez
niego, trzeba byé bieglym w uzywaniu narzedzi zlodziejskich
i zdaé test Zrecznosci o ST 15, Kajdany maja 15 PW.

Kolczatki. Wypelniona kolczatkami torba zawiera ich
dosé, by w ramach akeji mozna bylo pokryé nimi obszar
1,5 % 1,5 metra. Kazda istota, ktéra wchodzi na ten obszar,
musi wykonaé rzut obronny na Zrecznosé o ST 15.

W przypadku niepowodzenia zatrzymuje sig na te ture

i otrzymuje 1 obrazenie klute. Otrzymanie tego obrazenia
sprawia, ze szybko$¢ stworzenia zostaje zmniejszona

0 3 metry, dopdki nie odzyska ono przynajmniej jednego
PW. Stworzenie poruszajace sie polowa szybkosci nie musi
wykonywacé rzutu obronnego.

Kolczan. Miesci w sobie do 20 strzal.

Ksiazka. Moze zawierac poezje, opisy historycznych
wydarzen, informacje z okreslonej dziedziny wiedzy,
diagramy i notatki dotyczace gnomich urzadzen lub
cokolwiek innego, co da sie przedstawic za pomocy tekstu
i obrazkéw. Ksiazka zawierajaca zakleeia nosi nazwe
ksiegi czaréw.

Ksiega czaréw. Przedmiot niezwykle istotny dla
magow, bedacy zwykle oprawiong w skére ksiega
liczaca 100 pustych welinowych stron, odpowiednich do
zapisywania czaréw.

Kulki metalowe. W ramach akcji mozesz rozsypaé
te niewielkie metalowe kulki na réwnej powierzchni
o wielkosci 3 x 3 metry. Stworzenie przemieszczajace sie
przez ten obszar musi wykonaé rzut obron ny na Zrecznosé
0 ST 10. W przypadku niepowodzenia zostaje powalone.
Stworzenie poruszajgce sie polows szybkosci nie musi
wykonywad rzutu obron nego.

Kwas. W ramach swojej akeji mozesz oblaé kwasem
stworzenie znajdujace sie nie dalej niz 1,5 metra od ciebie
lub rzuci¢ fiolka na odleglosé do 6 metréw, tak by rozbila sie
przy uderzeniu. W obu przypadkach musisz wykonaé atak
dystansowy przeciwko istocie lub przedmiotowi, traktujac
fiolke z kwasem jako bror improwizowana. Przy trafieniu
cel otrzymuje 2k6 obrazeri od kwasu.

Lampa. Daje jasne $wiatlo w promieniu 4,5 metra i slabe
Swiatlo w promieniu dalszych 9 metréw. Jedna butelka
(0,5 litra) oleju wystarcza na 6 godzin.

Latarnia kierunkowa. Swicci stozkiem jasnego $wiatla
na 18 metréw i slabego $wiatla na dalsze 18 metréw. Jedna
butelka (0,5 litra) oleju wystarcza na 6 godzin.

Latarnia zamykana. Daje jasne $wiatlo w promieniu
9 metréw i slabe $wiatlo w promieniu dalszych 9 metréw.
Jedna butelka (0,5 litra) oleju wystarcza na 6 godzin.

W ramach akeji mozesz opuscic zaslone, ograniczajac
obszar $wiecenia do slabego swiatla w promieniu 1.5 metra,
Lina. Zaréwno konopna, jakijedwabna lina majg 2 PW

i moga zostaé rozerwane przy udanym tescie Sily o ST 17.

Lunetka. Obiekty obserwowane przez lunetke zostaja
dwukrotnie powiekszone.

Laricuch. Ma 10 PW i moze zosta¢ rozerwany przy
udanym tescie Sily 0 ST 20,

Lom. Zapewnia ulatwienie w testach Sily, gdy mozna go
uzyc jako dZzwigni.

Menazka. Niewielkic blaszane pudetko zawierajace
kubek i podstawowe sztucee. Pudelko mozna rozlgczy¢
i wykorzystaé jedna Cz¢s¢ jako patelnie, a drugg jako talerz
lub plytka miske.

Mikstura leczenia. Kazd v, kto wypije magiczny czerwony
plyn natychmiast odzyskuje 2k4 + 2 PW. Wypicie lub
podanie komus$ mikstury wymaga wykorzystania akcji.

Namiot. Proste, przenosne schronienie wykonane
z plétna zapewnia miejsce do spania dla dwéch osob,

Ogieri alchemiczny. Kleista, lepka substancja, ktéra
zapala si¢ samoistnie w kontakeie z powietrzem. W ramach
akeji mozesz rzucicé fiolka na odleglogé¢ do 6 metréw, tak
by rozbila sie przy uderzeniu. Wykonaj atak dystansowy
przeciwko istocie lub obiektowi, traktujac fiolke jako bron
improwizowana. Po trafieniu cel otrzymuje 1k4 obrazen
od ognia na poczatku kazdej ze swych tur, Ofiara moze
w ramach swojej akcji wykonac test Zrecznosci o ST 10,
by ugasi¢ plomienie.

Olej. Zwykle jest sprzedawany w glinianych butelkach
o pojemnosci 0,5 litra. W ramach swojej akcji mozesz oblaé
nim stworzenie znajdujace si¢ do 1,5 metra od ciebie lub
rzucic butelkg na odleglogé do 6 metréw. tak by rozbila

- I
ZESTAWY WYPOSAZENIA

Ekwipunek startowy zapewniany przez klase postaci skfada sie
z przydatnych poszukiwaczowi przygéd przedmiotéw zebranych
W zestaw. Opis i zawartos¢ kazdego z nich znajdziesz ponizej.
Jesli decydujesz sie na kupno poczatkowego wyposazenia,
mozesz nabyé te zestawy za wymieniong w opisie ceneg, co
moze okazac sie tariszym rozwigzaniem niz kupowanie osobno
poszczegdinych przedmiotéw.

Zestaw artysty (40 sz). Skiada sie z plecaka, $piwora,

2 kostiuméw, 5 éwieczek, racji zywnosciowych na 5 dni, buktaka
i zestawu do charakteryzacji,

Zestaw badacza podziemi (12 s2). Sktada sie z plecaka, tomu,
miotka, 10 hakéw wspinaczkowych, 10 pochodni, zestawu do roz-
palania ognia, racji zywnosciowych na 10 dni i buktaka. Ponadto
do boku plecaka przymocowane jest 15 metréw konopne; liny.

Zestaw dyplomaty (39 sz). Skdada sie z kufra, 2 tub na mapy
i zwoje, zestawu dobrej jakosci ubran, katamarza, piéra, lampy,
2 butelek oleju, 5 kart papieru, fiolki z perfumami, laku i mydta,

Zestaw kaptana (19 sz). Sktada sie 2 plecaka, koca, 10
Swieczek, zestawu do rozpalania ognia, puszki na datki,
kadzielnicy, 2 brylek kadzidta, szaty liturgiczne] i bukfaka.

Zestaw odkrywey (10 sz). Skiada sie z plecaka, Spiwora,
menazki, zestawu do rozpalania ognia, 10 pochodni, racji
zywnosciowych na 10 dni i buktaka. Ponadto do boku plecaka
Przymocowane jest 15 metréw konopnej liny.

Zestaw uczonego (40 sz). Sktada sie z plecaka, uczonej ks iegi,
katamarza, piéra, 10 arkuszy pergaminu, matej torebki piasku
i niewielkiego noza.

Zestaw wlamywacza (16 sz). Sktada sie z plecaka, torby z 1000
metalowych kulek, 3 metréw sznurka, dzwonka, 5 éwieczek,
tomu, miotka, 10 hakéw wspinaczkowych, zamykanej latarni,

2 butelek oleju, racji Zywnosciowych na 5 dni i buktaka. Ponadto
do boku plecaka przymocowane jest 15 metréw konopnej liny.
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si¢ przy uderzeniu. Wykonaj atak dystansowy przeciwko
istocie lub obiektowi, traktujac butelke z olejem jako bron
improwizowana. Przy trafieniu cel zostaje pokryty olejem.
Jesli otrzyma obrazenia od ognia, zanim olej wyschnie
(po uplywie 1 minuty), to staje w plomieniach i otrzymuje
dodatkowe 5 obrazen od ognia. Mozesz takze rozlac olej
na plaskiej powierzchni o wymiarach 1,5 % 1,5 metra. Po
-podpaleniu oleju ogien utrzymuje sie przez 2 rundy, zadajgc
5 punktéw obrazer od ognia kazdemu stworzeniu, ktére
wejdzie w plonacy obszar lub zakoriczy w nim swoja ture.
Stworzenie moze otrzymac te obrazenia tylko raz na ture.

Pochodnia. Pali sie przez godzing, zapewniajac jasne
$wiatlo w promieniu 6 metrow i slabe swiatlo w promieniu
nastepnych 6 metréw. Udany atak wrecz wykonany
pochodnia zadaje 1 obrazenie od ognia.

Podstawowa trucizna. Zawarta w fiolce trucizna
wystarczy do pokrycia jednej broni klutej lub siecznej
albo trzech sztuk amunicji. Nalozenie trucizny wymaga
poswiecenia akcji. Stworzenie trafione zatruta bronig musi
wykonaé rzut obronny na Kondycje o ST 10. W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 1k4 obrazer od trucizny. Po
nalozeniu na bromn trucizna zachowuje swoje wlasciwosci
przez 1 minute, a potem wysycha.

Pojemnik na belty. Drewniana skrzyneczka jest wystar-
czajaco duza, by pomiescic do 20 sztuk amunicji do kuszy.

Potrzask. Mozesz wykorzystac akcje, by rozstawic
potrzask, ktéry po rozlozeniu jest zebatym stalowym
pierscieniem z umieszczong posrodku wrazliwa na nacisk
plytka. Calo$é jest przymocowana mocnym laricuchem do
whitego w ziemie kolka, drzewa lub innego nieruchomego
obiektu. Istota, ktora staje na plytke, musi wykonad rzut
obronny na Zrecznoéé o ST 13. W przypadku niepowodze-
nia otrzymuje 1k4 obrazen klutych i zatrzymuje sie. Do
czasu uwolnienia sie jej ruch ograniczony jest dlugoscia
laricucha (przewaznie 1,5 metra). Stworzenie moze

w ramach swojej akcji wykonad test Sily o ST 13, aby
uwolnié z potrzasku siebie (lub inng schwytana istote).

W przypadku kazdego niepowodzenia w tym tescie schwy-
tana istota otrzymuje 1 obrazenie klute.

Przenosny taran. Mozesz wykorzystaé go do wywazenia
drzwi, co zapewni ci premie +4 w tescie Sily. Jesli
inna posta¢ pomaga ci uzy¢ tarana, masz ulatwienie
w tym tescie.

Racje zywnosciowe. Skladaja si¢ z jedzenia zachowu-
jacego $wiezosé podczas dlugich podrézy, takiego jak paski
suszonego miesa, suchary, orzechy i suszone owoce.

Szklo powiekszajace. Soczewka umozliwia doklad-
niejsze obejrzenie malych przedmiotéw, mozna nig takze
zastapic krzesiwo. Rozpalenie ognia przy jej pomocy
wymaga $wiatla jasnego jak sloneczne, hubki i okolo
5 minut. Szklo powickszajace zapewnia ulatwienie
w testach cech podczas préb ogledzin i wyceny przedmio-
téw, ktore sa male lub zawieraja duzo szczegolow.

Swieczka. Przez godzine $wieci jasnym $wiatlem
w promieniu 1,5 metra i slabym swiatlem w promieniu
nastepnego 1,5 metra.

Swiety symbol. Jest to reprezentacja béstwa lub calego
panteonu. Moze by¢ amuletem z symbolem bostwa,
emblematem wyrytym badz inkrustowanym na tarczy
lub niewielkim relikwiarzem z fragmentem swigtej
relikwii. W dodatku B znajdziesz symbole zwykle laczone
z bostwami Wieloswiata. Kleryk lub paladyn moga
uzywac $wietego symbolu jak magicznego fokusu, zgodnie
z zasadami opisanymi w rozdziale 10. Aby bylo to mozliwe,
$wiety symbol musi by¢ trzymany w dloni, noszony
w widocznym miejscu lub umieszczony na tarczy.

Torba. W skérzanym lub pléciennym worku mozna
zmiescid, na przyklad, 20 pociskéw do procy albo
50 igiel do dmuchawki. Wersja z przegrédkami do
przechowywania skladnikéw czaréw nosi nazwe torby
na komponenty.



Torba na komponenty. To niewielka, wodoszczelna,
pelna przegrédek skdrzana torba, sluzaca do przecho-
wywania niezbednych do rzucania zakleé¢ komponentéw,

z pominigciem tych, ktére majg koszt podany w opisie czaru.

Torba lekarska. Skérzana torba zawierajaca bandaze,
masci i lupki w ilo$ci wystarczajacej do dziesigciokrotnego
uzycia. W ramach swojej akcji mozesz uzyé torby lekar-
skiej, aby ustabilizowaé istote majaca 0 PW bez potrzeby
wykonywania testu Madrosci (Medycyna).

Tuba na mapy lub zwaje. Wykonana ze skéry tuba moze
pomiescic do dziesigeiu zwinietych arkuszy papieru lub do
pieciu rulonéw pergaminu.

Waga kupiecka. Sklada sie ze wskaznika, szalek
i zestawu odwaznikéw o wadze do 1 kilograma. Umozliwia
dokladne okreslenie masy niewielkich obiektéw, takich
jak metale szlachetne czy towary handlowe, dzieki czemu
latwiej je wycenié.

Woda swigcona. W ramach swojej akcji mozesz oblaé
nig stworzenie znajdujace sie do 1,5 metra od ciebie lub
rzucic fiolka na odleglo$é do 6 metréw, tak by rozbila sie
przy uderzeniu. Wykonaj atak dystansowy przeciwko istocie
lub obiektowi, traktujac fiolke z woda sSwiecona jako bror
improwizowana. Przy trafieniu cel otrzymuje 2Kk6 obrazeri
od swiatlosci, jesli jest czartem lub nieumarlym. Kleryk
lub paladyn moga odprawic specjalny rytual, by poswiecid¢
wode. Trwa on godzine i wymaga zuzycia sproszkowanego
srebra o wartosci 25 sz oraz komérki czaru 1. kregu.

Zamek. Stanowi komplet wraz z kluczem. Aby otworzy¢
g0 bez klucza, nalezy by¢ bieglym w uzywaniu narzedzi
zlodziejskich i zdac test Zrecznosci o ST 15. MP moze
umozliwi¢ zakup drozszych i lepszych zamkéw.

Zestaw do rozpalania ognia. Niewielki pojemnik
zawiera krzemier, krzesiwo i podpalke (zwykle hubke
lub kawalek materialu nasaczonego olejem) uzywane

do rozniecenia ognia. Zapalenie pochodni lub innego
przedmiotu z wystarczajaca iloscia odslonietego paliwa
wymaga poswigcenia akcji. Rozpalenie jakiegokolwiek
innego ognia trwa 1 minute.

Zestaw wedkarski. Sklada sie z drewnianej wedki,
jedwabnej zylki, korkowych splawikow, stalowych
haczykow, olowianych cigzarkéw, sztucznej przynety i sieci
o malych oczkach,

Zestaw wspinaczkowy. W jego sklad wchodzg haki
wspinaczkowe, szpice zakladane na buty, rekawice i uprzaz.
Mozesz w ramach swojej akcji skorzystaé z zestawu, by
zalozy¢ punkt asekuracyjny. Dzieki temu nie spadniesz
nizej niz 7,5 metra od niego, ale nie mozesz tez wspiac sie
dalej niz 7,5 od niego, péki sie od niego nie odczepisz.

OBJETOSC POJEMNIKOW

Pojemnik Objetosé

Beczka 150 | cieczy, 120 | ciat statych
Buktak 2 | cieczy

Butelka lub kufel 0,5 | cieczy

Butla 0,75 | cieczy

Dzban 4 | cieczy

Fiolka 120 ml cieczy

Garnek 4| cieczy

Kosz 60 1/20 kg wyposazenia
Kufer 360 1/150 kg wyposazenia
Plecak® 30 1/15 kg wyposazenia
Sakwa 30 1/15 kg wyposazenia
Torba 61/3 kg wyposazenia
Wiadro 15 | cieczy, 12 | ciat statych

*Do plecaka mozna 1 takze przyczepiaé i przypina¢ przedmioty,
takie jak $piwér czy zwdj liny.



NARZEDZIA

Narzedzia pomagaja ci zrobié¢ cos, co nie byloby mozliwe bez
nich, na przyklad wykona¢ lub naprawi¢ przedmiot, sfalszo-
wac dokument albo otworzy¢ zamek bez klucza. Twoja rasa,
klasa, pochodzenie i atuty zapewniaja ci bieglo$é w uzywaniu
okreslonych rodzajéow narzedzi. dzieki czemu mozesz dodac
premie z bieglosci do testu cechy, gdy z nich korzystasz. Uzy-
wanie narzedzi nie jest powiazane z jedna cecha, poniewaz
bieglosé reprezentuje szeroka wiedze dotyczaca ich zastoso-
warn. Przykladowo, MP moze uznaé, ze wymagany jest test
Zrecznosci, by okresli¢, czy udalo ci sie stworzy¢ misterna
figurke przy uzyciu narzedzi snycerza, albo test Sily, gdy pré-
bujesz wyrzezbic¢ cos w wyjatkowo twardym drewnie.

NARZEDZIA
Przedmiot Cena Waga
Instrument muzyczny
Beben 6sz 1.5 kg
Cymbaty 25 sz 5 kg
Dudy 30 sz 3kg
Flet 2sz 0,5 kg
Lira 30 sz 1kg
Lutnia 35sz 1kg
Syrynga 12 sz 1kg
Szatamaja 2sz 0,5 kg
Rég 3sz 1kg
Viola 30 sz 0,5 kg
Narzedzia nawigatora 25 sz 1kg
Narzedzia rzemiesinicze
Materiaty alchemiczne 50 sz 4 kg
Materiaty kaligraficzne 10 sz 2,5 kg
Materialy malarskie 10 sz 2,5kg
Materiaty piwowarskie 20 sz 4,5 kg
Narzedzia ciesli 8sz kg
Narzedzia druciarza 50 sz 5kg
Narzedzia garncarza 10 sz 1,5kg
Narzedzia jubilera 255z 1kg
Narzedzia kaletnika 5sz 2,5kg
Narzedzia kamieniarza 10 sz 4 kg
Narzedzia kartografa 15 sz 3 kg
Narzedzia kowala 20 sz 4 kg
Narzedzia snycerza 1sz 2,5kg
Narzedzia szewca 5sz 2,5kg
Narzedzia szklarza 30 sz 2,5kg
Narzedzia tkacza 1sz 2,5kg
Utensylia kucharza 1sz 4kg
Narzedzia ztodziejskie 25 sz 0,5 kg
Pojazdy (wodne lub ladowe) 5 E
Zestaw do charakteryzacji 25sz 1,5 kg
Zestaw do gry
Kosci 1ss =
Karty 5ss =
Smokoszachy 1sz 0,25 kg
Stawka Trzech Smokoéw 1sz =
Zestaw fatszerza 15 sz 2,5kg
Zestaw truciciela 50 sz 1kg
Zestaw zielarza 5sz 1.5kg

*Sprawd? w sekcji ,Wierzchowce i pojazdy”

Instrument muzyczny. W tabeli Narzedzia podano
wiele przykladéw powszechnie uzywanych instrumentéw.
Jesli masz bieglosé w ktéryms z nich, mozesz dodaé
premie z bieglosci do wszystkich testéw cech zwigzanych
z gra na nim. Bard moze korzystac z instrumentu jako
magicznego fetysza, zgodnie z zasadami opisanymi
w rozdziale 10. Gra na kazdym z instrumentéw wymaga
osobnej bieglosci.

Narzedzia rzemiesInicze. Tabela zawiera przyklady
typowych zestawdéw narzedzi, zawierajacych wszystkie
potrzebne elementy do zajmowania sie okreslonym
rzemioslem. Bieglo$¢ w korzystaniu z narzedzi
rzemieslniczych pozwala ci dodaé premie z bieglosci
do wszystkich testéw cech podczas uzywania zestawu,
przy czym do kazdego rodzaju rzemiosla potrzebna jest
osobna bieglosé.

Narzedzia zlodziejskie. Ten zestaw narzedzi zawiera
komplet wytrychdw, niewielki pilnik, male lusterko na
metalowej raczee, nozyczki o waskich ostrzach i szczypce.
Bieglosé w korzystaniu z zestawu pozwala ci dodaé
premie z bieglosci do wszystkich testéw cech podczas
prob rozbrajania pulapek i otwierania zamkdw.

Zestaw do charakteryzacji. Torba z kosmetykami,
farby do wloséw i niewielkie rekwizyty pozwalaja ci
stworzy¢ przebranie zmieniajace twdj wyglad. Bieglosé
w korzystaniu z zestawu pozwala dodaé premie
z bieglodci do wszystkich testéw cech podczas préb
przebierania sie.

Zestaw do gry. Obejmuje wiele roznych elementéw
potrzebnych do przeprowadzenia rozgrywki w dang gre,
lacznie z kosémi i zestawami kart (do gier takich jak
Stawka Trzech Smokdéw). W tabeli Narzedzia podano
najczesciej spotykane, ale istnieje wiele innych rodzajéow
gier. Bieglodé w korzystaniu z zestawu pozwala ci dodaé
premie z bieglosci do wszystkich testéw cech podczas
gry, przy czym do kazdego zestawu potrzebna jest
osobna bieglosé.

Zestaw falszerza. Niewielkie pudelko zawiera rézne
rodzaje papieru i pergaminu, piéra i atramenty, pieczecie
i laki, platki srebra i zlota oraz inne materialy potrzebne
do stworzenia przekonujacych podrébek dokumentéw.
Bieglos¢ w korzystaniu z zestawu pozwala ci dodaé
premie z bieglosci do wszystkich testéw cech podczas
préb falszerstwa.

Narzedzia nawigatora. Zestaw instrumentow
uzywanych do nawigacji na morzu. Bieglosé w uzywaniu
narz¢dzi nawigatora pozwala ci wyznaczaé kurs statku
i korzystac¢ z map. Oprécz tego, gdy korzystasz z tych
narzedzi, mozesz dodac swoja premie z bieglosci do
testow cech sprawdzajacych, czy nie zgubisz sie na morzu.

Zestaw truciciela. W jego sklad wchodza fiolki,
chemikalia i inne przedmioty niezbedne do sporzadzania
trucizn. Bieglos¢ w korzystaniu z zestawu pozwala ci
dodaé premie z bieglodci do wszystkich testéw cech
podczas warzenia trucizn lub ich uzywania.

Zestaw zielarza. Zawiera rézne narzedzia, takie
jak sekator, moZdzierz i tluczek, oraz woreczki i fiolki
wykorzystywane przez zielarzy do tworzenia lekéw
i mikstur. Bieglo$¢ w korzystaniu z zestawu pozwala
ci dodac premie z bieglosci do wszystkich testéw
cech podczas identyfikowania ziél lub ich stosowania.
Jest tez niezbedna do stworzenia antidotum oraz
mikstury leczenia.



WIERZCHOWCE 1 POJAZDY
Cho¢ dobry wierzchowiec umozliwi ci szybka podréz

przez dzikie tereny, to jego gléwnym celem jest niesienie
wyposazenia, ktére w innym wypadku by cie spowalnialo,
W tabeli Wierzchowce i inne zwierzeta znajdziesz
informacje o szybkosci i udzwigu kazdego z nich,

Zwierze ciggnace dwukélke, powéz, rydwan, sanie lub
WOz jest w stanie poruszy¢ ciezar do pieciu razy wickszy
niz jego bazowy udZwig, wlgczajac w to mase pojazdu.
Jesli w zaprzegu znajduje sie kilka zwierzat, to ich
udZwig sie sumuje.

Wierzchowcee inne niz opisane w tej sekcji sg dostepne
w swiatach D&D, ale sa rzadko spotykane i zwykle nie da
si¢ ich kupié. Dotyczy to zaréwno wierzchowcéw latajacych
(gryféw, hipogryféw, pegazéw i innych im podobnych), jak
i wodnych (na przyklad olbrzymich konikéw morskich).
Pozyskanie tak niezwyklego wierzchowea czesto
jest réwnoznaczne ze zdobyciem jaja i wychowaniem
stworzenia od malego, zawarciem Umowy z poteznym
bytem lub bezposrednio z samym wierzchowcem.

Ladry. Jest to specjalny pancerz chroniacy glowe, kark,
klatke piersiows i tuléw zwierzecia. Kazdy rodzaj pancerza
znajdujacy sie w tabeli Pancerze w tym rozdziale moze
zostac zakupiony jako zbroja dla wierzchowca. Cena jest
czterokrotnie, zas waga dwukrotnie wieksza niz pancerza
tego typu wykonanego dla humanoida,

Siodla. Wojskowe siodlo podpiera jezdzca, pomagajgc
Mu utrzymac si¢ na grzbiccie wierzchowea w czasie walki.
Zapewnia ci ulatwienie we wszystkich testach utrzymania
si¢ w siodle. Latajace lub wodne wierzchowce wymagaja
specjalnych rodzajéw siodel,

Bieglos¢ w pojazdach. Jesli masz bieglogé w korzystaniu
z okreslonego pojazdu (ladowego lub wodnego), mozesz
dodac swoja premie z bieglosci do ka zdego rzutu
zZwigzanego z utrzymaniem kontroli nad tym pojazdem
w trudnych okolicznosciach.

Jednostki wioslowe. Kut ry i 16dki wioslowe sg uzywane
Jako Srodki transportu na jeziorach i rzekach. Jesli plyniesz
z pradem, do szybkosei lodzi dodaj predkosé nurtu (zwykle
okolo 5 kilometréw na godzine). Jesli nurt jest rwacy,
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jednostkami tego typu nie da sie plynaé pod prad, lecz
mozna je ciaggnac przy pomocy idacych brzegiem zwierzat.
Gdyby poszukiwacze przygod zdecydowali sie niesé 16dz
wioslowa, to wazy ona 50 kilogramdéw.

WIERZCHOWCE | INNE ZWIERZETA

Nazwa Cena Szybkosé Udzwig
Kon pociggowy 50 sz 2m = 270kg
Kori wierzchowy 75 sz 18m 240 kg
Kucyk 30sz 12m 115 kg
Mastif 25 sz 12m 100 kg
Osiof lub mut 8sz 12m 210 kg
Rumak bojowy 400 sz 18 m 270 kg
Stori 200 sz 12m 660 kg
Wielbtad 50 sz 15m 240 kg

SIODtA, UPRZEZE | ZAPRZEGI

Nazwa Cena Waga
Dwulkétka 15 sz 100 kg
Juki 4 5z 4 kg
Ladry x4 x2
Pasza (na dzien) 5sm 5 kg
Pobyt w stajni (na dzien) 5ss -
Powéz 100 sz 300 kg
Rydwan 250 sz 50 kg
Sanie 20 sz 150 kg
Siodto
Egzotyczne 60 sz 20 kg
Jezdzieckie 10 sz 12,5 kg
Juczne 5sz 7.5 kg
Wojskowe 20 sz 15 kg
Uzda i wedzidto 2sz 0,5kg
Woz 35sz 200 kg

JEDNOSTKI PLYWAJACE

Nazwa Cena Szybkosé
Drakkar 10000 sz 5 km/h
Galera 30 000 sz 7 km/h
Kuter 3000sz 2 km/h
tédZ wiostowa 50 sz 3 km/h
Okret wojenny 25000 sz 4,5 km/h
Zaglowiec 10 000 sz 4 km/h

TOWARY HANDLOWE

W wigkszosci przypadkéw bogactwo to nie monety.
Zamozno$¢ mierzona jest Zywym inwentarzem, ziarnem,
ziemig, prawem do pobierania podatkéw lub do korzystania
z zasobdw, takich jak kopalnie czy lasy.

Gildie, arystokraci i rodziny krélewskie reguluja handel.
Zarejestrowane kompanie otrzymuja prawa do korzystania
ze szlakéw handlowych, wysylania kupieckich statkéw do

okreslonych portéw oraz do handlu konkretnymi towarami.

Gildie ustalaja ceny towaréw i uslug w kontrolowanych
przez siebie obszarach rynku oraz decyduja o tym, kto
moze prowadzi¢ handel i $wiadczy¢ ushugi. Wéréd kupeéw
powszechna jest wymiana handlowa bez wykorzystywania
waluty. Tabela Towary handlowe okresla wartosé
najbardziej powszechnych débr.

TOWARY HANDLOWE
Wartosc Towar
1sm 0,5 kg pszenicy
2sm 0,5 kg maki lub 1 kurczak *
5sm 0,5 kg soli
1ss 0,5 kg zelaza lub 1 m? ptétna
5ss 0,5 kg miedzi lub 1 m? bawetny
1sz 0,5 kg imbiru lub 1 koza
2sz 0,5 kg cynamonu lub pieprzu albo 1 owca
3sz 0,5 kg goZdzikéw lub 1 $winia
5sz 0,5 kg srebra lub 1 m? [nu
10 sz 1 m? jedwabiu lub 1 krowa
15 sz 0,5 kg szafranu lub 1 weét
50 sz 0,5 kg ztota
500 sz 0,5 kg platyny

WYDATKI

Kiedy poszukiwacze przygdd nie schodza do podziemi,
nie przemierzajq ruin w poszukiwaniu skarbéw lub nie
rzucajg wyzwania ciemnosci, stawiajg czola przyziemne;j
rzeczywistosci. Nawet w dwiatach fantasy ludzie musza
miec zapewnione najbardziej podstawowe potrzeby —
schronienie, utrzymanie czy odzienie. Wszystko kosztuje,
a im bardziej wystawne zycie prowadzisz, tym jest drozej.

Poziom zvycia

Poziom zycia jest prostym sposobem na ustalenie twoich
wydatkéw zwiazanych z kosztami zycia w fantastycznym
swiecie. Zawierajg one koszty zakwaterowania, jedzenia
i picia oraz pozostalych potrzeb. Ponadto pokrywaja
wydatki na utrzymanie i konserwacje twojego ekwipunku,
dzigki czemu mozesz w dowolnej chwili wyruszyé na
kolejna przygode.

Na poczatku kazdego tygodnia lub miesigca (zgodnie
z twoim wyborem) wybierz poziom zycia z tabeli Wydatki
na zycie i zaplac¢ odpowiednia kwote. Podane ceny
okreslaja dzienne wydatki, wiec jesli rozliczasz sic co
miesiac, musisz je pomnozy¢ przez 30. Twéj poziom zycia
moze sig zmieniac¢ co jakis czas zaleznie od posiadanych
funduszy lub mozesz utrzymywad ten sam przez cale
zycie postaci.

Wybrany poziom zycia ma okreslone skutki. Otaczanie
si¢ luksusem moze ulatwic ci nawiazanie kontaktéw
z bogatymi i wplywowymi ludZmi, jednak ryzykujesz
przyciagniecie uwagi zlodziei. Skromna egzystencja
pozwoli ci unikaé przestepcéw, ale nawigzanie znajomosci
z moznymi bedzie malo prawdopodobne.

WYDATKI NA ZYCIE

Poziom zycia Cena za dzien

Nedzny —
Podty 1ss
Biedny 2ss
Skromny 1sz
Wygodny 2sz
Zamozny 4 sz
Arystokratyczny co najmniej 10 sz




Nedzny. Zyjesz w nieludzkich warunkach. Nie masz
domu, szukasz schronienia gdzie si¢ da, zakradajac si¢
na noc do stodél, kulac sie w starych skrzyniach lub
polegajac na lasce ludzi zamozniejszych od ciebie. Bycie
nedzarzem wiaze sig z wieloma niebezpieczeristwami.
Dokadkolwiek péjdziesz, przemoc, choroba i gléd to twoi
stali towarzysze. Inni nedzarze pozadaja twego pancerza,
broni i wyposazenia, widzac w nich prawdziwa fortune.
Wiekszos¢ ludzi nie zaszezyca cig nawet spojrzeniem.

Podly. Mieszkasz w stajni z przeciekajacym dachem,

w chacie z klepiskiem na obrzezach miasta albo w pelnym
pluskiew, karaluchéw i szczuréw przytulku w najgorsze;j
dzielnicy. Masz schronienie przed niepogoda, ale zyjesz

w zdesperowanej i skorej do przemocy spolecznosci,

w miejscach nekanych przez zarazy, gldd i nieszczescia.
Inni traktuja cie jak powietrze, a prawo nie zapewnia ci
szczegolnej ochrony. Wiekszosé ludzi zyjacych na tym
poziomie zostala na to skazana w wyniku straszliwego
niepowodzenia. Mogg by¢ niezréwnowazeni, nosic pigtno
wygnarnca lub cierpieé na rézne choroby.

Biedny. Zyjesz bez wygéd, jakie zapewnia
przynaleznoéé do stabilnej spolecznosci. Proste jedzenie
i zakwaterowanie, poprzecierane ubrania i niepewnosé
jutra skladaja sie na niezbyt przyjemny, ale wystarczajacy
poziom zycia. Mieszkasz w pokoiku w noclegowni albo
w sali wspélnej na pigtrze tawerny. Cho¢ prawo cie chroni,
wciaz masz do czynienia z przemoca, przestgpczoscia
i chorobami. Jest to styl zycia prostych robotnikow,
straganiarzy, domokrazcow, zlodziei, najemnikéw i innych
osobnikéw o watpliwej reputaciji.

Skromny. Zyjesz z dala od biedoty i jeste$ w stanie
zadbaé o swoje wyposazenie. Mieszkasz w starszej czgsci
miasta, gdzie wynajmujesz pokdj w pensjonacie, gospodzie
albo $wiatyni. Nie cierpisz glodu i pragnienia, a twoje
lokum jest proste, ale czyste. Skromny styl zycia jest
typowy dla zolnierzy i ich rodzin, rzemieslnikéw, ucznioéw,
kaplanéw, guslarzy i im podobnych.

Wygodny. Staé cie na lepszej jakosci ubrania i bez trudu
mozesz zadbaé o swéj ekwipunek. Mieszkasz w niewielkim
domku w dzielnicy przynaleznej klasie sredniej lub
wynajmujesz pokéj w dobrym zajeZdzie. Zadajesz sie
z kupcami, zdolnymi rzemieslnikami i oficerami.

Zamozny. Zyjesz w luksusie, cho¢ ponizej statusu
zapewnianego przez wielopokoleniowe majatki szlachty
czy rodzin krélewskich. Twdj styl zycia mozna poréwnac
do zamoznego kupca, ulubionego krélewskiego slugi
albo wlasciciela kilku niewielkich przedsiewziec
handlowych. Mieszkasz w godnym uznania miejscu,
zwykle w przestronnym domu w bogatej dzielnicy miasta
lub w wygodnym apartamencie w $wietnej gospodzie.
Prawdopodobnie zatrudniasz tez niewielka liczbe stuzby.

Arystokratyczny. Zyjesz w zbytku i luksusie.

Obracasz sie w kregu najpot¢zniejszych ludzi w lokalnej
spolecznosci. Mieszkasz we wspanialym miejscu, by¢
moze w kamienicy w najbardziej prestizowej dzielnicy
miasta lub w pokojach w najlepszej z gospéd. Jadasz

w najwytworniejszych restauracjach, nosisz ubrania uszyte
przez najprzedniejszych krawcéw i masz sluzbe czekajaca
na kazde twoje skinienie. Otrzymujesz zaproszenia na
spotkania bogatych i wplywowych oséb, spedzasz wieczory
w otoczeniu politykéw, przywoédeow gildii, najwyzszych
kaplanéw i szlachty. Niestety musisz mierzy¢ sie

z oszustwem i zdradami. Im wiekszy jest twdj majatek, tym
wieksza szansa, ze ktos weiagnie cie w polityczne intrygi

i machinacje w roli pionka lub uczestnika.

JEDZENIE, PICIE I ZAKWATEROWANIE

Tabela Jedzenie, picie i zakwaterowanie okresla koszty
poszczegdlnych artykuléw i zakwaterowania na jedna
noc. Wszystkie podane ceny zostaly wliczone w wydatki
wynikajace z poziomu zycia.

]EDZENIE, PICIE | ZAKWATEROWANIE

Przedmiot Cena
Bankiet (na osobe) 10 sz
Chleb (bochenek) 2sm
Mieso (kawatek) 3ss
Piwo
Dzban 2ss
Kufel 4sm

Pobyt w gospodzie (za dzier)

Podty 7sm
Biedny 1ss
Skromny 5ss
Wygodny 8ss
Zamozny 2sz
Arystokratyczny 45z
Ser (gombétka) 1ss
Wino
Tanie (dzban) 2ss
Wysmienite (butla) 10 sz
Wyzywienie (za dzien)
Podte Ism
Biedne 6sm
Skromne 3ss
Wygodne 5ss
Zamozne 8ss

Arystokratyczne 2sz
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SAMOWYSTARCZALNOSCE

Opisane w tym rozdziale wydatki na zycie zaktadajg, ze czas
pomiedzy przygodami spedzasz w miescie, pozwalajac sobie
na wszystko, na co cie sta¢ — ptacisz za jedzenie i schronienie,
optacasz rzemieslnikéw, by naostrzyli twéj miecz, naprawili
pancerz itd. Jednak niektére postacie wola trzymac sig z dala
od cywilizacji, utrzymujac sie z polowania i zbieractwa, a takze
samodzielnie naprawiajac swoj ekwipunek.

Prowadzenie takiego stylu zycia nie wymaga pieniedzy, ale
kosztuje czas. Jesli spedzasz czas pomiedzy przygodami,
zyjac z pracy w jakims zawodzie, jak to opisano w rozdziale
8, to mozesz wypracowac érodki na skromny poziom zycia.
Biegtos¢ w Sztuce przetrwania pozwala ci zy¢ na poziomie
odpowiadajacym wygodnemu.

b | Ll

UsrucIt

Poszukiwacze przygéd moga zaplaci¢ postaciom nie-
zaleznym, by im asystowaly lub dzialaly w ich imieniu

w réznych sytuacjach. Wiekszo$é wynajetych oséb dys-
ponuje powszechnie spotykanymi umiejetnosciami, inni
sa wybitnymi rzemies$lnikami lub artystami, a nieliczni
wyspecjalizowali sie w umiejetnosciach przydatnych

w awanturniczym zyciu.

W tabeli Uslugi znajdziesz podstawowy podzial
najmitéw. Innym powszechnym rodzajem uslugodawcdéw
sa mieszkaricy miast, ktérym placi si¢ za wykonanie
okreslonego zadania. Przykladowo, mag moze zaplacic¢
stolarzowi, by ten wykonal skomplikowany kufer i jego
miniaturowa wersje, potrzebne do rzucenia sekretnego
kufra Leomunda. Wojowniczka moze zlecié¢ kowalowi
wykucie specjalnego miecza. Bard moze oplaci¢ krawca,
by wykonal dla niego wysmienite ubranie, w sam raz na
zblizajacy sie wystep u ksiecia.

Inni najmici oferuja bardziej wyspecjalizowane lub
zagrazajace zyciu uslugi. Moga to by¢ najemnicy oplaceni
do pomocy w zniszczeniu armii goblinéw albo medrey
wynajeci do badari nad starozytna lub ezoteryczna wiedza.
Jesli wysokopoziomowy poszukiwacz przygéd wybuduje
swoja twierdze lub innego rodzaju siedzibe, to moze
najac shuzbe, by ja utrzymad, poczynajac od kasztelana
lub zarzadcy, az do niewykwalifikowanych pracownikéw
utrzymujacych czystosé w stajniach. Tego rodzaju najmitom
czesto proponowany jest dlugoterminowy kontrakt, ktérego
czescig jest zapewnienie miejsca do zycia w obrebie
siedziby postaci.

Ustuci

Ustuga Cena
Myto na rogatkach 1sm
Najmita

Niewykwalifikowany 2 ss za dzien

Wykwalifikowany 2 sz za dzien
Podréz statkiem 1sszal5km
Postaniec 2smzal,5km
Wynajecie powozu
Pomiedzy miastami 3smzal5km

W obrebie miasta 1sm

Za wykwalifikowanego najmite uwaza sie kazdego, kto
do wykonania zadania uzywa bieglosci (w poslugiwaniu si¢
bronia lub narzedziami, badZ w umiejetnosci): najemnego
zolnierza, rzemieslnika, skrybe i im podobnych. Podana
cena jest ceng minimalna; eksperci w swojej dziedzinie
zazgdaja wyzszej zaplaty. Niewykwalifikowani najmici sa
zatrudniani do prostych prac niewymagajacych szczegol-
nych zdolnosci — jako robotnicy, tragarze, sluzacy i inni.

USEUGI MAGICZNE

Postacie potrafiace rzucac czary nie mieszczg si¢ w katego-
rii zwyklych pracownikéw do wynajecia. Znalezienie kogos,
kto w zamian za pieniadze lub przysluge rzuci czar, moze
okaza¢ sie mozliwe, ale nie jest to latwe, a na dodatek nie
istnieje ustalony cennik takich uslug. Zasada jest, ze im
wyzszy poziom czaru, tym wyzsza cena i tym trudniej zna-
lezé¢ kogos bgdacego w stanie go rzucic.

Wynajecie kogos, kto mialby rzucié¢ powszechnie
spotykany czar 1. lub 2. kregu, taki jak leczenie ran lub
identyfikacja, jest w miare latwe w miasteczku lub miescie,
a cena takiej uslugi moze sie wahac od 10 do 50 sztuk
zlota (plus cena potrzebnych komponentéw). Znalezienie
kogo$ potrafiacego i chcacego rzucié czar wyzszego kregu
moze wiazad sie z koniecznoscia podrézy do duzego
miasta, najlepiej takiego, w ktérym znajduje sie uniwersytet
lub znaczaca $wiatynia. Gdy bohaterowie odnajda
odpowiednig osobe, moze sie okazad, ze zamiast zaplaty
zostang poproszeni o usluge z rodzaju tych, ktére potrafia
wyswiadczy¢ tylko poszukiwacze przygdd, na przyklad
o odzyskanie przedmiotu z niebezpiecznego miejsca lub
pokonanie dziczy pelnej potwordw, by dostarczyé wazna
przesylke do odleglej osady.

DROBIAZGI

Drobiazgi to proste przedmioty, z ktérymi wiaze si¢
jakas tajemnica. Podczas tworzenia postaci mozesz
rzuci¢ koscig, by otrzymac jeden z nich, wylosowany
z tabeli Drobiazgi. MP moze z niej skorzystad, aby
wypelni¢ pomieszczenia w podziemiach lub kieszenie
napotkanych istot.



DroBI1AZGI
k100 Drobiazg

01 Zmumifikowana dtori goblina.

02 Kawatek krysztatu, ktéry stabo jarzy sie w Swietle ksiezyca.
03 Ztota moneta wybita w nieznanym kraju.

04 Pamietnik napisany w nieznanym ci jezyku.

05 Mosiezny piericien, ktéry nigdy nie $niedzieje.

06 Stara figurka szachowa wykonana ze szkta.

07 Para kosci wykonana z kostek dtoni, majacych symbol

czaszki w miejscu, w ktérym normalnie jest sze$¢ oczek.

08 Maty posazek przedstawiajacy istote rodem
z koszmardw, przez ktéry masz niepokojace sny, ilekro¢
spisz w jego poblizu.

09 Wykonany ze sznurka naszyjnik, na ktérym zawieszono
cztery zmumifikowane elfie palce.

10 Prawo do kawatka ziemi w nieznanym ci krélestwie.

1 Wazacy 30 graméw klocek z nieznanego ci materiatu.

12 Mata szmaciana laleczka z powbijanymi w nig igtami.

13 Kiet nieznanej bestii.

14 Ogromna tuska, moze smocza.

15 Jasnozielone pioro.

16 Stara karta do wrézb z twojg podobizna.

17 Szklana kula wypetniona poruszajacym sie dymem.

18 Pétkilogramowe jajo o jasnoczerwonej skorupie.

19 Fajka wypuszczajaca banki.

20 Szklany stoik z dziwnym kawatkiem ciata zanurzonym
w ptynie konserwujgcym.

21 Mata gnomia pozytywka grajgca muzyke, ktérg ledwie
pamietasz z dziecinstwa.

22 Niewielka drewniana statuetka zadowolonego
z siebie niziotka.

23 Mosiezna kula z wyrytymi tajemniczymi runami.

24 Wielokolorowy kamienny dysk.

25 Niewielki srebrny symbol kruka.

26 Torba zawierajaca czterdziesci siedem zebdw
humanoidéw, w tym jeden spréchniaty.
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28
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30
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Drobiazg

Odtamek obsydianu zawsze ciepty w dotyku.

Kosciany smoczy szpon zawieszony na
skérzanym naszyjniku.

Para starych skarpetek.

Ksiazka o pustych kartach, na ktérych nie da sie nic
zapisac atramentem, kreda, grafitem czy jakakolwiek
inng substancja.

Srebrna odznaka w ksztatcie piecioramiennej gwiazdy.
N6z, ktéry nalezat do twojego krewnego.

Szklana fiolka wypetniona écinkami paznokci.

Prostokatne metalowe urzadzenie z dwoma metalowymi
miseczkami na jednym konicu, ktére iskrzy, kiedy jest mokre.

Biata rekawiczka z cekinami, pasujaca na cztowieka.
Kamizelka majaca sto malutkich kieszeni.

Maty kamienny klocek, ktéry nie ma ciezaru.

Maty szkic portretu goblina.

Pusta szklana fiolka, z ktérej po otwarciu unosi sie
zapach perfum.

Kamien szlachetny, ktéry wyglada jak brytka wegla,
ilekro¢ oglada go ktos inny niz ty.

Kawatek materiatu ze starego sztandaru.

Insygnia rangi zaginionego legionisty.

Maty srebrny dzwonek bez serca.

Mechaniczny kanarek wewnatrz gnomiej lampy.

Maty kuferek rzezbiony tak, by wygladat, jakby miat na
spodzie liczne stopy.

Martwy chochlik wewnatrz butelki z przejrzystego szkta.
Metalowa puszka, ktéra nie ma otwarcia, brzmiaca tak,
jakby byta wypetniona ciecza, piaskiem, pajakami lub
ttuczonym szktem (twéj wybér).

Szklana kula wypetniona woda, w ktérej ptywa
mechaniczna ztota rybka.

Srebrna tyzka z wyryta na raczce litera M.

Gwizdek wykonany z drewna w kolorze ztota.
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Drobiazg
Martwy skarabeusz wielkoéci twojej dfoni.

Dwa otowiane zotnierzyki, w tym jeden bez glowy,
Mate pudetko petne guzikow réznej wielkoéci,
Swieczka, ktérej nie da sie zapali¢.

Malutka klatka bez drzwi.

Stary klucz.

Nieczytelna mapa Prowadzgca do skarbu.
Rekojes¢ ztamanego miecza,

Krélicza tapka,

Szklane oko,

Kamea z podobizng ohydnej osoby.

Srebrna czaszka wielkoéci monety.

Alabastrowa maska,

Piramidka z lepkiego czarnego kadzidta
0 paskudnym zapachu.

Szlafmyca, ktéra Po zatozeniu zapewnia mite sny.
Pojedyncza kolczatka wykonana z koéci,
Ztota oprawka monokla bez soczewki.

Szescian o boky 3 centymetréw, ktérego kazda écianka
jest pomalowana na inny kolor.

Krysztatowa gatka do d rZwi.
Mata paczka wypetniona rézowym pytem,

Fragment pieknej piosenki w zapisie nutowym na dwéch
kartach pergaminu,

Srebrny kolczyk w ksztatcie 1zy wykonany z prawdziwej zy,

Skorupka jajka pokryta scenami ludzkiego nieszczescia,
namalowanymi z niepokojgca szczegbtowoscia,

Wachlarz, ktéry po roztozeniu przedstawia $pigcego kota,

Zestaw koscianych piszczatek.
Czterolistna koniczyna zasuszona w ksigzce o dobrych
manierach i etykiecie.

Pergamin, na ktdrym narysowane 53 plany
skompl’fkowanego mechanizmu.

Bogato zdobiona pochwa, do ktérej nie pasowato Zadne
z dotychczas znalezionych przez ciebie ostrzy,
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Drobiazg

Zaproszenie na Przyjecie, na ktérym doszlo
do morderstwa, .

Wykonany z brazu pentagram z Wygrawerowang
posrodku gtowa szczura,

Purpurowa chusteczka 2 wyhaftowanym imieniem
poteznego arcymaga,

Potowa planu pietra Swiatyni, zamku lub

innego budynku.

Kawatek zZwinigtego materiatuy, ktéry po rozwinieciu
Zmienia sie w stylowa czapke,

Pokwitowanie depozytu z banky w odlegtym miescie.
Pamietnik z brakujacymi siedmioma stronami.

Pusta srebrna tabakiera z inskrypcja wSny”,

Zelazny symbol poswiecony nieznanemu bogu.
Ksigzka opowiadajaca o wzlocie i upadku legendarnego
bohatera, pozbawiona ostatniego rozdziaty.

Fiolka smoczej krwi.

Starozytna elfia strzata.

Igta, ktéra nigdy sie nie zgina,

Zdobiona krasnoludzka brosza.

Pusta butla wina z piekng etykiet, na ktorej napisano
«Winnica Czarodziejéw Wina, Kruszon Czerwonego
Smoka 331422.\".

Kafelek z mozaiki o wielokolorowej glazurowanej
powierzchni.

Skamieniata mysz,

Czarna flaga piracka z czaszkg smoka

i skrzyzowanymi koéémi.

Malutki mechaniczny krab lub Pajak, ktéry porusza sig,
kiedy nikt go nie obserwuje,

Szklany stoik ze smalcem I etykieta, na ktérej napisano
WTHuszez Gryfa”.

Drewniane pudetko z ceramicznym dnem Zawierajace
robaka majacego glowy na obu koricach ciata,

Metalowa urna z prochami bohatera.






RozDZ1IAE 6: MODYFIKOWANIE POSTACI

m OLACZENIE WARTOSCI CECH, RASY, KLASY
L 1 ipochodzenia okresla mozliwosci postaci
U w Swiecie gry, zas szczegoly jej osobowosci

sprawiaja, ze staje sie wyjatkowa. Cho¢ w obre-
bie rasy i klasy dostepne sa opcje pozwalajace
dostosowac mozliwosci bohatera do wlasnych
wymagari, to nie wszyscy gracze uznaja je za
wystarczajace. Ten rozdzial jest dla tych, ktérzy
—za zgoda Mistrza Podziemi — checa péjsé o krok dalej.

Ponizej znajdziesz dwa zbiory opcjonalnych zasad
pozwalajace zmodyfikowaé postac i dostosowac ja do
twoich wymagari: wieloklasowosé i atuty. Wieloklasowosé
umozliwia laczenie klas postaci, natomiast atuty to
specjalne zdolnosci, ktére mozesz wybierad¢ zamiast
zwickszenia wartosci cech podczas rozwoju postaci.
Pamietaj, ze twdj MP decyduje, czy wieloklasowosé lub

Y

e

e/

atuty sa dostepne w waszej kampanii.

WIELOKLASOWOSC

Wieloklasowos¢ pozwala zdobywadé poziomy w wielu
klasach, dzieki czemu mozesz laczy¢ ich zdolnosci i reali-
zowac koncepcje postaci, ktérych nie mozesz stworzyé

w zadnej z pojedynczych klas. llekroé¢ zdobywasz dosé
punktow doswiadczenia, by awansowad, decydujesz, czy
postac zyskuje poziom w nowej klasie, czy w obecnej. Suma
poziomoéw wszystkich klas okresla poziom postaci. Przy-
kladowo, bohater majgcy trzy poziomy w klasie maga i dwa
w klasie wojownika jest postacia 5. poziomu.

Wraz ze zdobywaniem kolejnych poziomow zdecydujesz,
czy bedziesz koncentrowac sie na klasie wybranej podczas
rworzenia postaci z niewielka domieszka innej klasy, czy
zechcesz calkowicie zmienié kierunek, w ktérym rozwijaé
sie bedzie postad. Nic nie stoi na przeszkodzie, by dobrac jej
trzecia lub nawet czwarta klase. W poréwnaniu do postaci
jednoklasowej stracisz korzysci z osiagniecia mistrzostwa
w jednej dziedzinie, w zamian zyskujac o wiele wieksza
elastycznosdé i szerszy wachlarz umiejetnosci.

WYMAGANIA

Aby méc rozpoczaé kariere w nowej klasie, posta¢ musi
mie¢ wystarczajaco wysokie cechy, zaréwno dla swojej
obecnej, jak i nowej klasy. Przykladowo, barbarzyrica
decydujacy sie na zostanie druidem musi miec¢ Sile

i Madrosé o wartosci przynajmniej 13. Poczatkujaca

- .
PRZYKLAD WIELOKLASOWOSCI
Postac Grzeska jest wojownikiem 4. poziomu. Przy awansie na
5. poziom Grzesiek decyduje sie na wieloklasowo$é zamiast
kontynuowac rozwéj wojownika. Jego postac spedza mnéstwo
czasu w towarzystwie fotra odgrywanego przez Dawida,
ponadto wykonywata zlecenia dla lokalnej gildii ztodziei jako
wykidajto. Grzesiek wybiera fotra jako druga klase, przez co jego
postac zostaje wojownikiem 4. poziomu i fotrem 1. poziomu
(co zapisujemy jako wojownik 4/totr 1).

Kiedy postac zdobedzie dos¢ punktéw doswiadczenia, by
awansowac na 6. poziom, Grzesiek bedzie moégt zdecydowac, czy
podnies¢ poziom wojownika (wojownik 5ftotr 1), poziom fotra
{(wojownik 4 totr 2), czy wybrac trzecig klase i sprébowacé swoich
sit w magii dzieki zdobytemu wczesniej grymuarowi petnemu
tajemnej wiedzy (wojownik 4 ftotr 1/mag 1).

) >

postaé przez dluzszy czas zdobywala umiejetnosci wla-
sciwe dla swojej klasy, otrzymujac od swych nauczycieli
potrzebna wiedze. Pozbawiona tego treningu musi
wykazywac naturalny talent, potrzebny do szybkiego
opanowania nowych umiejetnosci, co odzwierciedlajg
ponadprzecietne cechy. Minimalne wartosci cech
potrzebne do uzyskania nowej klasy znajdziesz w tabeli
Wymagania wieloklasowosci.

WYMAGANIA WIELOKLASOWOSCI

Klasa Minimalna warto$¢ cechy
Barbarzyrica Sita 13

Bard Charyzma 13

Czarownik Charyzma 13

Druid Madrosc 13

Kleryk Madrosé 13

totr Zrecznosc 13

towca Zreczno$c 13 | Madrosé 13
Mag Inteligencja 13

Mnich Zrecznosc 13 | Madrosc 13
Paladyn Sita 13 i Charyzma 13

Wojownik Sita 13 lub Zrecznosé 13

Zaklinacz Charyzma 13

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Liczba punktdw doswiadezenia potrzebnych do zdobycia
nowego poziomu zalezy zawsze od calkowitego poziomu
postaci, zgodnie z tabela Rozwdj postaci w rozdziale 1,

a nie od liczby pozioméw w poszcezegdlnych klasach.
Przykladowo, kleryk 6/wojownik 1 musi zyskac dosé PD,
by awansowac na 8. poziom, zanim bedzie mogl dodac
2. poziom wojownika lub 7. poziom kleryka.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI
1 Kosct WYTRZYMAELOSCI

Za nowa klase otrzymujesz liczbe punktéw wytrzymalosci
tak, jak za poziomy powyzej 1. Tylko postac 1. poziomu otrzy-
muje punkty wytrzymalosci za 1. poziom w danej klasie.
Otrzymujesz wszystkie Kosci Wytrzymalosci
zapewniane przez kazda z twoich klas. Jesli sa tego samego
rodzaju, to je sumujesz. Przykladowo, Kos¢ Wytrzymalosci
paladyna i wojownika to k10, zatem wojownik 5/paladyn
5 ma Kosci Wytrzymalosci 10k10. Jesli klasy réznig
si¢ pod tym wzgledem, musisz kazdy rodzaj zapisywac
osobno. Przykladowo, jako paladyn 5/kleryk 5 masz Kosci
Wytrzymalosci 5k10 i 5k8.

PREMIA Z BIEGLOSCI

Premia z bieglosci zalezy zawsze od calkowitego poziomu
postaci, zgodnie z tabelg Rozwdj postaci w rozdziale 1, a nie
od liczby poziomdéw w poszczegdlnych klasach. Przykladowo,
wojownik 3/lotr 2 otrzymuje premie z bieglosci wlasciwa dla
postaci 5. poziomu, czyli +3.

BIEGrOSCI

Kiedy zdobywasz pierwszy poziom w swojej drugiej
lub nastgpnej klasie, otrzymujesz tylko czgsc bieglosci



przez nig zapewnianych, zgodnie z tabela Wieloklaso-
woS¢ ~ bieglodei.

WiELOKLASOWOS€ - BIEGLOSCI
Klasa Zyskiwane bieglosci

Barbarzyfica  Tareze, bronie proste, bronie zotnierskie

Bard Lekkie pancerze, jedna wybrana umiejetnosé,
jeden wybrany instrument muzyczny

Czarownik Lekkie pancerze, bronie proste

Druid Lekkie pancerze, $rednie pancerze, tarcze

(druidzi nie uzywaja pancerzy i tarcz
wykonanych z metalu)
Kleryk Lekkie pancerze, $rednie pancerze, tarcze
totr Lekkie pancerze, jedna umiejetnosc z listy
umiejetnosci totra, narzedzia ztodziejskie
towca Lekkie pancerze, $rednie pancerze, tarcze,
bronie proste, bronie zotnierskie, jedna
umiejetnosc z listy umiejetnoéci towey

Mag —

Mnich Bronie proste, miecz krétki

Paladyn Lekkie pancerze, $rednie pancerze, tarcze,
bronie proste, bronie zotnierskie

Wojownik Lekkie pancerze, srednie pancerze, tarcze,
bronie proste, bronie zotnierskie

Zaklinacz —

WLASCIWOSCI KLASOWE

Gdy zdobywasz nowy poziom w dane;j klasie, otrzymu-
Jjesz wynikajace z niego korzysci, jednak niektére z nich
podlegaja ograniczeniom w przypadku wieloklasowo-

sci: Dodatkowy atak, Obrona bez pancerza, Akt wiary

i Rzucanie czaréw. Ponadto w przypadku rozpoczynania
nowej klasy nie otrzymujesz wlasciwego dla niej poczatko-
Wwego wyposazenia.

AKT WIARY

Jesli posiadasz juz zdolnos¢ Akt wiary i zyskujesz zapew-
niajacy ja poziom w innej klasie, to otrzymujesz tylko
dodatkowe efekty wlasciwe dla tej klasy. Aby uzyskaé
dodatkowe uzycia, musisz w kidrejs z klas osiagnaé
poziom, ktéry je zapewnia. Przykladowo, kleryk 6/paladyn
4 moze dwukrotnie wykonaé Akt wiary pomiedzy odpo-
czynkami, poniewaz jego poziom kleryka daje mu taka
mozliwosé. Uzywajac Aktu wiary, mozesz wybrad dowolny
efekt zapewniany przez twoje klasy.

DODATKOWY ATAK
Jesli zyskujesz zdolnosé Dodatkowego ataku z kilku réznych
klas, to te zdolnogci si¢ nie sumuja. Nie mozesz w jednej
akeji wykonaé wiecej niz dwéch atakoéw, o ile opis zdolnosci
nie stanowi inaczej (jak na przyklad w przypadku Dodatko-
wego ataku wojownika).

Podobnie jest w przypadku inwokacji czarownika Spra-
gnione ostrze — nie zapewnia ona wiekszej liczby atakéw,
Jjesli masz juz zdolnos¢ Dodatkowy atak.

OBRONA BEZ PANCERZA
Jesli twoja postaé posiada juz zdolnoé¢ Obrona bez pance-
rza, nie moze otrzymac jej jako zdolnosgei z innej klasy.

RZUCANIE czAROW

Zdolnos¢ rzucania czaréw zalezy po czesci od sumy
poziomoéw wszystkich klas czarujacych postaci, a po

czesci od liczhy pozioméw w poszczegolnych klasach. Jesli
kilka klas zapewnia ci zdolno$é rzucania czaréw, musisz
skorzystaé z nizej opisanych zasad. Jezeli natomiast tylko
jedna klasa ma te wlagciwosé, kieruj sie zasadami rzucania
czaréw zawartymi w jej opisie.

Czary znane i przygotowane., Liczbe znanych
i przygotowanych czaréw okreslasz osobno dla kazdej klasy
tak, jak gdyby twéj bohater nie byl postacia wieloklasowa.
Przykladowo, jako lowca 4/mag 3 znasz trzy czary lowcy
1. kregu, zgodnie ze swoim poziomem lowey. Jako mag 3.
poziomu znasz trzy sztuczki, a twoja ksi¢ga czaréw zawiera
dziesigé zakleé z listy czarow maga, z ktérych dwa (zdobyte
podczas awansu na 3. poziom maga) moga byc z 2. kregu.
Jesli twoja Inteligencja wynosi 16, mozesz przygotowad
szesc czaréw maga.

Kazdy znany ci i przygotowany czar jest powiazany
z jedna z twoich klas; gdy go rzucasz, korzystasz
z cechy bazowe;j tej klasy. Podobnie magiczny fokus, na
przyklad swiety symbol, moze by¢ uzyty tylko do czaréw
zwiazanej z nim klasy.

Jesli znana ci sztuczka staje si¢ silniejsza na wyzszych
poziomach, to wzrost jej mocy jest zZwigzany z twoim
poziomem postaci, a nie z poziomem w okreslonej klasie.

Komorki czaréw. Liczbe komérek czaréw ustalasz, doda-
Jjac do siebie wszystkie poziomy w klasach barda, kleryka,
druida, maga i zaklinacza, polowe pozioméw (zaokraglajac
w dol) w klasach paladyna i lowcy oraz jedna trzecig pozio-
moéw (zaokraglajac w dél) w klasach wojownika i lotra,

o ile jeste$ mistycznym rycerzem lub mistycznym oszustem,
Sprawdz otrzymana sume w tabeli Wieloklasowosé

— komérki czaréw, aby ustali¢ liczbg posiadanych

komoérek czaréw.,

Jesli masz wiecej niz jedng klase czarujaca, moze sie
okaza¢, ze dysponujesz komérkami z kregéw wyzszych
niz zaklecia, ktére znasz lub mozesz przygotowad. Mozesz
Je wykorzystywaé do rzucania czargw nizszych kregéw.
Jesli czar zapewnia dodatkowe efekty, gdy zostanie
rzucony z wykorzystaniem komérki wyzszego kregu, jak
na przyklad plonace dlonie, to mozesz korzystaé z tak
wzmocnionego czaru.

Przykladowo, jesli twoja postac to wspomniany lowca
4/mag 3, to przy okreslaniu liczby komérek czaréw
jest traktowana jak postac 5. poziomu: posiada cztery
komérki 1. kregu, trzy komérki 2. kregu i dwie komérki
3. kregu. Choé posiada komérki 3. kregu, nie zna
zadnych czaréw maga z tego kregu ani zadnych czaréw
lowey z 2. kregu. Nic jednak nie stoi na przeszkodzie,
by wykorzystywala wszystkie posiadane komérki do
rzucania czaréw nizszych kregéw, a przy tym potencjalnie
zwigkszala ich sile.

Magia paktu. Jesli posiadasz zarowno zdolnogé
rzucania czaréw, jak i Magie paktu zapewniang przez
klase czarownika, mozesz uzywac komoérek czaréw
pochodzacych z Magii paktu, by rzucaé znane ci lub
przygotowane zaklecia innej klasy czarujgcej. Mozesz
tez uzywaé komérek czaréw innych klas czarujacych do
rzucania znanych ci zakleé czarownika.




WIELOKLASOWOSE — KOMORKI CZAROW

Krag

Poziom 1. 2 3 4 5 6. 7 8 9
T 2 — = = —- - - = =
2. 3 - — = = e e — —
3. 4 2 — e e
4, 4 3 i e e e T
5: 4 3 2 - = = == =
6 4 3 3 — - - - —

7. 4 3 3 1 - = == =
8 4 3 3 2 — = — —  —
9. 4 3 3 3 1 — — = -
10 4 * 3 ) 2 - — = =
11. 4 3 3 3 2 1 — - —
12. 4 3 3 3 2 1 —  — -
13. 4 3 3 3 2 1 1 — -
14. 4 3 3 3 2 1 1 —  —
15. 4 3 3 3 2 1 1 1 —
16. 4 3 3 3 2 1 1 1 -
17. 4 3 3 3 2 1 1 1 1
18. 4 3 3 3 3 1 1 1 1
19. 4 3 3 3 3 2 1 1 1
20. 4 3 3 3 3 2 2 1 1

ATUTY

Atut odzwierciedla uzdolnienia lub specjalizacje w okres-
lonej dziedzinie, ktére zapewniaja postaci szczegolne
mozliwosdci. To efekt praktyki, doswiadezenia i umiejetno-
sci wykraczajacych ponad te zapewniane przez klase.

Na okreslonych poziomach twoja klasa daje ci korzysé
Zwigkszenie cechy. Gdy uzywasz tej opcjonalnej zasady,
mozesz zamiast tego wybraé dowolny atut. Kazdy mozna
wybrac tylko raz, chyba ze jego opis stanowi inaczej.

Aby zdoby¢ atut, musisz spelniaé podane W jego opisie

wymagania. Nie mozesz korzystac z juz posiadanego atutu,

Jesli przestaniesz spelnia¢ wymagania. Przykladowo,
Zapasnik wymaga Sily 13 lub wickszej. Jesli kiedykolwiek
sila bohatera osiagnie nizsza wartogé przypuszczalnie
w wyniku oslabiajacej klatwy — nie bedzie mdgl korzystaé
z zapewnianych przez Zapasnika mozliwosci do czasu
odzyskania pelni sil.

ADEPT SZTUK WALKI

Masz za soba szkolenie bojowe umozliwiajace ci wyko-
nywanie specjalnych manewréw w walce. Zyskujesz
ponizsze korzysci:

- Wybierasz dwa dowolne manewry sposréd dostepnych
dla archetypu mistrza bitew w klasie wojownika. Jesli cel
manewru musi wykonaé rzut obronny, by odeprzed jego
efekty, Stopieri Trudnosci jest réwny 8 + twoja premia
z bieglosci + modyfikator z twojej Sily lub Zrecznosci
(twoj wybér).

+ Otrzymujesz jednag kos¢ przewagi k6. (Zwicksza ona
liczbg posiadanych kosci przewagi, jesli masz je z innego
zrodla). Wykorzystujesz jg do wykonywania manewréw.
Gdy wydasz ko$¢ przewagi, tracisz ja do czasu
ukoriczenia krétkiego lub dlugiego odpoczynku.

ADEPT ZYWIOLOW

Wymagania: Umiejetnosc rzucenia przynajmnief
Jednego czaru

Gdy zyskujesz ten atut, wybierasz jeden z nastepujacych
typéw obrazeri: dZzwigk, elektrycznodé, kwas, ogier
lub zimno.

Rzucane przez ciebie zaklecia ignoruja odpornosé celu
na wybrany typ obrazen. Ponadto, kiedy zadajesz obrazenia
wybranego typu, kazdy wynik na kosci obrazer réwny 1
traktujesz jako 2.

Mozesz wybradé ten atut wielokrotnie, za kazdym razem
decydujac sie na inny typ obrazer.

AKTOR

Znasz si¢ wyjatkowo dobrze na nasladownictwie i grze
aktorskiej, dzigki czemu zyskujesz ponizsze korzysci:

» Zwieksz o 1 swoja Charyzme, maksymalnie do 20.

+ Masz ulatwienie w testach Charyzmy (Oszustwo)

i Charyzmy (Wystepy), ilekro¢ podszywasz sie pod
inng osobe.

- Jestes w stanie nasladowadé czyj$ sposéb méwienia lub
dZwicki wydawane przez inne stworzenia. Aby to zrobié,
musisz wezesniej sluchaé przez co najmniej 1 minute
glosu danej osoby lub dZwiekéw wydawanych przez
stworzenie. Zakonczony powodzeniem test Madrosci
(Intuicja) przeciwko twojemu testowi Charyzmy
(Oszustwo) pozwala sluchajacemu odkryé, ze efekt
jest udawany.

ATLETA

Dzigki intensywnemu treningowi fizycznemu zyskujesz
ponizsze korzysci:

+ Zwigksz o 1 swojg Sile albo Zrecznosé, maksymalnie
do 20.

- Kiedy jestes powalony, musisz zuzy¢é tylko 1,5 metra
szybkosci, Zeby wstad.

- Wspinaczka nie kosztuje cig dodatkowej szybkosci.

+ Aby wykona¢é skok wzwyz lub w przéd z rozbiegu,
potrzebujesz na rozped 1,5 zamiast 3 metréw.

BADACZ PODZIEMI

W licznych podziemiach udalo ci sie znalez¢é tyle
smiertelnych pulapek i ukrytych przejéé, ze gdy o nie
chodzi, zachowujesz wyjatkowa czujnosé. Zyskujesz
ponizsze korzysci:

+ Masz ulatwienie w testach Madrosci (Percepcja)
i Inteligencji (Sledztwo) podczas préb znalezienia
ukrytych drzwi.

+ Masz ulatwienie w rzutach obronnych przeciwko
pulapkom i ich efektom.

+ Masz odpornos$é na obrazenia zadawane przez pulapki.

+ Podrézowanie w szybkim tempie nie powoduje nor-
malnej kary —5 do wartosci twojej pasywnej Madrosci
(Percepcja).

BRUTALNY NAPASTNIK

Raz na ture mozesz przerzucic rzut na obrazenia zadawane
atakiem wrecz bronig i wybraé wynik.



BYSTRY UMYSL

Posiadasz znakomite poczucie czasu i kierunku, a twoj

umysl cechuje niezwykla pamieg¢ do detali. Zyskujesz

ponizsze korzysci:

. Zwieksz o 1 swoja Inteligencjg, maksymalnie do 20.

. Zawsze wiesz, gdzie jest péinoc.

. Zawsze wiesz, ile jeszcze godzin pozostato do wschodu
lub zachodu slorica.

. Jeste$ w stanie przypomniec sobie w najmniejszych
szczegblach wszystkie rzeczy zobaczone lub uslyszane
przez ciebie w ciagu ostatniego miesigca.

CIEZKO OPANCERZONY
Wymagania: Bieglos¢ w srednich pancerzach

Dzieki nauce uzywania cigzkich pancerzy zyskujesz
ponizsze korzysci:

. Zwicksz o 1 swoja Sile, maksymalnie do 20.

. Zyskujesz bieglosé w cigzkich pancerzach.
CZATOWNIK

Wymagania: Zrecznosc 13 lub wyzsza

Jestes ekspertem w kryciu sig posrad cieni. Zyskujesz
ponizsze korzysci:




- Mozesz probowaé sie ukryé, jesli dla istoty, przed kidéra
sie chowasz, znajdujesz sie w obszarze o ograniczonej
widocznosei.

- Nieudany atak z ukrycia bronia dystansowa nie zdradza
twojej pozycji celowi ataku.

« Slabe o$wietlenie nie powoduje utrudnienia w twoich
testach Madroséci (Percepcija) opartych nawzroku.

CZUJNY

Zawsze wypatrujesz zagrozenia, dzieki czemu zyskujesz
ponizsze korzysci:

« Otrzymujesz premie +5 do inicjatywy.

- Poki jestes przytomny, nie mozna ci¢ zaskoczy¢.

. Twoi przeciwnicy nie otrzymuja ulatwienia w testach
ataku, gdy ich nie widzisz.

JEZYKOZNAWCA

Twoje intensywne studia nad jezykami i szyframi zapewnily
ci ponizsze korzysci:

- Zwicksz o 1 swoja Inteligencje, maksymalnie do 20.

+ Znasz trzy dodatkowe, wybrane jezyki.

. Potrafisz tworzyé szyfry. Inni potrafia je odczytad, jesli
pokazesz im, jak to zrobié, zdadza test Inteligencji (o ST
réwnym twojej wartosci Inteligencji + premii z bieglosei)
lub skorzystaja z odpowiedniej magii.

KAWALERZYSTA

Gdy siedzisz w siodle, jestes niezwykle groZznym prze-
ciwnikiem. Dosiadajac wierzchoweca, o ile nie jestes
obezwladniony, zyskujesz ponizsze korzysci:

Masz ulatwienie w testach ataku przeciwko niedosia-
dajacym wierzchowca wrogom mniejszym od twojego
wierzchowca.

Mozesz skierowad na siebie atak wymierzony w twojego
wierzchowca.

- Jesli twéj wierzchowiec moze wykonac rzut obronny na
Zrecznosé, aby otrzymadé polowe obrazen, to w przy-
padku sukcesu nie otrzymuje obrazen, a w przypadku
porazki otrzymuje tylko polowe.

LEKKO OPANCERZONY

Dzieki szkoleniu z uzywania lekkich pancerzy zyskujesz
ponizsze korzysci:

. Zwieksz o 1 swoja Sile albo Zrecznos$é, maksymalnie
do 20.
. Zyskujesz biegloéé w lekkich pancerzach.

MAG BITEWNY

Wymagania: Umiejetnosc rzucenia przynajmniej
Jednego czaru

Masz wprawe w rzucaniu czaréw w samym srodku
bitewnego zamieszania, a poznane techniki zapewniaja ci
ponizsze korzysci:

- Kiedy otrzymujesz obrazenia, masz ulatwienie w rzutach
obronnych na Kondycje, koniecznych do utrzymania kon-
centracji na zakleciu.

- Jestes w stanie zapewni¢ komponent somatyczny do
czaru, nawet jesli trzymasz bron lub tarcze w jednej lub
obu rekach.

. Kiedy ruch wrogiego stworzenia prowokuje twdj atak
okazyjny, mozesz wykorzysta¢ swoja reakcje do rzucenia
czaru na to stworzenie zamiast wykonywania ataku.
Zaklecie musi mie¢ czas rzucania réwny 1 akeji i celowac
tylko w jedna istote.

MISTRZ BRONI DRZEWCOWE]
Zyskujesz ponizsze korzysci:

« Kiedy wykonujesz akcje Ataku, wykorzystujac drag,
glewie, halabarde lub wlécznig, mozesz uzyé akcji dodat-
kowej, by wykonaé kolejny atak drugim koricem broni,
wykorzystujac ten sam modyfikator z cechy, co w ataku
podstawowym. Kosé obrazen wynosi k4, a atak zadaje
obrazenia obuchowe. fy

- Kiedy walczysz dragiem, glewia, halabarda, pika lub
wlécznia, przeciwnicy prowokuja atak okazyjny przy
wchodzeniu w twoja strefe ataku.

MISTRZ BRONI DWURECZNE]

Potrafisz skutecznie wykorzystywac ciezar swojej broni.
Zyskujesz ponizsze korzysci:

« Gdy w swojej turze uzyskasz trafienie krytyczne lub
sprowadzisz przeciwnika do 0 punktéw wytrzymalosci
bronia biala, mozesz wykonaé atak wrecz bronig biala
w ramach akeji dodatkowe;j.

« Przed wykonaniem ataku ciezka bronia, w ktérej masz
bieglosé, mozesz zdecydowad sie przyjac kare =5 do
testu ataku. Jesli trafisz, otrzymasz premie +10 do rzutu
na obrazenia.

MISTRZ CIEZKIEGO PANCERZA
Wymagania: Bieglos¢ w ciezkich pancerzach
Potrafisz korzystaé ze swego pancerza tak, by odbijac ciosy
zabojcze dla innych. Zyskujesz ponizsze korzysci:

Zwieksz o 1 swojg Sile, maksymalnie do 20.
- Kiedy nosisz ciezki pancerz, wszystkie ciete, klute lub

obuchowe obrazenia zadawane niemagiczna bronia
zostaja zmniejszone o 3.

MISTRZ OREZA

Po intensywnych éwiczeniach we wladaniu wieloma
rodzajami broni zyskujesz ponizsze Korzysci:

. Zwieksz o 1 swoja Sile lub Zrecznosé, maksymalnie do 20.

« Otrzymujesz bieglo$¢ we wladaniu czterema dowolnie
wybranymi rodzajami broni. Kazda z nich musi by¢
bronia prosta lub zolnierska.

MISTRZ SREDNIEGO PANCERZA

Wymagania: Bieglos¢é w srednich pancerzach

Umiesz wyjatkowo sprawnie poruszac si¢ w Srednim
pancerzu. Zyskujesz ponizsze korzysci:
« Gdy nosisz $redni pancerz, nie masz utrudnienia
w testach Zrecznosci (Skradanie sie).
. Gdy korzystasz ze sredniego pancerza, mozesz dodac 3
zamiast 2 do KP, jesli twoja Zrecznosé wynosi 16 lub wigcej.

MISTRZ TARCZY

Potrafisz wykorzysta¢ tarcze nie tylko do obrony, lecz takze do
ataku. Kiedy trzymasz tarcze, zyskujesz nastepujace korzysci:



- Jesli w swojej turze wykonujesz akcje Ataku, to mozesz

wykorzystac akcje dodatkowa, by sprébowaé odepchnaé
przeciwnika znajdujacego sie do 1,5 metra od ciebie.

Jesli nie jestes obezwladniony, mozesz dodaé premie

do KP zawdzigczana tarczy do rzutéw obronnych na
Zrecznosé wykonywanych przeciwko zakleciu lub
innemu efektowi, ktérego celem jestes tylko ty.

+ Jesli jestes celem zaklecia lub efektu, ktéry pozwala

na rzuty obronny na Zrecznosé, by otrzymac polowe
obrazer, mozesz wykorzystaé swoja reakcje, by umiegcic
tarcze migdzy sobg a Zrodlem efektu. Jesli wykonasz
udany rzut obronny, nie otrzymujesz obrazer,

MISTRZ ZASELONY

Wymagania: Zrecznoscé 13 lub wieksza

Kiedy trzymasz jednoreczna bror finezyjna, w kiérej
uzywaniu masz bieglos¢, a twéj przeciwnik trafia

cig atakiem wrecz, mozesz w ramach reakeji dodacé
swoja premie z bieglosci do KP przeciw temu atakowi,
potencjalnie unikajac trafienia.

MISTYCZNY STRZELEC

Wymagania: Umiejetnosc rzucenia przynajmnief
Jednego czaru

Znasz techniki ulatwiajace atakowanie przeciwnikéw

okreslonymi rodzajami czaréw. Zyskujesz ponizsze korzysci:

.

Jesli czar wymaga wykonania testu ataku, to jego zasieg
jest dwukrotnie wigkszy.

Twoje ataki dystansowe czarami ignoruja korzysci

z oslony polowicznej lub w trzech czwartych.

Poznajesz jedna sztuczke wymagajaca testu ataku.
Wybierz ja z listy czaréw barda, druida, kleryka, maga,
czarownika lub zaklinacza. Twoja cecha bazowa zalezy
od listy, z ktérej wybierales zaklecie; Charyzma dla
barda, czarownika i zaklinacza; Madrosé dla druida

i kleryka; Inteligencja dla maga.

NIE DO ZDARCIA

Dzieki swojej odpornosei i zywotnosci zyskujesz ponizsze
korzysei:

.

Zwieksz o 1 swoja Kondycje, maksymalnie do 20,
Kiedy rzucasz Koscia Wytrzymalosci, by odzyskaé
punkty wytrzymalosci, traktuj wszystkie wyniki nizsze
niz twoj podwojony modyfikator z Kondycji (minimal-
nie 2) tak, jakby byly mu réwne.

OBURECZNY

Walke dwoma broniami masz opanowang w stopniu
mistrzowskim. Zyskujesz ponizsze korzysci:

.

Otrzymujesz premie +1 do KP, jesli dzierzysz po jednej
broni bialej w kazdej rece.

Mozesz walczyé dwiema broniami nawet wtedy, gdy uzy-
wasz jednorgeznych broni, ktére nie sa lekkie.

Mozesz wyjac lub schowaé dwie jednoreczne bronie tak
szybko, jak normalnie mozna wyjaé lub schowaé jedna brori.

ODPORNY

Wybierz jedna ceche. Zyskujesz ponizsze korzysci:

Zwieksz o 1 wybrang ceche, maksymalnie do 20.

Otrzymujesz bieglo$¢ w rzutach obronnych na wybrana ceche.

PrzywODCA

Wymagania: Charyzma 13 lub wicksza

Mozesz posdwigcié 10 minut, by zainspirowaé swoich
towarzyszy i wzmocnié ich cheé do walki. Wybierz do
szesciu (lacznie z toba) przyjaznie nastawionych istot

w promieniu 9 metréw od ciebie, mogacych cie widzieé lub
slyszec oraz zrozumieé. Kazda z nich zyskuje tymezasowe
punkty wytrzymalosci réwne sumie twojego poziomu

i modyfikatora z Charyzmy. Stworzenie nie moze otrzymac
ponownie tymczasowych PW w wyniku uzycia tej zdolnogci
do czasu ukoriczenia krétkiego lub dlugiego odpoczynku.

RucHLIWY

Charakteryzujesz sie niezwykla szybkoscia i zwinnoscia.
Zyskujesz ponizsze korzysci:

+ Twoja szybkos¢ zwieksza sig o 3 metry.

» Kiedy wykonujesz akcje¢ Sprintu, trudny teren nie
spowalnia twojego ruchu.

» Gdy atakujesz wreez przeciwnika, to do korica tury nie
prowokujesz jego atakéw okazyjnych, niezaleznie od
tego, czy twdj atak trafil.

SPECJALISTA KUSZNIK

Intensywne uzywanie kuszy i nabyta przez to wprawa
zapewniaja ci ponizsze korzysci:

+ lgnorujesz wlasciwosé ladowania kazdej kuszy, w ktérej
uzywaniu masz bieglosé.

Gdy znajdujesz sie¢ do 1,5 metra od wrogiego stworzenia,
nie masz utrudnienia w testach ataku dystansowego.
Kiedy uzywasz akeji Ataku i atakujesz bronia
Jjednoreczna, mozesz wykorzystaé akcje dodatkowa, aby
zaatakowac trzymang w drugiej rece kusza reczng.

SPOSTRZEGAWCZY

Blyskawicznie dostrzegasz wszystkie szczegdly otoczenia.
Zyskujesz ponizsze korzysci:

+ Zwigksz 01 swojg Inteligencje albo Madrogé,
maksymalnie do 20.

+ Kiedy widzisz usta stworzenia méwiacego w zrozumialym
dla ciebie jezyku, jestes w stanie czytaé z ruchu warg.

+ Otrzymujesz premie +5 do wartosci pasywnej Madrosci
(Percepcja) i pasywnej Inteligencji (Sledztwo).

STRZELEC WYBOROWY

Mistrzowsko poslugujesz sie bronig strzelecka i potrafisz
oddawac strzaly. ktére inni uwazaja za niemozliwe.
Zyskujesz ponizsze korzyscei:

- Nie otrzymujesz utrudnienia w testach ataku za
strzelanie do celéw na dalekim dystansie.

+ Twoje ataki bronia dystansowa ignoruja korzysci z oslony

polowicznej lub w trzech czwartych.

Zanim wykonasz atak bronia dystansowa, w ktérej masz

bieglog¢, mozesz zdecydowad sie przyjac kare —5 do

testu ataku. Jesli trafisz, otrzymujesz premie +10 do rzutu

na obrazenia.

SZARZA

Kiedy wykonujesz akcje Sprintu, mozesz wykorzystaé akcje
dodatkowa, by raz zaatakowac lub odepchnaé przeciwnika.




Jesli poruszysz sie przynajmniej 3 metry w linii prostej
przed wykonaniem tej akcji dodatkowej, to zyskasz premie
+5 do rzutu na obrazenia (jesli wybierzesz atak i trafisz) lub
odsuniesz przeciwnika na odlegloéé do 3 metréw od siebie
(jesli zdecydujesz si¢ go odepchnadé i wygrasz).

SZCZESCIARZ

Towarzyszy ci niewytlumaczalne szczedcie, objawiajace sie
zawsze we wlasciwym momencie.

Masz 3 punkty szczescia. llekro¢ wykonujesz test ataku,
test cechy lub rzut obronny, mozesz wydaé jeden punkt
szezescia, by rzucié dodatkowa k20. O podjeciu tego
dzialania mozesz zdecydowac po wykonaniu pierwszego
rzutu, ale zanim poznasz jego rezultat. Wybierasz, ktérego
z dwdéch wynikéw uzyjesz w tescie czy rzucie obronnym.

Mozesz takze wydaé punkt szczescia, aby bronié
si¢ przed wymierzonym w ciebie atakiem. Rzucé k20,

a nastepnie wybierz, czy atakujacy korzysta z twojego
rzutu, czy ze swojego.

Jesli w prébie wplyniecia na wynik rzutu punkty
szczedcia wydaje wiecej niz jedna istota, ich wzajemne
dzialanie znosi sie i nie wykonuje sie dodatkowych
rzutéw koscia.

Wszystkie wydane punkty szczedcia odzyskujesz po
ukonczeniu dlugiego odpoczynku.

SREDNIO OPANCERZONY
Wymagania: Bieglosé w lekkich pancerzach

Masz za soba szkolenie w uzywaniu srednich pancerzy
i tarcz. Zyskujesz ponizsze korzysci:



+ Zwigksz o 1 swoja Sile albo Zrecznosé, maksymalnie
do 20.
+ Zyskujesz bieglos¢ w uzywaniu srednich pancerzy i tarcz.

TWARDZIEL

Kiedy wybierasz ten atut, maksymalna liczba twoich
punktéw wytrzymalosdci wzrasta o dwukrotng wartosé
twojego poziomu. Ilekro¢ pézniej zyskujesz poziom,
otrzymujesz dodatkowe 2 punkty wytrzymalosci.

UZDOLNIONY

Zyskujesz bieglos¢ w dowolnej kombinacji trzech
umiejetnosci lub zdolnogcei postugiwania sie narzedziami,

UZDROWICIEL

Masz duze umiejetnosci lekarskie, dzieki ktérym szybko
leczysz rany i stawiasz sojusznikéw na nogi. Zyskujesz
nastepujace korzysci:

» Gdy wykorzystujesz torbe lekarska, aby ustabilizowaé
umierajaca istote, to przywracasz jej dodatkowo 1 PW.

+ W ramach swojej akcji mozesz wykorzystaé jedno uzycie
torby lekarskiej, aby zaja¢ sie istotq i przywrécic jej PW
w wysokosei 1k6 + 4 plus maksymalna liczba jej Kosci
Wytrzymalosci. Istota nie moze ponownie odzyskaé PW
dzieki temu atutowi, zanim nie ukoriczy krétkiego lub
dlugiego odpoczynku.

WARTOWNIK

Potrafisz po mistrzowsku wykorzystaé na swoja korzysé
najmniejszy blad w obronie przeciwnika. Zyskujesz
ponizsze korzysci:

+ Kiedy trafiasz istote atakiem okazyjnym, jej szybkosé
spada do O na reszte tury.

+ Przeciwnicy, ktérzy wychodza z twojej strefy ataku,
prowokuja ataki okazyjne, nawet jesli wykonujg akcje
Odstgpienia.

+ Kiedy przeciwnik w promieniu 1,5 metra od ciebie
wykonuje atak w inny cel niz ty (i niemajacy atutu
Wartownik), to mozesz wykorzystad rea kcje, by wykonaé
atak bronia wrecz przeciwko atakujacemu.

WTAJEMNICZONY

Wybierz klase: bard, czarownik, druid, kleryk, mag lub
zaklinacz. Otrzymujesz dwie sztuczki z listy czaréw
danej klasy.

+ Dodatkowo poznajesz jeden wybranych czar 1. kregu z tej
samej listy. Dzigki atutowi mozesz go rzucic raz z jego
najnizszego kregu. Musisz ukoriczyé dlugi odpoczynek,
by méc ponownie rzucié to zaklecie,

+ Twoja cecha bazowa zalezy od wybranej klasy: Charyzma
dla barda, czarownika lub zaklinacza; Madrosdé dla
druida lub kleryka; Inteligencja dla maga,

ZABIJAKA

Masz spore do$wiadczenie w gwaltownych i chaotycznych
béjkach, podezas ktérych wykorzystuje sie wszystko, co
wpadnie w rece. Zyskujesz ponizsze korzysci:

+ Zwigksz o 1 swoja Sile albo Wytrzymalosé, maksymalnie
do 20.

+ Masz bieglos$¢ w broni improwizowanej.
Twoje ataki bez broni zadaja k4 obrazenia.

+ Przy trafieniu przeciwnika w swojej turze atakiem bez
broni lub bronig improwizowana mozesz wykorzystac
akcje dodatkowa, by sprébowacé pochwycié cel.

ZABOJCA MAGOW

Dzigki éwiczeniom znasz techniki szczegélnie przydatne
w walce wrecz przeciwko czarodziejom. Zyskujesz
ponizsze korzysci:

+ Kiedy przeciwnik w promieniu 1,5 metra od ciebie rzuca
czar, mozesz w ramach swojej reakeji zaatakowac go
bronia wrecz.

- Gdy zadasz obrazenia przeciwnikowi Eoncenlrujqccmu
sie na czarze, ma on utrudnienie w rzucie obronnym, by
utrzymac koncentracje.

+ Masz ulatwienie w rzutach obronnych przeciwko czarom
rzucanym przez przeciwnikow znajdujacych sie do 1,5
metra od ciebie.

ZAPASNIK
Wymagania: Sila 13 lub wicksza

Masz wystarczajaco duze umiejetnosci, by dobrze
sobie radzi¢ podczas walk zapasniczych, Zyskujesz
ponizsze korzysci:

+ Masz ulatwienie w testach ataku przeciwko pochwyco-
nemu przez siebie przeciwnikowi.

+ Mozesz wykorzystaé swoja akcje, by sprébowac przy-
gwozdzi¢ pochwyconego przez siebie przeciwnika. Aby to
zrobi¢, wykonaj kolejny test pochwycenia. Jedli ci si¢ uda,
wraz z przeciwnikiem stajecie sie unieruchomieni az do
zakoriczenia pochwycenia.

ZNAWCA RYTUALOW
Wymagania: Inteligencja lub Madrosc 13 lub wieksza

Udalo ci si¢ nauczy¢ niewielkiej liczby czaréw, ktére
mozesz rzucac jako rytualy. Wszystkie sa zapisane w twojej
ksiedze. Musisz jg trzymaé w rece podczas rzucania czaru.
Gdy wybierasz ten atut, otrzymujesz ksiege rytualéw
zawierajgca dwa wybrane czary z 1. kregu. Wybierz klase:
bard, druid, kleryk, mag, czarownik albo zaklinacz. Twoje
zaklecia musza pochodzic z listy czaréw wybranej klasy
i mie¢ atrybut rytuat. Wybrana klasa okresla takze ceche
bazowa wykorzystywana przy twoich czarach: Charyzma
dla barda, czarownika i zaklinacza; Madroé¢ dla druida
i kleryka; Inteligencja dla maga.
Jesli trafisz na zapisane zaklecie, na przyklad
w magicznym zwoju lub ksiedze czaréw maga, mozesz
dodac je do swojej ksiegi rytualéw. Czar musi by¢ na liscie
wybranej klasy, jego krag nie moze by¢ wyzszy niz polowa
poziomu twojej postaci (zaokraglona w gére) i musi mieé
atrybut rytual. Skopiowanie czaru wymaga za kazdy krag
poswigcenia 2 godzin pracy i 50 sztuk zlota. Koszt pokrywa
ceng potrzebnych komponentéw, ktére zuzywasz, prébujac
nauczyc si¢ czaru, oraz znakomitej jakosci atramentu
potrzebnego do jego zapisania.
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RozDz1AL 7. CECHY POSTACI

IZYCZNE [ UMYSLOWE MOZLIWOSGI KAZDEJ ISTOTY
Sq reprezentowane przez szescé cech,

* Sila, miara tezyzny fizycznej

* Zrecznosé, miara zwinnodci

* Kondycja, miara wytrzymatosci

* Inteligencja, miara pamieci i zdolnosei
rozumowania

* Madro$é, miara percepcji i wnikliwosci

« Charyzma, miara sily osobowosci

Czy twoja postaé Jest nabita miesniami i przenikliwa?
Bystra i czarujgea? Zwinna i odporna? Wartosdci cech
stanowia szkic mozliwogci postaci, z uwzglednieniem
zaréwno jej mocnych, jak i slabych stron,

Na wartosciach tych szeseiy cech opieraja sie trzy
najwazniejsze Lypy rzutéw w grze: test cechy, rzut obronny
i test ataku. We wstepie niniejszego podrecznika opisano
podstawowq zasade wykonywania tych rzutéw: rzué k20,
dodaj modyfikator z odpowiedniej cechy i poréwnaj sume
z wymagana liczba,

W tym rozdziale skupiamy sie na tym, w jaki sposéb przy
pomocy testéow cech i rzutéw obronnych odda¢ podstawowe
dzialania postaci w grze. Testy ataku opisane zosta ly
w rozdziale 9, ,\Walka".

WARTOSCI cECH
I MODYFIKATORY

Wielkosé kazdej cechy jest okreslana wartoscig liczbows,
Wartos¢ cechy jest nie tylko miara wrodzonych zdolnosdei,
lecz takze obejmuje efekty treningu i doswiadczenie

W czynnosciach na niej opartych.

Sredni poziom ludzkiej cechy to 10 [ub 11, ale poszu-
kiwacze przygéd oraz liczne potwory charakteryzuja
sie ponadprzecietnymi cechami. Wartosé 18 to maksi-
mum dla zwyklych oséb. Poszy kiwacze przygéd moga
Jjednak mie¢ cechy o wartosci 20, a potwory i boskie
istoty — nawet 30.

Kazda cecha ma réwnies modyfikator bedacy jej
pochodng i mieszczacy sie w zakresie od =5 (dla cechy
rownej 1) do +10 (dla cechy réwnej 30). Tabela Wartogci
cech i modyfikatory zestawia modyfikatory cech dla mozli-
wych wartosci od 1 do 30.

WARTOSCI CECH | MODYFIKATORY

Wartos¢  Modyfikator Wartos¢  Modyfikator
1 -5 16-17 +3
2-3 -4 18-19 +4
4-5 i3 20-21 +5
6-7 -2 22-23 +6
8-9 = 24-25 +7
10-11 +0 26-27 +8
12-13 +1 28-29 +9
14-15 +2 30 +10
‘\.\

Aby obliczyé modyfikator bez zerkania w tabele, od
wartosci cechy odejmij 10, Po czym podziel wynik przez 2,
zaokraglajac w dol.

Modyfikatory pojawiaja sie w grze o wiele czesciej niz
wartosci cech, poniewaz wplywaja na prawie kazdy test
ataku, test cechy i rzut obronny.

ULATWIENIE T UTRUDNIENIE

Czasami opis zdolnosci specjalnej lub czaru méwi, ze masz
ulatwienie lub utrudnienie w tescie cechy, rzucie obronnym
lub tescie ataku. W takim przypadku dorzué do testu drugg
k20. Wykorzystaj WYZSZY Z dwéch™uzyskanych wynikéw,
jedli masz ulatwienie, a nizszy, jezeli masz utrudnienie.
Przykladowo, jesli masz utrudnienie, a na kosciach wypa-
dlo 17 i 5, to uzywasz wyniku 5, za$ jesli masz w tym tescie
ulatwienie, to wybierasz wynik 17.

Jesli na test maja wplyw rézne okolicznogei zapewniajgce
ci ulatwienie badz utrudnienie, to nie dodajesz wiecej niz
jednej kosei, Przykladowo, gdy dwa korzystne warunki
zapewniaja ci ulatwienie, to i tak rzucasz tylko jedna
dodatkowsg k20,

Jezeli okolicznogei zapewniajg ci jednoczesnie ulatwienie
i utrudnienie w rzucie, to nie korzystasz z zadnego z nich
i rzucasz normalnie Jjedna k20. Dzieje si¢ tak nawet wtedy,
gdy wiele czynnikéw powoduje utrudnienie, a tylko jeden
ulatwienie, albo odwrotnie. W takiej sytuacji nie masz ani
ulatwienia, ani utrudnienia.

Gdy masz ulatwienie lub utrudnienie, a jaki$ element
gry. na przyklad niziolcza zdolnoge Szczescie, pozwala
ci przerzucié lub zamienié rzut na k20, to przerzucasz
lub zamieniasz tylko jedna, wybrana przez siebie kog¢.
Przykladowo, gdy majacy ulatwienie lub utrudnienie
niziolek wyrzuca 1113, to moze skorzystac ze swojej
zdolnosci Szczescie, by przerzuci¢ jedynke.

Ulatwienia i utrudnienia 4 z reguly powodowane przez
zdolnosci specjalne, akgje lub czary, Moze Jje tez wywolaé
inspiracja (opisana w rozdziale 4, ,Charakter i pocho-
dzenie”). MP moze takze zdecydowad, ze okolicznoéci
w jakis sposéh wplywaja na test, i narzucié ci utatwienie
lub utrudnienie.

PREMIA Z BIEGLOSCT

Postacie majg premie z bieglosci zalezna od swojego
poziomu, jak wyjagniono w rozdziale 1. Posiadaja jg
takze potwory, co uwzglednia sekeja ich statystyk. Premii
tej uzywa si¢ podezas testow cech, rzutéw obronnych

i testow ataku,

Premia z bieglogci moze by¢ dodana do pojedynczego
rzutu tylko raz. Przykladowo‘jcéli dwie rézne zasady mowig,
ze mozesz dodac premig z bieglosei do rzuty obronnego na
Madrosé, toi tak dodajesz ja tylko raz, gdy wykonujesz rzut.

Zdarza sie, ze premig z bieglogci mnozy sie lub dzieli
przed jej dodaniem, Przykladowo, zdolnos¢ lotra Znawstwo
podwaja premie z bieglosci w okreslonych testach. Jesli
okolicznosci rzuty sugerowalyby dodanie prensi wigcej
niz raz do jednego rzutu, to mimo to dodaje sie ja tylko raz,
a takze tylko raz mnozy sie ja lub dzieli.

Ponadto, jesli zdolnogé lub efekt pozwalajg na
pomnozenie premii z bieglosci w tescie cechy, w ktérym
normalnie nie dodajesz premii z biegloscei, to nadal nie




stosujesz jej do tego testu. W takim teécie twoja premia
z bieglosci wynosi 0, a jej dowolne przemnozenie

nadal daje 0. Przykladowo, jesli nie masz bieglosci

w umiejetnogei Historia, to nie skorzystasz ze zdolnosci
pozwalajacej na uzywanie podwojonej premii z bieglosci
w testach Inteligencji (Historia).

Z reguly nie uzywa si¢ zwielokrotnionej premii z bieglo-
sci w testach ataku ani w rzutach obronnych. Jednak jesli
jakas zdolnos¢ lub efekt na to pozwalaja, to stosuje sie do
nich te same zasady.

TESTY CECH

Test cechy jest sprawdzianem wrodzonych zdolnosci

i treningu bohatera lub potwora, ktéry stara si¢ poradzié
sobie z jakims$ wyzwaniem. MP wymaga testu cechy

w momencie podjgcia przez istote jakiegos dzialania
(innego niz atak), w ktérego przypadku istnieje

ryzyko porazki. Kiedy efekt dzialari nie jest pewny,
rozstrzygaja go kosci.

Przy kazdym tescie cechy MP decyduje, ktéra z szegeiu
cech odpowiada danemu dzialaniu, oraz okresla trudnogé
zadania wyrazona Stopniem Trudnosci. Im trudniejsze
zadanie, tym wiekszy ST. Najczesciej stosowane
progi w skali trudnosci znajduja si¢ w tabeli Typowe
Stopnie Trudnosci.

TrrowE SToPNIE TRUDNOSCI

Trudnoéé¢ zadania ST
Bardzo tatwe 5
tatwe 10
Srednie 15
Trudne 20
Bardzo trudne 25
Prawie niewykonalne 30

Aby przeprowadzié test cechy, rzué k20 i dodaj
modyfikator z tej cechy. Jak w przypadku innych rzutéw
k20, zastosuj premie i kary, po czym poréwnaj wynik
0 ST. Jesli suma réwna sie ST lub go przewyzsza, to test
Jjest zdany i istota sprostala stojacemu przed nia zadaniu.
W przeciwnym wypadku dzialanie koriczy sie porazka,

a bohater lub potwér nie czyni postepéw na drodze
do celu lub jego postepy sa zwiazane z komplikacjami
okreslonymi przez MP.

TESTY SPORNE

Czasem ktos bezposérednio przeciwstawia sie wysitkom
postaci lub potwora. Moze sie tak zdarzyé, gdy dwie
strony podejmuja sie tego samego zadania, a ukoriczyé je
z powodzeniem moze tylko jedna, na przyklad gdy dwie
osoby prébuja podnie$é magiczny pierscien, ktéry upadl
na podloge. Taka sytuacja ma miejsce réwniez wtedy,
gdy jedna ze stron prébuje powstrzymaé druga przed
osiggnigciem jakiegos celu, na przyklad gdy potwér usiluje
wywazy¢ drzwi przytrzymywane przez poszukiwacza
przygéd. W takich sytuacjach rezultat okregla sie
przy uzyciu specjalnego testu cechy, nazywanego
testem spornym.

Obie strony testu spornego wykonuja testy cech
zgodnie ze swoimi dzialaniami. Stosujg odpowiednie
premie i kary, lecz zamiast poréwnywac wynikio ST,

poréwnujg je miedzy soba. Test sporny wygrywa ta strona,
ktdra uzyskala wyzszy wynik — udaje jej sie wykonad

z powodzeniem wlasne dzialanie albo przeszkodzi¢ w tym
drugiej stronie. .

W przypadku remisu sytuacja pozostaje taka sama, jak
przed testem. W ten sposdéb jedna ze stron moze zwyciezyc
w spornej sytuacji. Jesli dwie osoby pébuja na wyscigi
zlapac upuszczony pierscieni i remisuja, to nie udaje si¢ to
zadnej z nich. Jednak w przypadku potwora probujacego
wywazyc drzwi trzymane przez poszukiwacza przygod
remis oznacza, ze drzwi pozostaja zamkniete,

UMIEJETNOSCI

Kazda cecha odzwierciedla szerokie spektrum mozliwosci
bohatera lub potwora, w tym umiejetnoscei, w ktérych
moze on by¢ szczegdlnie biegly. Umiejetnogcé reprezentuje
pewien aspekt danej cechy, a bieglosé w umiejetnoscei jest
efektem koncentracji postaci na tym aspekcie. Poczatkowe
bieglosci w umiejetnosciach postaci sa okreslane przy jej
tworzeniu, zas bieglo$ci potwora sa wymienione w sekcji
jego statystyk.

Przykladowo, test Zrecznosei moze dotyczyé proby
popisu gimnastycznego, ukrycia przedmiotu w dloni albo
pozostania w ukryciu. Kazdy z tych aspektéw Zrecznosci
jest reprezentowany przez odpowiednia umiejetnosé:
Akrobatyke, Zwinne dlonie i Skradanie sie. Zatem postac
posiadajgca bieglos¢ w Skradaniu sig jest wyjatkowo dobra
w testach Zrecznosci zwigzanych z cichym poruszaniem
sie i chowaniem.

Ponizsza lista ukazuje podzial umiejetnosci ze wzgledu
na zwigzane z nimi cechy (zadna umiejetnogé nie jest
oparta na Kondycji). W dalszych sekcjach tego rozdzialu
zamieszezono opisy kazdej cechy z przykladami uzycia
zwigzanych z niag umiejetnosci.

Sila Madrosé
Atletyka Intuicja
Zrecznosdé g[e'dyl'{cy “ad o g
Akrobatyka pieka nad zwierzetami

Percepcja

Skradanie si g ;
e Sztuka przetrwania

Zwinne dlonie

Inteligencja Cl‘laryzn?a
Histori: Perswazja
istoria
Oszustwo

Przyroda il
Religia yslepy -
S Zastraszanie
Sledztwo

Wiedza tajemna

Czasami MP moze zazadad testu cechy z uzyciem
okreslonej umiejetnosci, na przyklad: +Wykonaj test
Madrosci (Percepcja)”. Kiedy indziej mozesz zapytac
MP, czy w danym tescie liczy sie bieglos$¢ w ktorejs
umiejetnosci. W obu przypadkach bieglosé w umiejetnosci
oznacza, ze mozesz dodac swojg premie z bieglosci do
testéw cechy przeprowadzanych z u wzglednieniem tej
umiejgtnosci. Jesli nie posiadasz bieglosdci w umiejetnosci,
przeprowadzasz zwyczajny test cechy. a

Przykladowo, kiedy postaé prébuje si¢ wspigé na stromy
klif, MP prosi o test Sily (Atletyka). Jegli postac jest biegla
w Atletyce, to dodaje do testu Sily swoja premie z bieglosci.
Jesli nie posiada bieglosci w Atletyce, to wykonuje
zwykly test Sily.




WARIANT: UMIEJETNOSCI I ROZNE CECHY
Zwykle bieglo$é w umiejetnosci stosuje sie do testu
konkretnej, powiazanej z nia cechy. Bieglo$é w Atletyce

z reguly stosowana jest w testach Sily. Zdarzaja sie jednak
sytuacje, w ktérych twoja bieglogé moze wplynac na test
innej cechy. W takich przypadkach MP prosi o test cechy
z uwzglednieniem nietypowej dla niej umiejetnosci albo

ty pytasz MP, czy mozesz zastosowaé bieglos¢ do innego
testu. Przykladowo, gdy masz przeplynac z odleglej wyspy
na kontynent, MP moze wymagac od ciebie testu Kondycji,
by sprawdzi¢, czy starczy ci sil na tak wyczerpujace
zadanie. W tym przypadku MP moze pozwoli¢ ci
zastosowac bieglosc w Atletyce i zazadaé testu Kondycji
(Atletyka). Jesli zatem posiadasz bieglo$¢ w Atletyce,
mozesz zastosowac swoja premie do testu Kondycji, tak
jak normalnie robisz to w tescie Sily (Atletyka). Podobnie,
gdy jestes pélorcza barbarzynka prébujaca zastraszyd
przeciwnika pokazem sily, MP moze uznac, ze wykonujesz
test Sily (Zastraszanie), nawet jesli Zastraszanie z reguly
powigzane jest z Charyzma.

TESTY PASYWNE

Test pasywny to specyficzny rodzaj testu cechy, w ktérym
nie rzuca si¢ koscia. Odzwierciedla on przecietny
rezultat wielokrotnie wykonywanej czynnosci, takiej jak
poszukiwanie ukrytych drzwi. Moze tez by¢ stosowany,
gdy MP chce potajemnie okresli¢ bez rzucania, czy
postaci udalo si¢ co$ zrobié, na przyklad zauwazy¢
ukrytego potwora.

Podstawe pasywnego testu oblicza si¢ nastepujaco:

10 + wszystkie modyfikatory normalnie stosowane w teécie

Dodaj 5, jesli postaé ma ulatwienie w danym tescie,
a odejmij 5, jesli ma utrudnienie. Suma uzywana w tescie
pasywnym okreslana jest jako warto$é.

Przykladowo, pierwszopoziomowa postac o Madrosci 15
i z biegloscia w Percepcji ma pasywna Madros¢ (Percepcja)
o wartosci 14.

Na pasywnych testach opierajg si¢ zasady ukrywania
si¢ opisane w sekcji ,Zrecznosé” w tym rozdziale
oraz zasady eksploracji przedstawione w rozdziale 8,
~Poszukiwanie przygéd”,

WSPOLPRACA

Czasami postacie lacza si ly, by wspélnie wykona¢
zadanie. Wéwczas postaé kierujaca dzialaniami lub
ta z najwiekszym modyfikatorem z cechy moze, dzieki
wsparciu swoich towarzyszy, wykonac test cechy

z ulatwieniem. W walce wymaga to wykonania akcji
Pomocy (zajrzyj do rozdzialu 9, «Walka").

Postaé moze udziela¢ wsparcia tylko wéwczas, jesli
sama jest w stanie wykonac podobne zadanie. Przy-
kladowo, préba otwarcia zamka wytrychami wymaga
bieglosci w uzywaniu narzedzi zlodziejskich, wiec postaé
niepotrafigca z nich korzystaé nie moze pomagac komus,
kto to umie. Ponadto pomagaé mozna tylko wtedy, gdy
zwiekszenie liczby oséb wykonujgeych zadanie faktycz-
nie zwigkszyloby szanse na sukces, Istnieja zadania,
jak chocby nawleczenie igly, w ktérych nie pomoga
dodatkowe rece.

TESTY GRUPOWE

Czasem, gdy kilka postaci prébuje cos zrobié jako grupa,
MP moze zazadaé grupowego testu ¢echy. W takich
sytuacjach postacie wprawione w konkretnym dzialaniu
pomagaja tym, ktére si¢ na nim nie zZnaja.

W celu wykonania grupowego testu cechy kazdy czlonek
grupy wykonuje wlasny test cechy. Jesli sukces odniesie co
najmniej polowa grupy, to test grupowy uznaje sie za zdany.
W przeciwnym wypadku grupa ponosi porazke.

Testy grupowe przeprowadza si¢ rzadko — z reguly
wtedy, kiedy liczy sie calkowity efekt zbiorczych staran
druzyny. Przykladowo, gdy poszukiwacze przygod klucza
po bagnach, MP moze zazadaé grupowego testu Madrosci
(Sztuka przetrwania), by okresli¢, czy.druzyna uniknie
grzaskiego terenu, zapadlisk i innych zagrozen zwiazanych
z otoczeniem. Jesli co najmniej polowa druzyny zda
test, to uznaje sie, ze ci, ktérym sie powiodlo, pomagaja
towarzyszom unikna¢ tarapatéw. W przeciwnym wypadku
druzyna pada ofiara jednego z tych zagrozen.

WYKORZYSTYWANIE CECH

Kazde zadanie stojace przed postacig lub potworem wiaze
si¢ z jedna z szeSciu cech. W ponizszej sekeji opisano
szczegolowo, jak nalezy rozumied poszczegolne cechy

i w jaki sposéb korzysta sie z nich w grze.

SI1EA

Sila jest miara krzepy, sprawnosci atletycznej i granic, do
Jakich mozesz oddzialywaé czysta tezyzna fizyczna.

TESTY SipY
Testy Sily odpowiadaja prébom dZwigania, pchania,
ciggniecia lub lamania obiektéw, torowania sobie
drogi albo stosowania innych rozwigzar silowych.,
Atletyka reprezentuje twoja skutecznosé w okreslonych
rodzajach testéw Sily.

Atletyka. Testy Sily (Atletyka) obejmuja wyzwania
napotykane podczas wspinaczki, skakania lub plywania,
Przykladowe zadania to préby:

- Wspigcia sie na stromy lub $liski klif, unikniecia
ryzyka podezas pokonywania muru lub trzymania sie
powierzchni, kiedy ktos prébuje cie od niej oderwaé.
Przeskoczenia wyjatkowo duzej odleglosci lub
wykonania karkolomnego skoku,
Plynigcia lub utrzymania sie na wodzie posrod zdradziec-
kich pradéw, spigtrzonych sztormem fal albo w wodzie
gesto przerosnigtej wodorostami. Moze to byé tez préba
oparcia si¢ dzialaniu innej istoty, prébujacej wepchad cie
lub weiggnaé pod wode albo w inny sposéb przeszkadza-
jacej ci w plywaniu.

Inne testy Sily. MP moze takze wymagac testu Sily przy
zadaniach takich, jak:

* wywazanie zatrzasnietych, zamknietych na klucz lub
zabarykadowanych drzwi;

+ wyrywanie sie z wiezéw; i

» przeciskanie si¢ przez ciasny tunel;

+ trzymanie si¢ wozu, ktéry ciagnie cie po ziemi:

- obalenie pomnika:

+ powstrzymanie glazu przed stoczeniem si¢ z pochylosei.



TESTY ATAKU I OBRAZENIA

Gdy atakujesz bronig biala, taka jak bulawa, topér czy
oszczep, dodajesz modyfikator z Sily do testu ataku i do
obrazen. Poslugujesz sie bronia biala, by atakowaé wrecz
w zwarciu, a niektérymi jej rodzajami mozesz réwniez
rzucad, wykonujac ataki dystansowe.

DZWIGANIE I PODNOSZENIE

Wartosé twojej Sily okresla twoje mozliwoéci radzenia
sobie z cigzarami. Ponizsze kategorie definiuja, jak duzo
mozesz podniesé lub nosié.

UdZwig postaci. Swéj udzwig obliczasz, mnozac wartosé
Sily przez 7,5. Wynik to calkowity ciezar, jaki mozesz nosi¢
(w kilogramach), przy czym jest to wielkogé na tyle duza, ze
postacie z reguly nie musza sie nia zanadto przejmowac.

Pchanie, ciggniecie i podnoszenie. Jestes w stanie
popchnaé, pociagnaé albo podniesé ciezar réwny swojemu
dwukrotnemu udZwigowi w kilogramach (Sila x 15). Gdy
pchasz lub ciggniesz ciezar przekraczajacy twéj udZwig,
poruszasz sie z szybkoscia 1,5 metra.

Rozmiar i Sila. Wigksze stworzenia moga udzwignaé
wiecej, a Malutkie mniej. Za kazda kategorie rozmiaru
powyzej Sredniej podwaja si¢ wielko$¢ udZwigu, pchania,
ciggniecia i podnoszenia. W przypadku Malutkich istot
wielkosci te dzieli sie na pél.

WARIANT: OBCIAZENIE

Zasady rzadzace dZwiganiem i podnoszeniem sa
proste. Jedli jednak chcesz nieco doprecyzowaé, w jaki
spos6b ciezar ekwipunku utrudnia zycie twojej postaci,
skorzystaj z tego wariantu. Gdy sie na to zdecydujesz,
zignoruj kolumne Sila w tabeli Pancerz w rozdziale 5,
Wyposazenie”.

Kiedy ladunek niesiony przez twoja postac przekracza
wartosc jej Sily x 2.5, to jest ona obeiazona, co oznacza, ze
jej szybkosé spada o 3 metry.

Kiedy ladunek przekracza wartosé Sily x 5, lecz miesci
sie w udZwigu postaci, to jest ona bardzo obcigzona,
co skutkuje spadkiem szybkosgci o 6 metréw oraz
z utrudnieniem w opartych na Sile, Zrecznosci i Kondycji
testach cech, testach ataku i rzutach obronnych.

ZRECZNOSC

Zrgcznosé to miara refleksu, zwinnosci i réwnowagi.

TESTY ZRECZNOSCI

Testy Zrecznosci moga odpowiadaé za wszelkie préby
zwinnego, szybkiego lub cichego poruszania sie badz
zachowywania réwnowagi na niestabilnym podlozu.

W testach réznych aspektéw Zrecznoscei przydaja sie
umiejetnosci Akrobatyki, Skradania sie i Zwinnych dloni.
Akrobatyka. Testy Zrecznosci (Akrobatyka) obejmuja

réznorodne préby utrzymania sie na nogach w trudnej
sytuacji, na przyklad podczas biegania po lodzie,
balansowania na linie albo poruszania sie po pokladzie
statku w czasie sztormu. MP moze tez zazadac testu
Zrecznosci (Akrobatyka), by sprawdzié, czy wykonasz
takie popisy akrobatyczne, jak skoki do wody, przewroty,
sruby czy salta.

Skradanie sie. Test Zrecznosci (Skradanie sie) wyko-
nujesz przy prébach schowania sie przed przeciwnikiem,
przeslizgniecia sie kolo straznikéw, wymkniggia si¢ skads
niepostrzezenie albo ukradkowego podejscia do kogos.

Zwinne dlonie. Kazda préba kradziezy kieszonkowej
albo zrecznego podstepu, jak choéby podrzucenia komug
jakiego$ przedmiotu lub ukrycia go przy sobie, wymaga



testu Zrecznoscei (Zwinne dlonie). MP moze go zazadad, by
rozstrzygnac, czy udalo ci si¢ podkrasé czyjas sakiewke ze
zlotem albo wyciagnad przedmiot z cudzej kieszeni.

Inne testy Zrecznosci. MP moze wymagad testu
Zrgeznodcei takze podezas:

powozenia zaladowanym wozem na stromej drodze;
- pokonywania rydwanem ostrego zakretu:
- otwierania zamka wytrychem;
rozbrajania pulapek;
umiej¢tnego zwigzania jerica;
- wyswabadzania sie z wiezdw;
- gry na instrumencie strunowym;
wytwarzania malego lub bogatego w detale przedmiotu.

TESTY ATAKU I OBRAZENIA

Gdy atakujesz bronia dystansowa, taka jak proca albo luk,
dodajesz modyfikator ze Zrecznosci do testu ataku i do
obrazeri. Mozesz go takze dodawaé do testéw ataku i do
obrazer, gdy atakujesz wrecz finezyjna bronia biala, na
przyklad sztyletem czy rapierem.

KLASA PANCERZA

W zaleznosci od tego, na co pozwala noszony przez ciebie
pancerz, mozesz doda¢ modyfikator ze Zrecznosci lub jego
czescé do Klasy Pancerza, jak to opisano w rozdziale 5,
~Wyposazenie”.

INICJATY WA

Na poczatku kazdej walki rzucasz na inicjatywe
wykonujesz test Zrecznosci. Inicjatywa okreséla kolejnogé,

w jakiej bedg nastgpowac tury poszczegélnych uczestnikéw
starcia, jak to opisano w rozdziale 9, ,Walka".
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UKRYWANIE SIE
MP decyduje, czy istniejg warunki do ukrycia sie. Gdy prébujesz
sie schowac, rzucasz na Zreczno$¢ (Skradanie sig). Jest to test
sporny z Madroscig (Percepcja) kazdego, kto aktywnie cie szuka,
dopéki ktos cie nie wykryje lub nie przestaniesz sie chowaé.

Nie jestes w stanie schowac sie przed istota, ktéra wyraZnie cie
widzi, a hatas, na przyktad okrzyk albo przewrécenie wazy, zdra-
dzi twoja pozycje. Niewidzialna istota moze zawsze prébowaé
sig ukryc, jej obecnos¢ moga jednak ujawni¢ pozostawiane $lady
lub wydawane dzwieki.

W trakcie walki wigkszo$¢ stworzeri pozostaje wyczulona na
wszelkie przejawy niebezpieczeristwa, wigc jesli wychodzisz
z ukrycia i zblizasz sig do przeciwnika, to z reguly cie on widzi,
Mimo to w pewnych okolicznoéciach MP moze pozwoli¢ na
skryte podejscie do istoty skupionej na czymé innym, dzieki
czemu zyskasz utatwienie w ataku, zanim cel cie zauwazy.

Pasywna Percepcja. Kiedy sie ukrywasz, istnieje ryzyko, ze
ktos cig zauwazy, nawet jedli cie nie szuka. Aby zdecydowac, czy
ktos cie widzi, MP poréwnuije twoj test Zrecznosci (Skradanie
sig) z wartoscig pasywnej Madrosci (Percepcja), réowna 10
+ madyfikator z Madrosci istoty, z zastosowaniem innych
premii i kar. Jesli istota ma ufatwienie, dodaje 5, a w przypadku
utrudnienia odejmuje 5.

Przyktadowo, jesli pierwszopoziomowa postaé (premia
z biegtoéci +2) ma Madros¢ 15 (modyfikator z cechy +2) oraz
biegtos¢ w Percepciji, to posiada pasywna Madroé¢ (Percepcja)

o wartosci 14.

Jak dobrze widzisz? Jednym z czynnikéw decydujacych o moz-
liwosci dostrzezenia kogo$ ukrytego jest widocznogé w danym
miejscu, ktére moze by¢ obszarem o ograniczonej widocznoéci
lub pozbawionym widocznosci, jak to opisano w rozdziale 8,
+Poszukiwanie przygéd”.
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KoNnDpycja

Kondycja jest miarg zdrowia, wigoru i sil witalnych.

TEsTY KONDYC]I
Testy Kondycji nie sa zbyt czeste i nie wspomaga ich
zadna umiejetnosé, gdyz odporno$é reprezentowana przez
t¢ ceche ma charakter raczej pasywny niz wymagajacy
aktywnego dzialania. Test Kondycji moze jednak wigzaé
sie z twoimi prébami przekroczenia wlasnych granic
wytrzymalosci.

MP moze wymaga¢ testu Kondycji podczas zadari
takich, jak:

- wstrzymywanie oddechu;
- wielogodzinny marsz lub praca fizyczna bez odpoczynku;
- funkcjonowanie bez snu;
+ przezycie bez wody lub pozywienia;
wypicie duszkiem calego kufla piwa.

PUNKTY WYTRZYMAEOSCI

Modyfikator z Kondycji bierze udzial w tworzeniu puli
twoich punktéw wytrzymalosci. Dodaje sie go zwykle do
kazdej Kosci Wytrzymalosci, ktéra rzucasz na punkty
wytrzymalosci.

Kiedy twéj modyfikator z Kondycji ulegnie zmianie,
pociaga to za soba zmiane maksymalnych punktéw
wytrzymalosci, tak jakby juz od 1. poziomu byly obliczane
z zastosowaniem nowego modyfikatora. Przykladowo,
jesli podnosisz Kondycje na 4. poziomie i dzicki temu jej
modyfikator zwicksza sie z +1 do +2, to dostosowujesz
swoje maksymalne punkty wytrzymaloéci tak, jak gdyby
twoja cecha od samego poczatku miala modyfikator
+2. Dodajesz zatem 3 PW za trzy pierwsze poziomy, po
czym rzucasz na PW za 4. poziom z uzyciem nowego
modyfikatora. Jesli natomiast na 7. poziomie jakis efekt
obnizy twoja Kondycje tak, ze jej modyfikator spadnie o +1,
to twoje maksymalne PW obniza sie o 7.

INTELIGENCJA

Inteligencja jest miara lotnogci umyslu, dokladnosci
pamigci i zdolnosci rozumowania.

TESTY INTELIGENC]I

Testy Inteligencji przeprowadza sie w sytuacjach
wymagajacych od ciebie logicznego myélenia,
wyksztalcenia, pamigci i dedukcji. Umiejetnosci Historia,
Przyroda, Religia, Sledztwo oraz Wiedza tajemna
odzwierciedlaja uzdolnienia w okreslonych rodzajach
testéw tej cechy.

Historia. Testy Inteligencji (Historia) mierza twoja
wiedz¢ o wydarzeniach historycznych, legendarnych
istotach, starozytnych krélestwach, minionych konfliktach,
niedawnych wojnach czy zaginionych cywilizacjach.

Przyroda. Testy Inteligencji (Przyroda) okreslaja twdj
poziom wiedzy z dziedziny geologii, botaniki, zoologii,
zjawisk pogodowych i cykli natury.

Religia. Testy Inteligencji (Religia) sluza okresleniu, ile
pamietasz z nauk o béstwach, doktrynach i modlitwach,
hierarchiach okreslonych religii, éwietycfi symbolach
i dzialalnosci tajnych kultéw.

Sledztwo. Gdy rozgladasz sie w poszukiwaniu sladéw
i wyciagasz z nich wnioski, wykonujesz test Inteligencji
(Sledztwo). Mozesz wydedukowa¢ polozenie ukrytego
przedmiotu, na podstawie wygladu rany okreslié, czym



ja zadano, albo znaleZ¢ slaby punkt w konstrukcji tunelu,
by zawali¢ jego strop. Takiego testu moze tez wymagaé
préba odnalezienia fragmentu wiedzy ukrytego w stosie
starozytnych zwojéw.

Wiedza tajemna. Testy Inteligencji (Wiedza tajemna)
decyduja o sprawnosci, z jaka przypominasz sobie
informacje dotyczace zakled, magicznych przedmiotéw,
mistycznych symboli, szkél magii oraz sfer egzystencji
i ich mieszkarncdow.

Inne testy Inteligencji. MP moze zazadac testu
Inteligencji rowniez wtedy, gdy prébujesz na przyklad:

porozumiec si¢ z jakas istota bez uzycia slow;
- wyceni¢ drogocenny przedmiot;

przygotowac wiarygodne przebranie straznika miejskiego;
- sfalszowaé dokument;
- odwolaé sie do swej wiedzy rzemieslniczej lub handlowe;j;
- wygrac w potyczce intelektualnej.

CECHA BAZOWA

Inteligencja jest u magéw cecha odpowiedzialng za
rzucanie czaréw i uzywa sie jej do obliczenia ST rzutu
obronnego przeciw ich czarom.

MADROSC

Madroéé reprezentuje wyczulenie na otaczajaca cie
rzeczywistosc, a takze spostrzegawczosé i wyczucie.

TeEsTY MADROSCI

Test Madrosci moze odzwierciedlaé prébe odezytania
mowy ciala, zrozumienia czyichs uczud, dostrzezenia
szezegoldéw otoczenia czy tez opieki nad rannym. Madroédé
skupia takie obszary, jak: Intuicja, Medycyna, Opieka nad
zwierzetami, Percepcja oraz Sztuka przetrwania.

Intuicja. Test Madroséci (Intuicja) okresla, czy wyczuwasz
czyjes prawdziwe zamiary, na przyklad czy przejrzysz
klamstwo albo przewidzisz czyjes dzialanie. Twdj sukces
opiera si¢ na wychwytywaniu wskazéwek z mowy ciala,
sposobu wyslawiania sie i zmian w zachowaniu.

Medycyna. Testy Madrosci (Medycyna) stosuje sie
w probach stabilizacji umierajacego towarzysza lub przy
diagnozowaniu choroby.

Opieka nad zwierzetami. Testy Madrosci (Opieka nad
zwierzetami) pomagaja ustalié, czy udalo ci sie uspokoié
udomowione zwierze, opanowac wierzchowca w groznej
sytuacji albo wyczué zamiary zwierzecia. Mozesz tez
potrzebowa¢ takiego testu, by sprawdzié¢, czy udalo ci sie
wykona¢ wierzchowcem ryzykowny manewr.

Percepcja. Test Madrosci (Percepcja) pozwala dostrzec,
uslyszeé lub przy uzyciu innych zmysléw wyczué istnienie
czego$. Sluzy pomiarowi ogdlnej swiadomosci otoczenia
i wyczulenia twoich zmysléw. Przykladowo, mozesz
checie¢ podsluchac rozmowe przez drzwi, nadstawiac
ucha pod otwartym oknem albo stara¢ sie uslyszeé
skradajace si¢ przez las potwory. Albo wypatrujesz slabo
widocznych lub latwych do przegapienia rzeczy — orkéw
czyhajacych w zasadzce na trakcie, zb6jow kryjacych
sie w cienistej alejce czy $wiatla Swiecy w szparze pod
ukrytymi drzwiami.

Sztuka przetrwania. Kiedy cos tropisz, polujesz,
prowadzisz swoja grupe przez mrozng tundre, dostrzegasz
$lady okolicznej bytnosci sowodzZwiedzi, przewidujesz
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ODNA[DYWJ\NIE UKRYTYCH OBIEKTOW
Gdy poszukujesz ukrytego obiektu, na przyktad drzwi lub putapki,
zwykle musisz testowac Madrosé (Percepcja). Taki test moze
pozwoli€ ci dostrzec ukryte szczegéty albo inne informacje bad#
slady, ktore tatwo przeoczyc.

Zazwyczaj musisz sprecyzowac, gdzie szukasz, aby MP
mogt okresli¢ twoje szanse na sukces. Przyktadowo, w gérnej
szufladzie komody pod stosem ztozonych ubrar ukryto klucz.
Jedli zadeklarujesz, ze chodzisz po pokoju, przygladajac sie
$cianom i meblom w poszukiwaniu wskazéwek, nie bedziesz
mie¢ mozliwosci odnalezienia klucza niezaleznie od wyniku
testu Madrosci (Percepcja). Aby dac sobie szanse powodzenia,
musisz konkretnie zadeklarowaé, ze otwierasz szuflady albo
przeszukujesz komode.
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pogode albo omijasz ruchome piaski, zwykle wykonujesz
testy Madrosci (Sztuka przetrwania).

Inne testy Madrosci. MP moze zazadac testu Madrodci
takze wtedy, gdy:

prébujesz przewidzied, ktéry wybér okaze sie najlepszy;
+ oceniasz, czy wygladajaca na martwa (lub zywa) istota
jest nieumarla.

CECHA BAZOWA

Madros¢ jest u druidéw, klerykéw i lowcow cecha
odpowiedzialna za rzucanie czaréw i uzywa sie jej do
obliczenia ST rzutu obronnego przeciw ich czarom.

CHARYZMA

Charyzma to miara twojej zdolnosci do skutecznych
interakeji z innymi. Zawieraja sie w niej pewnos¢ siebie
i elokwencja, lecz moze takze odzwierciedlaé ujmujaca
badZ wladcza osobowosé.

TESTY CHARYZMY
Test Charyzmy moze zadecydowac o tym, czy udalo ci sie
wplynaé na innych lub dostarczy¢ im rozrywki, a takze
o tym, jakie wrazenie udalo ci sie wywrzed, jakich klamstw
nawciskaé albo jak dobrze lawirujesz w delikatnej sytuacji
towarzyskiej. Umiejetnosci Oszustwo, Perswazja, Wystepy
i Zastraszanie odpowiadaja niektérym obszarom, ktérych
dotyczg testy Charyzmy.
Oszustwo. Charyzma (Oszustwo) to test okreslajacy
twoje sukcesy w przekonujgcym ukrywaniu prawdy,
czy to w rozmowie, czy w dzialaniu. Oszustwo obejmuje
wszystkie zabiegi od wprowadzania innych w blad,
przez dwuznacznodci, az po oczywiste klamstwa. Do
typowych dzialari mozna zaliczy¢ probe wylgania sie
strazy, wykiwania kupca, zarobienia w grze hazardowej,
podszywania sie pod kogos innego, uspokajania czyichs
podejrzen falszywymi zapewnieniami czy tez zachowania
kamiennej twarzy podczas lgania w Zywe oczy.
Perswazja. Gdy prébujesz wplynaé na kogos przy
pomocy taktu, ujmujacej osobowosci albo dobrotliwosei,
wykonujesz test Charyzmy (Perswazja). Na ogél perswazje
stosuje sig, dzialajac w dobrej wierze, budujac przyjazne
relacje, proszac o przysluge albo dochowujac etykiety.
Dobrym przykladem préby perswazji moze byé mediacja
pokojowa miedzy wojujacymi plemionami, przemawianie
do tlumu bad? tez przekonywanie szambelana, by wpuscil
druzyne na audiencje u krola.



Wystepy. Przeprowadzasz test Charyzmy (Wystepy),
by ocenié, jak bardzo udaje ci sie oczarowac publicznosé
popisami muzycznymi, tanecznymi, aktorskimi,
oratorskimi lub innymi sposobami dostarczania rozrywki.

Zastraszanie. Testujesz Charyzme (Zastraszanie),
gdy prébujesz wplynac na kogos pogrézkami, wrogimi
dzialaniami i przemoca fizyczna. Wéréd przykladéw mozna
podaé wyciaganie informacji z wieZnia, przekonywanie
ulicznych bandzioréw, by wycofali sie z konfrontacji, albo
przekonywanie aroganckiego wezyra do zmiany decyzji za
pomoca rozbitej butelki.

Inne testy Charyzmy. MP moze zazadaé testu Charyzmy,
kiedy prébujesz na przyklad:

+ znalezé najlepsza osobe do wyciagania wiesci lub plotek;
+ wtopic¢ sie w thum, by poznac gléwne tematy rozméw.

CECHA BAZOWA

Charyzma jest u bardéw, czarownikow, paladynow

i zaklinaczy cecha odpowiedzialna za rzucanie czaréw
i uzywa si¢ jej do obliczenia ST rzutu obronnego prze-
ciw ich czarom.

RZUTY OBRONNE

Rzut obronny (czasem nazywany rzutem przeciw czemus)
przedstawia probe oparcia sie dzialaniu zaklecia, pulapki,
trucizny, choroby lub podobnego zagrozenia. Z reguly to nie
ty decydujesz o wykonaniu rzutu obronnego — zmuszaja cie
do niego okolicznosdci, w ktérych twoja postac lub potwér
staja w obliczu niebezpieczernstwa.

Gdy wykonujsz rzut obronny, rzué k20 i dodaj
modyfikator z odpowiedniej cechy. Przykladowo, do
rzutu obronnego na Zregcznosé dodajesz modyfikator
ze Zrecznosci.

Rzut obronny moze podlegaé premiom lub karom
wynikajacym z okolicznosci oraz ulatwieniom badz
utrudnieniom, zaleznie od decyzji MP.

Kazda z klas postaci zapewnia bieglo$¢ w co najmniej
dwdch kategoriach rzutéw obronnych. Przykladowo,
mag jest biegly w rzutach obronnych na Inteligencje. Tak
jak w przypadku bieglosci w umiejetnosciach, bieglosé
w rzutach obronnych pozwala ci dodawaé twoja premie
z bieglosci do rzutéw obronnych na konkretna ceche.
Zdarza sie, ze réwniez potwory miewaja bieglosci
w rzutach obronnych.

Stopien Trudnosci rzutu obronnego jest okreslony przez
efekt, ktéry go wymusza. Przykladowo, ST rzutu obronnego
przeciw czarowi jest okresdlany po stronie czarujacego
na podstawie jego cechy bazowej i z uwzglednieniem
premii z bieglosci.

Nastepstwa sukcesu lub porazki w rzucie obronnym sa
rowniez okreslane przez wymagajgcy go efekt. Zwykle
udany rzut obronny powoduje, ze stworzeniu nie dzieje sie
krzywda albo efekt ma tylko czesciowe dzialanie.







ROzZDZ1AL 8: POSZUKIWANIE PRZYGOD

AGLEBIANIE SIE DO WNETRZA STAROZYTNEGO
Grobowca Horroréw, przemykanie
bocznymi uliczkami Waterdeep, wycinanie
nowych sciezek przez gesta dzungle na
Wyspie Grozy — z takich watkéw skladaja
si¢ przygody w DUNGEONS & DRAGONS.
Twoja posta¢ w grze moze eksplorowaé
zapomniane ruiny i dziewicze terytoria, odkrywaé mroczne
sekrety oraz zlowieszcze spiski, a takze zabija¢ obrzydliwe
potwory. A jesli wszystko péjdzie dobrze, przezyje
wystarczajgco dlugo, by upomniec sig o bogate nagrody,
zanim wyruszy na kolejna wyprawe.

W tym rozdziale zostaly opisane podstawy zycia
poszukiwacza przygéd, od mechaniki poruszania sie do
zlozonych aspektéw interakeji spolecznych. Znajduja
si¢ tu réwniez zasady odpoczywania, a takze fragment
o aktywnosciach, ktére mozesz podja¢ miedzy przygodami.

Niezaleznie od tego, czy poszukiwacze przygéd prze-
czesuja pokryte kurzem i pajeczynami podziemia, czy
odkrywaja zlozone powiazania na krélewskim dworze, gra
przebiega w naturalnym rytmie, tak jak opisano to we wsle-
pie do tej ksiazki:

1. Mistrz Podziemi opisuje otoczenie.
2. Gracze opisuja, co chea zrobié.
3. MP opowiada o rezultatach tych dzialas.

Czesto MP uzywa mapy, by stworzy¢ ramy przygody

i Sledzi¢ postepy postaci w eksplorowaniu podziemnych
korytarzy lub rejonéw dziczy. Notatki MP zawieraja
legende do mapy i opisuja to, co bohaterowie znajduja,

gdy wkraczaja na nowy obszar. Czasami o wydarzeniach
decyduja dzialania poszukiwaczy przygéd lub uplyw czasu,
wigc MP moze zamiast mapy uzywaé linii czasu albo
diagramu sekwencji dzialar, aby éledzi¢ postepy grupy.

CzAS

W sytuacjach, w ktérych istotne jest sledzenie uplywu
czasu, MP ustala, jak dlugo trwa okreslone dzialanie. Moze
uzywacé réznych skali, zaleznie od potrzeb wynikajacych

z sytuacji. W podziemiach dzialania poszukiwaczy

przygdd rozpatrywane sa w minutach. Skradanie sie

przez dlugi korytarz zajmuje okolo minuty. Kolejna minuta
to sprawdzenie, czy drzwi na koricu korytarza nie maja
pulapek, zas przeszukanie komory znajdujacej sie za z nimi
to dobre dziesieé minut.

W miescie albo w dziczy lepiej sprawdzaja sie godziny.
Poszukiwacze przygéd prébujacy szybko dotrzeé do
samotnej wiezy stojacej w srodku lasu przemierzaja
dzielace ich od niej 22 kilometry w niecale cztery godziny.

W dluzszych podrézach najlepiej sprawdzaja sie dni.
Podazajac droga prowadzaca z Wrét Baldura do Waterdeep,
poszukiwacze przygéd spedza cztery pozbawione interesuja-
cych wydarzeri dni, zanim wpadng w gobliriska zasadzke.

Podczas walki i w innych dynamicznych sytuacjach gra
opiera si¢ na rundach, czyli szesciosekundowych odein-
kach czasu opisanych dokladnie w rozdziale 9, .Walka".

RucH

Przeplywanie rwacej rzeki, przekradanie sie lochami, WSpi-
nanie si¢ po zdradliwym gérskim zboczu — w przygodach
w D&D poruszanie si¢ odgrywa kluczowsa role.

MP moze podsumowaé poruszanie si¢ poszukiwaczy przy-
g6d bez wyliczania dokladnego dystahsu lub czasu podrézy:
»Odnajdujecie zej$cie do podziemi péZnym wieczorem trze-
ciego dnia podrézy przez las”. Nawet w lochach, a zwlaszcza
tych naprawde ogromnych lub w sieci polaczonych ze soba
jaskit, MP moze krétko podsumowaé ruch odbywajacy sie
pomiedzy kolejnymi spotkaniami: ,Po zabiciu straznika
przy wejsciu do starozytnej krasnoludzkiej twierdzy spraw-
dzacie swoja mape. Prowadzi was ona przez kilometry
wypelnionych echem korytarzy, az do przepasci, nad ktéra
zbudowano waski kamienny luk”.

Czasami jednak istotne jest to, ile czasu — mierzonego
w dniach, godzinach czy minutach — zajmuje dostanie sie
z jednego miejsca do drugiego. Czas podrézy zalezy od dwdch
czynnikéw: szybkosci i tempa podrézowania poruszajacych
sig istot oraz rodzaju terenu, po ktérym si¢ przemieszczaja.

SzYBKOSG

Kazdy bohater i potwor posiada szybkos¢, ktéra okreéla, ile
metréw dane stworzenie moze pokonaé w trakecie 1 rundy.
Wartosé ta obejmuje réwniez krétkie i energiczne zrywy
wykonywane w sytuacjach zagrazajacych zyciu.

Ponizsze zasady okre$laja, jak daleko bohater lub potwér
moze przemiescic sie w trakcie minuty, godziny lub dnia.

TEMPO PODROZY

W trakcie podrézy grupa postaci moze poruszac sig w tempie
normalnym, szybkim lub wolnym, tak jak przedstawiono

to w tabeli Tempo podrozy. Okresla ona, jak daleko grupa
moze przemiescic sie w jednostce czasu i czy jej tempo ma
jakies konsekwencje. Szybkie tempo sprawia, ze postacie sa
mniej spostrzegawcze, podczas gdy tempo wolne pozwala
przekradac si¢ i dokladniej przeszukiwaé teren (zobacz sekcje
~Aktywnosci w podrézy”, aby poznaé wigcej szczegélow).

Forsowny marsz. W tabeli Tempo podrézy przyjeto
zaloZenie, ze postacie podrézuja przez 8 godzin dziennie. Moga
one przekroczyé ten limit, ryzykuja jednak wyczerpaniem.

Za kazda.dodatkowa godzine podrézy ponad ésma
postacie pokonuja dystans okreslony w kolumnie Godzina
dla wybranego tempa. Dodatkowo pod koniec danej
godziny kazda posta¢ musi wykonaé rzut obronny na
Kondycj¢ o ST 10 + 1 za kazda godzine podrézy ponad
6smg. W przypadku niepowodzenia postaé otrzymuje
1 poziom wyczerpania (patrz dodatek A).

Wierzchowce i pajazdy. W krétkich odcinkach czasu
(do jednej godziny) wiele zwierzat porusza sie znacznie
szybciej niz istoty humanoidalne. Postaé jadaca wierzchem
moze przemieszcezad si¢ galopem przez godzine, pokonujae
w tym czasie dwukrotnie wickszy dystans, niz ten
wynikajacy z szybkiego tempa podrézy. Jesli wypoczete
wierzchowce dostepne sa co kazdy odeinek 12-15
kilometréw, to bohater moze pokonywac tak znacznie
dluzsze dystanse, lecz taki sposéb poruszania sie jest
niezwykle rzadki poza gesto zaludnionymi terenami.

Bohaterowie podrézujacy wozami, karetami lub innymi
pojazdami lagdowymi poruszajg sie standardowym
tempem. Postacie podrézujace jednostkami wodnymi
sg ograniczone ich maksymalng szybkoscia (patrz
rozdzial 5) i nie ponosza zadnych kar za szybkie tempo,
lecz nie zyskuja tez zadnych korzysci za poruszanie sie
wolnym tempem. W zaleznosci od liczebnosci zalogi i typu
jednostki, moze ona plynaé nawet 24 godziny na dobe.,




Niektére specjalne wierzchowce, takie jak pegazy i gryfy,
lub specjalne pojazdy pokroju latajacego dywanu pozwalaja
na szybsza podroéz. Dungeon Master's Guide (Przewodnik
Mistrza Podziemi) zawiera wiecej informacji o specjalnych
metodach podrézowania.

TEMPO PODROZY
Dystans pokonywany w ciagu...
Tempo minuty godziny dnia  Efekt

Szybkie 120 m 6km  45km -5do pasywnej
Madrosci (Percepcja)
Normalne 90m  4,5km 36km —

Wolne 60 m 3km 27 km  Motzliwosé skradania sie

TRUDNY TEREN
Szybkosci podrézy podane w powyzszej tabeli zakladaja
relatywnie latwy do pokonania teren: drogi, otwarte
rowniny lub czyste korytarze podziemi. Niestety postacie
czeslo przemierzaja geste lasy, glebokie bagna, pozawalane
ruiny, strome gory i pokryta lodem ziemie — wszystko to
okreslane jest mianem trudnego terenu.

Po trudnym terenie postac porusza sie z polowa szybkoséci
— przemieszczenie sie o metr po trudnym terenie kosztuje cie
dodatkowy metr szybkosci — mozesz wige przebyé polowe
normalnego dystansu w ciggu minuty, godziny lub dnia.

SPECJALNE RODZAJE RUCHU

Poruszanie sie przez niebezpieczne podziemia lub dzicz
czgsto wymaga czegos wiecej, niz tylko chodzenia.
Poszukiwacze przygéd musza czasami sie wspinad,
czolgad, plywac lub skakaé, aby dotrze¢ tam, dokad chea.

WSPINANTI E, PLYWANIE I CZOLGANIE SIE
Podczas wspinaczki lub plywania kazdy pokonany

metr kosztuje dodatkowo metr szybkosci (lub 2 metry

w trudnym terenie), chyba ze stworzenie dysponuje
okreslona szybkoscia wspinaczki lub plywania. Jesli MP
uzna za stosowne, wspinaczka po powierzchni, ktéra jest
sliska i pionowa lub ma niewiele punktéw zaczepienia,
wymaga zdania testu Sily (Atletyka). Na tej samej zasadzie
przeplynigcie jakiegokolwiek dystansu w niespokojnej
wodzie moze wymagacé zdania testu Sily (Atletyka).

SKAKANIE
Wartosc Sily okresla, jak daleko moze skoczyé postac.
Skok w dal. Kiedy wykonujesz skok w dal, pokonujesz
maksymalnie odleglo$é wynoszaca wartos¢ twojej Sily x
30 centymetréw, musisz jednak przemiescié sie co najmniej
3 metry bezposrednio przed wykonaniem skoku. Kiedy ska-
czesz z miejsca, bez rozbiegu, mozesz przeskoczyé zaledwie
polowe tej odleglosci. W obydwu przypadkach kazdy metr,
ktdry przeskoczysz, kosztuje cie metr twojej szybkosci.
Zasada ta zaklada, ze wysoko$é skoku nie ma
znaczenia, jak w przypadku przeskakiwania strumienia
lub rozpadliny w ziemi. MP moze uznadé, ze musisz zdac
test Sily (Atletyka) o ST 10, aby przeskoczyé przez niska
przeszkode (nie wyzsza niz jedna czwarta pokonywanego
skokiem dystansu), na przyklad zywoplot lub niski murek.
W przypadku niepowodzenia po prostu w nia wpadasz.
Kiedy ladujesz na trudnym terenie, musisz wykonac test
Zrecznosci (Akrobatyka) o ST 10, aby usta¢ na nogach.
W przypadku niepowodzenia ladujesz powalony.
Skok wzwyz. Kiedy wykonujesz skok wzwyz, ska-
czesz W gore na wysokosc réwng 90 centymetréw + 30

centymetréw za kazdy punkt modyfikatora z Sily (minimal-
nie 0), jesli bezposrednio przed skokiem rozbiegniesz si¢ co
najmniej 3 metry. Kiedy wykonujesz skok wzwyz z miejsca,
mozesz wyskoczy¢ na polowe tej wysokosci. W obydwu przy-
padkach kazdy metr, na ktéry podskoczysz, kosztuje cig metr
twojej szybkosci. W niektdérych sytuacjach MP moze pozwo-
li¢ ci na wykonanie testu Sily (Atletyka), aby twoja postac
mogla skoczy¢ wyzej, niz jest to dla niej normalnie mozliwe.

Twoja posta¢ moze wyprostowadé rece nad glowa, aby
zyskac w ten sposéb polowe swojego wzrostu podczas
skoku. Dzieki temu moze siegnac dlorimi na wysokogé
rowna wysokosci skoku + 1,5 % jej wzrost.

AKTYWNOSCI W PODROZY

Gdy poszukiwacze przygdd podrézuja przez podziemia lub
dzicz, musza miec si¢ na bacznosci i wypatrywac potencjal-
nych zagrozen. Niektérzy bohaterowie moga wykonywacé
jednak inne zadania, aby pomdc grupie w trakcie podrézy.

PORZADEK MARSZU

Bohaterowie powinni okresli¢ porzadek, w jakim beda

si¢ przemieszczacd. Pozwala on latwo okresli¢, na kogo
zadzialaja pulapki, kto moze wypatrze¢ ukrytych wrogéw,
a kto znajdzie si¢ najblizej nich, kiedy rozpocznie si¢ walka.

Bohaterowie moga znajdowacé sie w przednim, jednym
z kilku srodkowych lub tylnym szeregu. Ci znajdujacy sie
w przednim lub tylnym szeregu potrzebuja wystarczajaco
duzo przestrzeni, aby méc podrézowad ramie w ramie
z innymi bohaterami znajdujacymi sie w tym samym
szeregu. Kiedy miejsca jest zbyt malo, porzadek marszu
musi zosta¢ zmieniony, zazwyczaj poprzez przesuniecie
czesei postaci do szeregéw $rodkowych.

Jesli grupa bohateréw zdecyduje sie na porzadek marszu
skladajacy si¢ wylacznie z dwdch szeregéw, beda nimi
zawsze szereg przedni i tylny. Jesli za$ istnieje tylko jeden,
to zawsze bedzie on szeregiem przednim.

SKRADANIE SIE

Podczas podrézowania wolnym tempem postacie moga sie
skradac. Jesli tylko nie znajdujg sie na otwartej przestrzeni,
moga sprobowac zaskoczy¢ istoty spotkane na swojej
drodze lub przekrasé si¢ obok nich. Zobacz zasady skrada-
nia sie zamieszczone w rozdziale 7.

WYPATRYWANIE ZAGROZEN
Uzyjcie pasywnej Madroéci (Percepcja) postaci, aby
okresli¢, czy kto$§ w grupie zauwazyl ukryte zagrozenie.
MP moze zadecydowad, ze zagrozenie moga dostrzec
wylacznie postacie znajdujace sie w okreslonym szeregu.
Przykladowo, gdy bohaterowie eksploruja labirynt tunel,
MP decyduje, ze tylko postacie znajdujace sie z tylu maja
szansg uslyszec lub dostrzec istoty skradajace sie za grupa.
Podczas podrézowania szybkim tempem bohaterowie
otrzymuja kare —5 do swoich wartosci pasywnej Madrosci
(Percepcja) uzywanych w celu wypatrywania zagrozer.
Spotykanie istot. Jesli MP zdecyduje, ze poszukiwacze
przygod spotykaja podczas podrézy inne istoty, od
zachowania obydwu grup zalezy, co stanie sie dalej. Kazda
z grup moze zdecydowac sie na atak, rozpoczecie rozmowy
lub ucieczke, badZ poczekad na to, co zrobi druga strona.
Zaskakiwanie wrogéw. Kiedy poszukiwacze przygéd
napotykaja wrogie stworzenie lub grupe, MP okresla, czy
bohaterowie lub ich przeciwnicy moga zosta¢ zaskoczeni
na poczatku starcia. Zajrzyj do rozdzialu 9, aby dowiedzieé
sie wiecej o zaskoczeniu.
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ROZDZIELANIE DRUZYNY

Czasami wydaje sie, e sensownym rozwiazaniem jest rozdzielenie
druzyny, szczegdlnie jesli cheecie, aby kto$ przeprowadzit zwiad.
Mozecie wtedy uformowaé kilka grup, z ktérych kazda bedzie
poruszata sie z inng szybkoscig i miata swéj przéd, srodek i tyk.
Wadg takiego podejscia jest podzielenie druzyny na kilka
mniejszych grup w przypadku ataku. Korzystne natomiast jest to,
ze mata grupa postaci potrafigcych sie skradaé i poruszajacych
sie wolno bedzie w stanie przekrasé sie obok wrogéw, ktérych
bardziej niezdarni bohaterowie mogliby zaalarmowac. totr i mnich
poruszajacy sig wolnym tempem sa o wiele trudniejsi do wykrycia,
gdy zostawia z tylu swojego krasnoludzkiego przyjaciela paladyna.

B L4

INNE AKTYWNOSCI

Bohaterowie, ktérzy po$wiecaja podezas podrézy swoja
uwage innym zadaniom, nie skupiaja sie na wypatrywaniu
zagrozer. Z tego powodu ich pasywna Madrosé (Percepcja)
nie jest uwzgledniana podczas okreslania, czy grupa zauwazy
ukryte zagrozenia. Jednakze postaé, ktéra nie wypatruje
niebezpieczeristwa, moze zamiast tego podjac sie jednej

z ponizszych aktywnosci lub dowolnej innej za zgoda MP.

Nawigowanie. Bohater moze sprébowac zapobiec
zgubieniu sie grupy, wykonujac test Madrodci (Sztuka
przetrwania), kiedy MP tego zazada. Dungeon Master’s
Guide (Przewodnik Mistrza Podziemi) zawiera zasady
pozwalajace okreslié, czy grupa sie zgubila.

Rysowanie mapy. Bohater moze tworzy¢ mape, ktéra opi-
suje postepy grupy i pomaga postaciom wrécié po wlasnych
sladach, jesli si¢ zgubia. Nie jest wymagany zaden test.

Tropienie. Bohater moze podazac¢ $ladami innej istoty,
wykonujgc test Madrosci (Sztuka przetrwania), gdy MP
tego zazada. Dungeon Master’s Guide (Przewodnik Mistrza
Podziemi) zawiera zasady dotyczace tropienia.

Poszukiwanie pozywienia. Bohater moze wypatrywaé
dostepnego pozywienia lub wody, wykonujac test Madrosci
(Sztuka przetrwania), gdy MP tego zazada. Dungeon
Master’s Guide (Przewodnik Mistrza Podziemi) zawiera
zasady dotyczace poszukiwania pozywienia.

OTOCZENIE

Z samej swojej natury poszukiwanie przygéd wymaga
zapuszczania si¢ w miejsca, w ktérych jest mrocznie

i niebezpiecznie, a tajemnice tylko czekaja na to, aby je
odkryé. Ta cze$é rozdzialu skupia sie na najwazniejszych
sposobach interakeji pomiedzy bohaterami i otoczeniem

w takich miejscach. Dungeon Master's Guide (Przewodnik
Mistrza Podziemi) zawiera zasady dotyczace rzadziej
spotykanych sytuacji.

UPADEK

Upadek z duzej wysokosci jest jednym z najczestszych
niebezpieczeristw, z ktérymi musi zmierzy¢ sie poszu-
kiwacz przygod.

Po uderzeniu w ziemie lub inna powierzchnie istota
otrzymuje 1k6 obrazen obuchowych za kazde 3 metry
wysokosci, z jakiej spadla, az do maksimum 20k6 obrazeri.
Istota laduje powalona, chyba ze nie otrzymala w wyniku
upadku zadnych obrazern.

DUSZENIE SIE

Istota moze wstrzymac oddech przez liczbe minut réwna
1 + modyfikator z Kondycji (minimalnie 30 sekund).

Kiedy istota sie dusi lub skoriczy sie jej powietrze, moze
przezy¢ przez liczbe rund réwna modyfikatorowi z Kondycji
(minimum 1 runde). Na poczatku jejsnastepnej tury jej
punkty wytrzymaloéci spadaja do 0, jest umierajaca i nie
moze odzyskiwaé PW ani zostad ustabilizowana, poki nie
bedzie mogla znowu oddychac.

Przykladowo, istota o Kondycji 14 moze wstrzymad
oddech na 3 minuty. Gdy zacznie sie dusié, ma 2 rundy
na to, aby znalez¢ dostep do powietrza, zanim jej punkty
wytrzymalosci spadna do 0.

WIDZENIE I SWIATLO

Fundamentalne zadania podczas poszukiwania przygéd

— zauwazenie niebezpieczeristwa, odnalezienie ukrytych
przedmiotéw, trafienie przeciwnika w walce, wycelowanie
w kogo$ czarem i nie tylko — opieraja si¢ przede wszystkim
na zdolnosci widzenia. Ciemnosé i inne efekty ograniczajace
widzenie moga wigc okazad sie powazna niedogodnoscia.

Rozrézniamy dwa poziomy zmniejszonej widocznosei.
Na obszarze o ograniczonej widocznosci, na przyklad
w slabym swietle, rzadkiej mgle lub umiarkowanie gestym
listowiu, istoty maja utrudnienie w testach Madrosci
(Percepcja) opartych na wzroku.

Obszar pozbawiony widocznosci — znajdujacy sie
w ciemnosci, wypelniony gesta mgla lub listowiem
calkowicie blokuje widzenie. Brak widocznosci oznacza, ze
istota znajdujaca si¢ na takim obszarze jest traktowana jak
oslepiona (patrz dodatek A).

Obecnosé lub nieobecnosé $wiatla na danym obszarze
przeklada sie na trzy kategorie o$wietlenia: jasne swiatlo,
slabe swiatlo i ciemnogé.

Jasne swiatlo pozwala wiekszosci istot widzied
w normalny sposéb. Nawet pochmurne dni zapewniaja
jasne éwiatlo, podobnie jak pochodnie, latarnie, ogniska
iinne Zrédla, ale tylko w okreslonym promieniu.

Slabe $wiatlo, nazywane rowniez cieniami, tworzy
obszar o ograniczonej widocznosci. Strefa slabego $wiatla
jest zazwyczaj granica pomiedzy Zrédlem jasnego $wiatla,
takim jak pochodnia, a otaczajaca je ciemnosdcia. Lagodne
swiatlo zmierzchu i $witu zalicza sie do slabego $wiatla.
Wyjatkowo jasna pelnia ksiezyca rowniez moze zapewniac
ten poziom o$wietlenia.

Ciemnos¢ tworzy obszar pozbawiony widocznosci. Posta-
cie maja z nig do czynienia w nocy na otwartym terenie
(nawet podczas wigkszogci ksigczycowych nocy), w nieogwie-
tlonych czesciach podziemi lub w podziemnych kryptach
albo na obszarze pokrytym magicznym mrokiem.

SLEPOWIDZENIE

Istoty ze zdolnoscia $lepowidzenia moga postrzegaé swoje
otoczenie w okreslonym promieniu, nie polegajac na wzroku.
Maja ja stworzenia pozbawione oczu, takie jak szlamy, lub
posiadajace zdolnosé echolokacji albo wyostrzone zmysly, na
przyklad nietoperze i prawdziwe smoki.

WIDZENIE W CIEMNOSCI

Liczne istoty z Wielodwiata, szczegdlnie te, kiére mieszkaja
pod ziemia, potrafia widzieé w ciemnosei. Istota z ta
zdolnodcia moze w okreslonym zasiegu widzie¢ w slabym
swietle jak w jasnym, a w ciemnosci jak w slabym swietle.
Widocznos¢ na obszarach pograzonych w ciemnosci jest
dla niej tylko ograniczona. Istota nie rozréznia jednak

w ciemnosci koloréw, a wylacznie odcienie szarosci.






PRAWDZIWE WIDZENIE

Istota obdarzona prawdziwym widzeniem moze w okreslo-
nym zasiggu widzie¢ w normalnej i magicznej ciemnosci,
dostrzega¢ niewidzialne istoty i obiekty, automatycznie
rozpoznawac iluzje bazujace na zmysle wzroku oraz auto-
matycznie odnosié sukces w rzutach obronnych przeciwko
nim. Postrzega réwniez prawdziwa postaé zmiennoksztalt
nych lub istot, ktére zostaly przeistoczone za pomoca
magii. Dodatkowo istota z tg zdolno$cia moze postrzega¢é
Sfere Eteryczng.

JEDZENIE 1 WODA

Bohaterowie, kt6rzy nie jedza i nie pija, cierpia z powodu
wyczerpania (patrz dodatek A). Wyczerpanie spowodowane
brakiem jedzenia lub wody moze zostaé usuniete dopiero
wtedy, gdy bohater napije si¢ i naje sie do syta.

JEDZENIE
Posta¢ potrzebuje pdl kilograma strawy dziennie, cho¢ moze

oszezgdzad jedzenie, spozywajac tylko polowe dziennej racji.

Zjedzenie polowy porcji liczy sie jak pol dnia bez posilku,

Bohater moze wytrzymadé bez jedzenia liczbe dni réwna
3 + jego modyfikator z Kondycji (minimum 1). Na koniec
kazdego dnia powyzej tego limitu bohater otrzymuje jeden
poziom wyczerpania. Po dniu normalnego jedzenia licznik
wyglodzenia cofa sie do zera.

Woba

Posta¢ potrzebuje dziennie dwéch litréw wody lub czterech,

jesli jest gorgco. Postac pijaca polowe niezbednej ilosci
plynéw musi na koniec dnia wykona¢ rzut obronny na
Kondycjg 0 ST 15. W przypadku niepowodzenia otrzymuje
jeden poziom wyczerpania. Postad, ktéra ma dostep do
jeszcze mniejszej ilosci wody, automatycznie otrzymuje
ieden poziom wyczerpania na koniec dnia.

Jesli bohater jest juz wyczerpany, otrzymuje w obu
przypadkach dwa poziomy wyeczerpania.

ODDZIAEYWANIE NA OBIEKTY

Oddzialywanie postaci na obiekty znajdujace sie w jej
otoczeniu zazwyczaj latwo rozstrzygnac¢. Gracz méwi MP,
ze jego postac co$ robi, a MP opisuje, co sie dzieje.

Przykladowo, postaé moze zdecydowad, ze pociaga
za dZwignie, co w efekcie sprawi, ze podniesie sie krata,
pomieszczenie wypelni sic woda lub otworzy sie sekretne
przejscie w pobliskiej Scianie. Jesli jednak dzwignia
zardzewiala w jednej pozycji, bohater moze byé ZMUSZOny
do uzycia sily, aby ja przesunaé. W takiej sytuacji MP moze
zazadac od gracza wykonania testu Sily, aby sprawdzic,
czy postac jest w stanie przesunaé dzwignie. MP ustala ST
takiego testu, bazujac na trudnosci zadania.

Postacie moga réwniez uszkodzi¢ obiekty za pomoca broni
lub czaréw. Obiekty sa odporne na trucizny i obrazenia psy-
chiczne, lecz poza tym moga zostacé zaatakowane fizycznie lub
magicznie w normalny sposéb. MP okresla KP obiektu ijego
PW; moze réwniez zdecydowad, ze niektére obiekty charakte-
ryzuja sig odpornosceia lub niepodatnoscia na niektére rodzaje
atakéw (na przyklad trudno jest przeciaé line za pomoca
palki). Obiekty automatycznie ponosza porazke w rzutach
obronnych na Sile lub Zrecznosé i sa niepodatne na efekty,
ktére wymagajg innych rzutéw obronnych. Kiedy PW obiektu
spadaja do 0, zostaje on zniszczony.

Posta¢ moze réwniez sprébowac wykonac test Sily, aby
zniszczy¢ obiekt. W takiej sytuacji MP okresla ST testu,

INTERAKCJE SPOLECZNE
Przeszukiwanie podziemi, pokonywanie przeszkod

i zabijanie potworéw sg kluczowymi elementami przygéd
w D&D. Niemniej wazne sa jednak interakcje spoleczne,
w ktdre poszukiwacze przygéd wehodza z innymi
mieszkarnicami Swiata.

Interakeje te przyjmuja wiele form. Moze trzeba bedzie
przekonaé pozbawionego zasad zlodzieja, aby przyznal sie
do malwersacji, albo sprébowa¢ przypodobaé si¢ smokowi,
liczac na to, ze cie oszezedzi. MP wciela sie w role
wszystkich postaci, ktére uczestnicza w interakeji i nie sa
kontrolowane przez zadnego innego gracza siedzacego przy
stole. Wszystkie takie postacie nazywane sa bohaterami
niezaleznymi (BN). =

Ogdlnie rzecz ujmujac, nastawienie bohatera nieza-
leznego do twojej postaci jest okreslane jako przyjazne,
obojetne badZ wrogie. Przyjazni BN chea ci pomoc,

a wrodzy — zaszkodzi¢. Oczywiscie latwiej jest uzyskad to,
czego potrzebujesz, od przyjaZnie nastawionych BN,

Interakcje spoleczne maja swoje dwa gléwne aspekty:
odgrywanie postaci i testy umiejetnogei.

ODGRYWANIE POSTACI

Odgrywanie postaci to nic innego jak wcielanie sie w nia.
W tym przypadku to ty decydujesz, co twéj bohater mysli,
jak sie zachowuje i co méwi.

Odgrywanie postaci jest czescia kazdego aspektu gry,
lecz wysuwa si¢ na pierwszy plan w przypadku interakcji
spolecznych. Dziwactwa twojej postaci, jej manieryzmy
i osobowosé wplywaja na to, jak owe interakeje przebiegaja.

W odgrywaniu postaci rozrézniamy dwa style, ktérych
mozesz uzy¢: podejécie opisowe i podejscie aktywne.
Wigkszosé graczy laczy je ze soba. Jesli réwniez zechcesz
to zrobi¢, uzyj takich proporcji, jakie najbardziej
ci odpowiadaja.

PODEJSCIE OPISOWE

W przypadku tego podejscia opisujesz MP i innym graczom
slowa wyglaszane przez twojego bohatera oraz jego dziala-
nia. Czerpigc z wyobrazenia o swojej postaci, opowiadasz
innym, co robi i jak to robi.

Przykladowo, Krzysztof odgrywa krasnoluda Tordeka.
Ma on wybuchowy temperament i obwinia elfy z Cloak-
wood o niepowodzenia swojej rodziny. W gospodzie
nieznosny elfi minstrel przysiada sic do stolika Tordeka
i stara sie nawiazac z nim rozmowe.

Krzysztof méwi: , Tordek spluwa na podloge, burczy
obelge w strone barda i odchodzi w kierunku baru. Siada
na stolku i spoglada wymownie w kierunku elfa, po czym
zamawia kolejne piwo".

W tym przykladzie Krzysztof opisal nastr6j Tordeka i dal
MP jasny komunikat dotyczacy postawy swojego bohatera
ijego dzialan.

Kiedy uzywasz podejscia opisowego, miej na uwadze
nastepujace kwestie:

+ Opisz emocje i nastawienie swojej postaci.

» Skup sig na intencjach postaci i na tym, jak inni moga je
postrzegac.

« Dodaj tyle ozdobnikéw, ile uznasz za stosowne.

Nie martw sig tym, czy wszystko dokladnie przedstawisz.
Po prostu skup si¢ na mysleniu o tym, co zrobilaby twoja
postac, i opisywaniu tego, co widzisz oczami wyobrazni.



PODEJSCIE AKTYWNE

W podejsciu opisowym méwisz swojemu MP i innym
graczom, co twoja posta¢ mysli i robi. W przypadku
podejécia aktywnego po prostu to pokazujesz.

Odgrywajac aktywnie, méwisz glosem swojego
bohatera, tak jak aktor wcielajacy sie w role. Mozesz nawet
odzwierciedlaé ruchy swojej postaci i jej mowe ciala. W tym
podejéciu zanurzasz sie glebiej w $wiecie gry, choé nadal
musisz opisywac rzeczy, ktére nie moga zostac odegrane
w rozsadny sposob.

Wréémy do powyzszego przykladu odgrywania Tordeka
przez Krzysztofa i zobaczmy, jak ta scena moglaby
wygladad przy podejsciu aktywnym.

Mowiac jako Tordek, Krzysztof odzywa sie zrzedliwym,
glebokim glosem: ,Tak sie zastanawialem, dlaczego
nagle zaczelo tu $mierdziec. Jak bede cheial cos od ciebie
uslyszed, to zlamie ci reke i z przyjemnoscia poslucham
twoich wrzaskéw”. Swoim normalnym glosem Krzysztof
dodaje: ,Wstaje, spogladam spode Iba na elfa i ide do baru”.

EFEKTY ODGRYWANIA POSTACI

MP wykorzystuje akcje i nastawienie twojej postaci,

aby okreslié, w jaki sposéb reaguja na nig bohaterowie
niezalezni. Tchérzliwy BN ugnie sie pod grozbg uzycia sily.
Uparta krasnoludzka kobieta nie pozwoli sobie wiercié¢
dziury w brzuchu. Prézny smok ulegnie pochlebstwom.

Kiedy wchodzisz w interakcje z bohaterem niezaleznym,
zwracaj uwage na to, w jaki sposéb MP odgrywa jego
nastrdj, dialogi i osobowosé. Moze na tej podstawie uda
ci sie okresli¢ cechy osobowosci, idealy, wady i wiezi
spoleczne tego BN, a nastepnie wykorzystac je, aby
wplynad na jego nastawienie.

Interakcje w D&D sa podobne do tych z prawdziwego
zycia. Jedli jestes w stanie zaoferowac bohaterom
niezaleznym co$, na czym im zalezy, przestraszyc¢ ich
tym, czego sie obawiaja, lub zagra¢ na ich sympatiach
i celach, mozesz uzyé wlasciwych sléw, aby uzyskac
praktycznie wszystko, czego potrzebujesz. Z drugiej strony,
jesli obrazisz dumna wojowniczke lub Zle si¢ wypowiesz
o sojusznikach szlachcica, to twoje praby ich przekonania
lub oszukania po prostu sie nie powioda.

TESTY UMIEJETNOSCI

Oprécz odgrywania postaci, kluczowe w okreslaniu
rezultatéw interakeji sa testy umiejgtnosci.

Odgrywanie przez ciebie postaci moze zmienic
nastawienie BN, lecz w danej sytuacji moze nadal istniec¢
element niepewnosci. Przykladowo, MP moze zazadaé
testu Charyzmy w dowolnym momencie interakcii, jesli
chce, aby kosci odegraly role w okresleniu reakeji BN. Inne
testy moga byé¢ odpowiednie w réznych sytuacjach, jesli MP
uzna (o za stosowne.

Zwracaj uwage na bieglosci w swoich umiejetnosciach,
gdy my$lisz o tym, w jaki sposcb cheesz podejsé do interak-
cji z bohaterem niezaleznym. Aby zwiekszy¢ swoje szanse,
uzyj strategii, ktéra opiera sie na twoich najlepszych
premiach i umiejetnosciach. Jesli grupa poszukiwaczy
przygad potrzebuje oszukad straznika, aby ten wpuscil
ich do zamku, to lotr posiadajacy bieglosé w Oszustwie
bedzie najlepszym kandydatem do odbycia tej konwer-
sacji. Natomiast w przypadku negocjacji dotyczacych
uwolnienia zakladnikéw pierwsze skrzypce powinna grac
kleryczka z Perswazja.

ODPOCZYNEK

Poszukiwacze przygdd, choé bez watpienia sa bohaterami,
nie moga spedzaé kazdej godziny dnia na eksploracji,
interakcjach spolecznych i walce. Musza réwniez
odpoczywac — mie¢ czas na posilek i sen, opatrzenie
ran, od$wiezenie umysléw i ducha na uzytek magii.
[ wreszcie musza miec czas, aby przygotowac sie na
kontynuacje przygody.

Poszukiwacze przygdd, podobnie jak inne stworzenia,
moga odbywaé krétkie odpoczynki w ciagu dnia i dlugi
odpoczynek na jego zakoriczenie.

KROTKI ODPOCZYNEK

Krétki odpoczynek to czas wolny trwajacy przynajmniej
przez 1 godzine, podczas ktérego postacie nie robia

nic bardziej wymagajacego niz jedzenie, picie, czytanie
i opatrywanie ran.

Pod koniec krétkiego odpoczynku mozesz wydac jedna
lub wiecej Koéci Wytrzymalosci bohatera — maksymalnie
tyle, ile wynosi jego poziom. Rzucasz kazda wydang
koscia i dodajesz do wyniku modyfikator z Kondycji.
Postaé odzyskuje liczbe PW réwng sumie wszystkich
rzutéw (minimalnie 0). Mozesz zdecydowac sie na wydanie
kolejnej Kosci Wytrzymalosci po wykonaniu poprzedniego
rzutu. Bohater odzyskuje czes$é wydanych kosei po odbyciu
dlugiego odpoczynku, tak jak wyjasniono to ponize;.

DEUGI ODPOCZYNEK

Dlugi odpoczynek jest dluzszym okresem wolnego czasu,
trwajacym przynajmniej 8 godzin, podezas ktérego boha-
terowie $pia przez co najmniej 6 godzin i przez najwyzej
2 godziny zajmuja si¢ malo wymagajacymi rzeczami,
takimi jak czytanie, rozmawianie, jedzenie lub stanie

na warcie. Jesli odpoczynek jest zaklécony przez okres
wyczerpujacej aktywnosci — przynajmniej 1 godzing
marszu, walki, rzucania czaréw lub podobnych dzialar.cha-
rakterystycznych dla poszukiwania przygod — to postacie
musza rozpoczad dlugi odpoczynek od nowa, aby uzyskac
wynikajace z niego korzysci.

Na zakoriczenie dlugiego odpoczynku bohaterowie
odzyskuja wszystkie utracone punkty wytrzymalosei.
Odzyskuja réwniez polowe swoich Kosci Wytrzymalosci
(minimum 1 koéé). Przykladowo, jesli posta¢ ma 8 Kosci
Wytrzymalodci, to moze odzyskaé 4 z nich na koniec
dlugiego odpoczynku.

Bohater nie moze czerpa¢ korzysci z wigcej niz jed-
nego dlugiego odpoczynku w okresie 24 godzin. Oprécz
tego posta¢ musi miec na poczatku odpoczynku przy-
najmniej 1 PW, aby otrzymad jakiekolwiek wynikajace
z niego korzysci.

POMIEDZY PRZYGODAMI

Pomiedzy wyprawami do podziemi i starciami ze
starozytnym zlem bohaterowie potrzebuja czasu na
odpoczynek, powrét do zdrowia i przygotowanie sie do
kolejnej przygody. Wielu poszukiwaczy przygdd korzysta
z tego czasu, aby zaja€ sie innymi rzeczami, na przyklad
wykonaé bron lub pancerz, przeprowadzi¢ badania albo
przepuscic ciezko zarobione zloto.

W niektorych przypadkach uplyw czasu nastepuje
gdzie$ w tle i jest okraszony zaledwie krétkim opisem.
Rozpoczynajac nowa przygode, MP moze po prostu




zadeklarowad, ze minela okreélona ilosé czasu, i pozwolic
ci na opisanie w sposdb ogélny, co robila twoja postad.
Innym razem MP moze chcieé¢ wiedzieé¢ dokladnie, ile
czasu minelo, poniewaz wydarzenia, o ktérych nie wiesz,
nieustannie tocza sig w tle.

WYDATKI NA ZYCIE

Pomiedzy przygodami okreslasz swoéj poziom zycia
i ponosisz jego koszly, jak to opisano w rozdziale 5.

Zycie na okreslonym poziomie nie wywiera ogromnego
efektu na twoja postad, jednak jej styl zycia moze wplywac
na to, w jaki sposdb reaguja na nia inne osoby i grupy.
Przykladowo, latwiej ci wplywadé na lokalna szlachte, kiedy
wiedziesz zywot arystokraty, niz gdy zyjesz w ubdstwie.

AKTYWNOSCI W CZASIE WOLNYM

Pomiedzy przygodami MP moze cie zapytac, co twoja
postac robi w swoim wolnym czasie. Okresy przerwy moga
rdznié sie od siebie dlugoscia, lecz kazde z dzialan, ktérego
mozna podjac sie w ich trakcie, wymaga okreslonej liczby
dni, aby zapewni¢ zwigzane z nim profity. Dodatkowo,
musisz poswiecié¢ swojemu zajeciu przynajmniej 8 godzin
w ciggu dnia, aby mde zaliczyé go do wymaganej liczby
dni. Nie musza one jednak nastepowac po sobie; jesli
dysponujesz wieksza liczba wolnych dni niz wymagane
minimum, mozesz wykonywac to samo zadanie przez
dluzszy okres lub zajac si¢ czyms$ innym.

Mozesz zajmowac si¢ w czasie wolnym rzeczami innymi
niz aktywnosci przedstawione ponizej. Jesli cheesz, aby
twoj bohater wykorzystal swoje wolne dni na dzialania,
ktére nie zostaly tu opisane, omdw to z MP.

Rzemiosro

Mozesz wyprodukowad niemagiczne przedmioty, wlaczajac
w to dziela sztuki oraz ekwipunek potrzebny przy poszuki-
waniu przygod. Twoja posta¢ musi by¢ biegla w uzywaniu
narzedzi zwiazanych z obiektem, ktory starasz si¢ stworzyé
(zwykle sa to narzedzia rzemiesinicze). Mozesz rowniez
potrzebowac dostepu do specjalnych materialéw lub
miejsc. Przykladowo, kto$ biegly w uzywaniu narzedzi
kowalskich potrzebuje jeszcze kuzni, aby méc wykué miecz
lub zrobié¢ zbroje.

Za kazdy dzien, ktéry wykorzystasz na prace, wytwa-
rzasz jeden lub wiecej przedmiotéw o calkowitej wartosci
rynkowej nieprzekraczajacej 5 sz, na co musisz zuzyc
materialy warte polowe rynkowej ceny tworzonego przed-
miotu. Jesli to, co cheesz stworzyé, kosztuje wiecej niz 5 sz,
kazdego dnia robisz postepy warte 5 sz az do czasu, gdy
osiggniesz rynkowa ceng danego przedmiotu. Przykla-
dowo, stworzenie zbroi plytowej (cena rynkowa 1500 sz)
wymaga 300 dni pracy.

Postacie moga polaczy¢ swoje sily, aby stworzy¢ jeden
przedmiot, zakladajac, ze kazda z nich posiada bieglos$é
w uzywaniu wymaganych narzedzi i wszystkie pracuja
razem w tym samym miejscu. Kazda postaé wnosi prace
wartg 5 sz za kazdy dzien, w ktérym pomaga osiagnac cel.
Przykladowo, trzech bohateréw z wymagana biegloscia
w uzywaniu narze¢dzi i z dostepem do odpowiedniego
warsztatu moze stworzy¢ zbroje plytowa w zaledwie 100
dni, ponoszgc laczy koszt w wysokosci 750 sz.

W trakeie produkcji mozesz zy¢ skromnie bez potrzeby
placenia 1 sz za kazdy dzien lub wygodnie za polowe
normalnej ceny tego trybu zycia (patrz rozdzial 5, aby
dowiedzied sie wiecej o wydatkach na zycie).

PRACA W ZAWODZIE

Mozesz pracowaé pomiedzy przygodami, co pozwoli ci
utrzymac sie na skromnym poziomie bez koniecznosci
placenia 1 sz za kazdy dzien (patrz rozdzial 5, aby
dowiedzieé sie wiecej o wydatkach na zycie). Ta korzysé
jest dostepna, poki praktykujesz swaéj zawad.

Jesli jestes czlonkiem organizaciji, ktdra moze
zapewni¢ korzystne zatrudnienie, na przyklad kosciola
lub gildii zlodziei, mozesz zarobié tyle, aby zy¢ na
poziomie wygodnym.

Jesli posiadasz bieglos$¢ w umiejetnogci Wystepy
i postanowisz z niej skorzysta¢ w swoim wolnym czasie,
zarobisz tyle, aby zy¢ na poziomie zamoznym.

POWROT DO ZDROWIA S
Mozesz skorzystac z wolnego czasu pomiedzy przygodami,
aby wyleczy¢ sie z oslabiajacej ci¢ rany, choroby
lub zatrucia.

Po trzech dniach spedzonych na zdrowieniu mozesz
wykonaé rzut obronny na Kondycje o ST 15. W przypadku
sukcesu mozesz wybrad jeden z ponizszych rezultatow:

« Zakonczy¢ jeden z efektow, ktére uniemozliwiaja ci odzy-
skiwanie punktéw wytrzymalosci.

+ Przez nastepne 24 godziny mie¢ ulatwienie w rzutach
obronnych przeciwko jednej chorobie lub truciznie, ktéra
obecnie na ciebie wplywa.

BADANIA

Czas pomiedzy przygodami to doskonala okazja do prze-
prowadzenia badan. Mozesz dzieki nim uzyskad wglad

w tajemnice, ktére zostaly odkryte podczas kampanii.
Badania moga obejmowac przekopywanie si¢ w bibliotece
przez zakurzone tomiszcza i rozpadajace sie w dloniach
zwoje lub stawianie w karczmie kolejek okolicznym miesz-
karicom, aby pozna¢ plotki i nowinki.

Gdy rozpoczynasz swoje badania, MP okresla, czy poszu-
kiwane przez ciebie informacje sa dostepne, ile dni wolnego
czasu zajmie ci ich odnalezienie i czy wystepuja jakies ograni-
czenia odnosnie do tego, gdzie nalezy przeprowadzi¢ badania
(na przyklad potrzeba znalezienia konkretnej osoby, ksiggi
lub miejsca). MP moze réwniez wymagac wykonania jednego
lub kilku testéw, na przyklad Inteligencji (Sledztwo), aby twoja
postac znalazla poszlaki prowadzace do poszukiwanej infor-
macji, lub Charyzmy (Perswazja), aby zapewnila sobie czyjas
pomoc. Gdy te warunki zostana spelnione, poznajesz zadana
informacje, jesli tylko jest dostepna.

Za kazdy dzien spedzony na badaniach musisz wydac
1 sz, aby pokry¢ swoje wydatki. Jest to dodatkowy koszt
doliczany do twoich normalnych wydatkéw zwiazanych
z poziomem zycia (opisanych dokladnie w rozdziale 5).

TRENING
Mozesz spedzié czas wolny pomiedzy przygodami, uczac
sie nowych jezykéw lub szkolac sie w uzywaniu ktéregos
zestawu narzedzi. MP moze pozwoli¢ tez na dodatkowe
rodzaje treningu.
Przede wszystkim musisz znaleZ¢ instruktora, ktory
bedzie chcial cie szkolié. MP okreéla, jak dlugo to potrwa
i czy wymagane jest wykonanie jakichs testéw cech.
Trening trwa 250 dni i kosztuje 1 sz za dzieri. Po spedze-
niu na nim wymaganej ilosci czasu i wydaniu odpowiedniej
sumy pieniedzy uczysz sie nowego jezyka lub zdobywasz
bieglo$¢ w uzywaniu nowych narzedzi.
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zgrzyt rozdzieranego pancerza, gdy zaglebiaja
sie weri szpony potwora. Jaskrawy rozblysk
$wiatla, gdy rozkwita rzucona przez maga kula
ognia. Ostra, metalicza wor krwi unoszaca

sie w powietrzu, dominujaca nad smrodem
plugawych bestii. Ryk furii, okrzyki triumfu,
jeki bolu. Walka w D&D moze by¢ chaotyczna,
$émiertelna, ale i ekscytujaca.

Rozdzial ten zawiera zasady, ktérych potrzebujesz, aby
twoi bohaterowie starli sie w boju z potworami, zaréwno
w krotkiej potyczce, jak i w dlugotrwalym konflikcie
toczacym si¢ w podziemiach lub na polu bitwy. Wszystkie
zasady z tego rozdzialu dotyczg graczy i Mistrza Podziemi.
MP kontroluje wszystkie potwory i bohateréw niezaleznych
zaangazowanych w walke, a kazdy z pozostalych
graczy decyduje o dzialaniach swojej postaci. ,Ty” moze
réwniez oznaczaé postaé lub potwora, nad ktérymi
sprawujesz kontrole.

STRUKTURA STARCIA

Typowa walka to starcie pomiedzy dwiema stronami,

nagle ataki bronia, finty, zaslony, praca nég i rzucanie
czaréw. Mechanika organizuje 6w chaos pola walki w cykl
rund i tur. Runda odpowiada mniej wigcej 6 sekundom

w $wiecie gry. W trakcie rundy kazdy uczestnik walki
rozgrywa swoja ture. Kolejnoé¢ wykonywania tur zostaje
okreglona na poczatku starcia, gdy wszyscy rzucaja na
inicjatywe. Po tym, jak wszyscy skoriczyli swoja ture, walka
przechodzi do nastepnej rundy, jesli zadna ze stron nie
pokonala drugiej.

Z ASKOCZENIE

Grupa poszukiwaczy przygod podkrada si¢ do obozowiska
bandytéw i wyskakuje zza drzew, aby ich zaatakowac.
Galaretowaty szescian sunie wzdluz przejscia

w podziemiach, niezauwazony przez poszukiwaczy przygdd
az do chwili, gdy pochlania jednego z nich. W powyzszych
sytuacjach jedna ze stron zaskoczyla druga.

MP decyduje, kto mégl zostac zaskoczony. Jesli zadna ze
stron nie prébowala sie skradad, obydwie automatycznie
sie zauwazaja. W innym przypadku MP poréwnuje
wyniki testéw Zrecznosci (Skradanie sig) kazdego, kto
prébuje pozostaé niezauwazonym, z pasywna Madroscia

| | N
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1. Ustalenie zaskoczenia. MP okresla, czy kto$ zaangazowany
w walke zostat zaskoczony.

2. Okreélanie pozycji. MP decyduje, gdzie znajdujg sie postacie
i potwory biorace udziat w walce. Na podstawie porzadku
marszu poszukiwaczy przygéd lub ich zadeklarowanych pozycji
w pomieszczeniu albo innej przestrzeni MP okresla, gdzie
znajduja sie ich przeciwnicy — jak daleko i w ktérym kierunku.

3. Rzut na inicjatywe. Wszyscy zaangazowani w walke rzucajg na
inicjatywe, okreslajac w ten sposéb kolejnos¢ swoich tur.

4. Rozgrywanie tur. Kazdy uczestnik walki wykonuje swojg ture
zgodnie z kolejnoscig inicjatywy.

5. Rozpoczecie nastepnej rundy. Gdy wszystkie postacie zaan-
gazowane w walke wykonaja swoje tury, runda dobiega korica.
Powtarzajcie krok 4. do momentu, w ktérym walka sie zakoriczy.

~ L4

(Percepcja) kazdej istoty znajdujacej sig po drugiej stronie
konfliktu. Kazdy bohater lub potwdr, kttry nie zauwazy
zagrozenia, rozpoczyna starcie zaskoczony.

Jesli postaé jest zaskoczona, nie moze si¢ poruszac
i wykonywaé zadnych akcji w swojej pierwszej turze walki,
a takze nie moze skorzystaé z reakcji do zakoriczenia tej
tury. Czlonek grupy moze by¢ zaskoczony, nawet jesli
pozostali czlonkowie nie sa.

INICJATYWA

Inicjatywa okreéla porzadek, w jakim przebiegaja tury
konfliktu. Gdy rozpoczyna sie walka, kazda bioraca w niej
udzial istota wykonuje test Zrecznosci,-aby okresli¢ swoje
miejsce w porzadku inicjatywy. MP wykonuje jeden rzut za
cala grupe identycznych istot, wiec wszyscy jej czlonkowie
dzialaja w tym samym czasie.

MP porzadkuje uczestnikéw starcia od najwyzszego
wyniku testu Zrecznosci do najnizszego. Jest to kolejnosc
(zwana kolejnoscia inicjatywy), w ktérej wykonujg oni
swoje dzialania podczas kazdej rundy walki. Nie zmienia
sie ona pomigdzy rundami.

W przypadku remisu MP decyduje o kolejnosci dzialania
pomiedzy kontrolowanymi przez siebie istotami, a gracze
decyduja o kolejnosci dzialania pomigdzy swoimi remi-
sujacymi bohaterami. MP moze zadecydowac, kto dziala
pierwszy, jesli remis nastapil pomigdzy kontrolowanym
przez niego potworem a postacia gracza. Opcjonalnie MP
moze nakazaé remisujacym bohaterom i potworom wyko-
nanie rzutu k20 — postacie, ktére osiagna wyzsze wyniki,
bedg dzialaly wezesniej.

TWOJA TURA

Podczas swojej tury mozesz ruszy¢ sig na odleglosé nie
wieksza niz okreslona przez twoja szybkosc i wykonaé jedna
akgcje. Do ciebie nalezy decyzja, czy najpierw wykonasz ruch,
czy akcje. Twoja szybkosé — czasami nazywana szybkoscig
chodzenia — jest zapisana na karcie postaci.

Najczestsze akcje, ktére mozesz wykonac w turze,
opisane sa w sekcji ,Akcje w walce” nieco dalej w tym
rozdziale. Wiele wlasciwosci klasowych i innych zdolnogci
zapewnia dodatkowe mozliwos$ci wykonywania akcji.

Sekeja ,Ruch i pozycja”, ktéra znajduje si¢ w dalszej
czedei tego rozdzialu, zawiera zasady dotyczace
przemieszczania sie.

Mozesz zrezygnowac z poruszenia sig, wykonania akeji
lub robienia czegokolwiek innego podczas swojej tury.
Jezeli nie mozesz zdecydowaé sig, co cheesz zrobi¢, rozwaz
wykonanie akgji Unik lub Przygotowanie, ktére opisano
w sekcji ,Akcje w walce”.

AKCJE DODATKOWE
Rozne wlasciwosci klasowe, czary i inne zdolnosci pozwa-
laja ci na wykonanie w twojej turze akcji dodatkowej, na
przyklad Chytre zagranie pozwala na to lotrowi. Mozesz
wykona¢ akcje dodatkowa tylko wtedy, gdy zdolnos¢ spe-
cjalna, czar lub inny element gry pozwala ci zrobi¢ cos jako
akcje dodatkowa. W innym przypadku nie masz akcji dodat-
kowych do wykorzystania.

Co wazne, mozesz wykona¢ tylko jedna akcje dodatkowa
w swojej turze, wigc musisz wybraé, z ktérej z nich cheesz
skorzystaé, jesli masz ich kilka do dyspozycji.




Wybierasz tez, kiedy chcesz wykonaé akcje dodatkowa
podezas swojej tury, chyba ze moment jej wykorzystania
jest odgérnie okreslony. Pamietaj, ze jesli cokolwiek
pozbawia cie mozliwosci wykonywania akcji, nie mozesz
rowniez wykonywac akceji dodatkowych.

INNE DZIALANIA PODCZAS TWOJEJ TURY
Twoja tura moze obfitowad w rézne dzialania i ozdobniki,
ktére nie wymagaja od ciebie uzycia akcji lub ruchu.

Mozesz komunikowad sie z innymi istotami za pomoca
krétkich wypowiedzi i gestéw podczas wykonywania swojej
tury, jesli jestes w stanie to robié.

Mozesz réwniez oddzialywaé na jeden obiekt lub element
otoczenia podczas swojego ruchu lub wykonywanej
akcji. Przykladowo, mozesz otworzy¢ drzwi podczas
wykonywania ruchu w kierunku wroga lub doby¢ broni
w ramach tej samej akcji, w ktdrej atakujesz.

Jesli cheesz oddzialywaé na kolejny obiekt, musisz
przeznaczy¢ na to swoja akcje. Niektdre magiczne przedmioty
i inne specjalne obiekty zawsze wymagaja uzycia akcji, aby
mdéc z nich skorzystaé, co jest zaznaczone w ich opisie.

MP moze wymagacé uzycia akcji dla kazdego z tych dzialan,
kiedy nalezy po$wieci¢ mu wigcej uwagi lub jesli stanowi ono
nietypowa przeszkode. Przykladowo, MP moze oczekiwac od
ciebie uzycia akeji, gdy checesz otworzyé zablokowane drzwi
lub zakreci¢ korba, by opusci¢ most zwodzony.

REAKCJE

Okreslone zdolnosci specjalne, czary i sytuacje pozwalaja
ci na wykonanie specjalnej akcji zwanej reakcja.

Reakcja jest natychmiastowa odpowiedzia na okreslona
okolicznodé, ktéra moze wystapi¢ w turze twojej lub kogos
innego. Mozliwos¢ wykonania ataku okazyjnego, opisana
nieco dalej w tym rozdziale, jest najbardziej powszechnym
rodzajem reakcji.

Kiedy wykonasz reakcje, nie mozesz wykonac nastepnej
az do rozpoczecia swojej nastepnej tury. Jesli reakeja
przerywa ture innej istoty, moze ona ja kontynuowac zaraz
po rozpatrzeniu efektu reakeji.
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ODDZIALYWANIE NA OBIEKTY WOKOL CIEBIE

Oto kilka przyktadéw czynnosci, ktére mozesz wykonac
w potaczeniu z ruchem lub wykonywaniem akji:

otwarcie lub zamkniecie drzwi,
dobycie lub schowanie miecza,
wyjecie mikstury z plecaka,
podniesienie upuszczonego topora,
zabranie btyskotki ze stotu,

« zdjecie pierscienia z palca,

«+ wihozenie do ust odrobiny jedzenia,
wbicie sztandaru w ziemig,

« wylowienie kilku monet z sakiewki,
wypicie kufla piwa,

pociagniecie dzwigni lub weiéniecie przycisku,
wyciagniecie pochodni z uchwytu,
zabranie ksiazki z potki w zasiegu reki,
zgaszenie matego ognia,

« zatozenie maski,

« zalozenie na glowe kaptura peleryny,

« przytozenie ucha do drzwi,

kopniecie matego kamienia,
przekrecenie klucza w zamku,
stukniecie w podfoge trzymetrowym kijem,
podanie przedmiotu innej postaci.

.
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RUCH 1 POZYCJA

W trakcie walki bohaterowie i potwory znajduja sie
w ciaglym ruchu, czesto przemieszczajac sig i zajmujac
pozycje zapewniajgce im przewage. .

W swojej turze mozesz przemiescic sig na dystans nie
wiekszy od wartosci twojej szybkosci. Mozesz wykorzystac
tyle metréw swojej szybkosci, ile cheesz, kierujac sig
ponizszymi zasadami.

Twdéj ruch moze zawieraé w sobie skakanie, wspinanie
sie i plywanie. Te sposoby poruszania si¢ mogg zostac¢
polaczone z chodzeniem lub stanowic twdj caly ruch.
Niezaleznie od tego, jak si¢ poruszasz, odejmujesz dystans
pokonany w kazdej czesci ruchu od swojej szybkosci az do
momentu, w ktérym zuzyjesz ja cala lub zakoriczysz ruch.

Sekcja ,Specjalne rodzaje ruchu” znajdujaca sig
w rozdziale 8 zawiera zasady dotyczace skakania,
wspinania sie i plywania.

DZIELENIE RUCHU

Mozesz podzieli¢ swéj ruch w trakeie tury, wykorzystujac
czesé swojej szybkosci przed swoja akeja, a czgs¢ — po
niej. Przykladowo, jesli twoja szybkosé wynosi 9 metréw,
mozesz przemiescié sie o 3 metry, wykonac akcje,

a nast¢pnie poruszyc sie o pozostale 6 metrow.

PORUSZANIE SI E MIEDZY ATAKAMI

Jesli wykonywana akeja zawiera wiecej niz jeden atak
bronia, to mozesz podzieli¢ swoj ruch jeszcze bardziej

i przemiescié si¢ miedzy wykonywanymi atakami.
Przykladowo, wojownik o szybkosci 7,5 metra mogacy
wykonaé dwa ataki dzigki zdolnosci Dodatkowego ataku
moze poruszyé sie o 3 metry, wykonaé atak, przemiescic
sie o dalsze 4,5 metra i zaatakowaé ponownie.

ROZNE RODZAJE SZYBKOSCI
Jesli posiadasz wigcej niz jeden rodzaj szybkosei,
na przyklad szybkos¢ chodzenia i szybkosé latania,
mozesz przechodzié plynnie pomiedzy nimi podczas
wykonywania ruchu. Za kazdym razem, gdy zmieniasz
rodzaj szybkosci, odejmij przebyty do tej pory dystans
od nowego rodzaju szybkosci. Wynik okresla, jak daleko
mozesz si¢ poruszy¢. Jesli rezultat wyniést 0 lub mniej, nie
mozesz skorzystaé z nowego rodzaju szybkodci podczas
wykonywania tego ruchu.

Przykladowo, jesli twoja szybkos$¢ wynosi 9 metréw,
a szybkos$é latania 18 metréw, poniewaz mag rzucil na
ciebie czar lot, mozesz przelecieé¢ 6 metréw, nastgpnie
przejéé 3 metry i wyskoczy¢ w powietrze, aby przelecie¢
kolejne 9 metréw.

TRUDNY TEREN

Walka rzadko kiedy toczy sie w pustych pomieszczeniach
lub na gladkich réwninach. Jej sceneria zawiera zwykle
elementy trudnego terenu — zasypane kamieniami pieczary,
lasy pelne ciernistych roslin czy niebezpieczne schody.
Kazdy metr ruchu w trudnym terenie kosztuje cie
dodatkowy metr szybkosci. Zasada ta obowigzuje nawet
wtedy, gdy wiele réznych czynnikéw znajdujacych sig na
danej przestrzeni sprawia, ze teren jest trudny.
Niskie meble, rupiecie, zarosla, strome schody, snieg
i plytkie bagna sa przykladami trudnego terenu. Przestrzen
zajmowana przez inna istote, wroga badz nie, réwniez liczy
sie jako trudny teren.




POWALENIE

Uczestnicy walki czesto laduja na ziemi, poniewaz zostali
obaleni lub sami postanowili upasé. W rozumieniu
mechaniki gry sa wtedy powaleni. Jest to stan postaci
opisany w dodatku A.

Mozesz upasé samemu bez zuzywania swojej
szybkosci. Wstawanie jest nieco trudniejsze; aby sie
podnies¢, musisz wydac polowe szybkosci. Przykladowo,
Jezeli twoja szybko$é wynosi 9 metréw, musisz zuzyd
4,5 metra, aby wstaé. Nie mozesz tego zrobié, jesli nie
dysponujesz wystarczajaca iloscia szybkosci lub zostala
ona zredukowana do 0.

Aby poruszad sie, bedac powalonym, musisz czolgaé
sig lub uzy¢ magii, takiej jak teleportacja. Kazdy metr
ruchu podczas czolgania sie kosztuje cie dodatkowy metr
szybkosci. Z tego powodu czolganie sie w trudnym terenie
to wydatek 3 metréw szybkosci za pokonanie 1 metra.
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PORUSZANIE SIE WOKOL
INNYCH STWORZEN

Mozesz przemiescic si¢ przez przestrzen, ktéra zajmuje
stworzenie niebgdace twoim wrogiem. W przypadku
wrogiej istoty mozesz to zrobié tylko wtedy, gdy jest
przynajmniej dwa rozmiary wieksza lub mniejsza od ciebie,
Pamietaj, ze obszar zajmowany przez inna istote jest dla
ciebie trudnym terenem.

Niezaleznie od tego, czy dana istota jest twoim wrogiem,
czy przyjacielem, nie mozesz zakoriczy¢é ruchu w miejscu,
ktére zajmuje,

Jesli opuszczasz strefe ataku wrogiej istoty podezas
swojego ruchu, prowokujesz atak okazyijny, tak jak zostalo
to wyjasnione w dalszej czesci tego rozdzialu.

LATANIE

Istoty latajace moga korzystad z wielu zalet swojej
mobilnosci, lecz musza réwniez liczy¢ sie z ryzykiem
upadku. Jesli latajaca istota zostanie powalona, jej predkosé
zostanie zredukowana do 0 lub w dowolny inny sposéh
zostanie ona pozbawiona mozliwosci poruszania sie,
to spada na ziemie, chyba ze dysponuje umiejetnoseia
unoszenia sie w powietrzu lub utrzymuje si¢ w gérze za
pomoca magii, na przyklad czarem Jot.

ROZMIAR 1STOT

Kazda istota zajmuje okreslona ilo$é miejsca. Tabela
kategorii rozmiaréw pokazuje, jak duzo przestrzeni
kontroluje w walce istota danego rozmiaru. Obiekty moga
czasami wykorzystywac te same kategorie rozmiaréw,

KATEGORIE ROZMIARGW

Rozmiar Zajmowana przestrzefi
Malutki 0,75 % 0,75 m

Maty 1,5%1,5m

Sredni 1,5%1,5m

Duzy Ix3m

Wielki 45%x45m

Ogromny 6 x 6 m lub wigcej
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ZAJMOWANA PRZESTRZEN

Przestrzeri zajmowana przez dana istote to obszar mierzony
w metrach, ktdry jest przez nia efektywnie kontrolowany

w walce i nie oznacza fizycznych rozmiaréw istoty. Przy-
kladowo, typowe Srednie stworzenie nie jest szerokie na

1,5 metra, lecz jest w stanie kontrolowaé przestrzen o takiej

szerokosci. Jesli Sredniego rozmiaru hobgoblin stoi w szero-

kich na 1,5 metra drzwiach, inne istoty nie moga przez nie
przejsc, chyba ze hobgoblin im na to pozwoli.

Przestrzen zajmowana przez stworzenie jest réwniez
odzwierciedleniem obszaru potrzebnego, by moglo ono
skutecznie walczy¢. Z tego powodu istnieje limit dotyczacy
liczby istot, ktére moga otoczy¢ inna postac podczas
starcia. Przy zalozeniu Sre(lnicgo rozmiaru walczacych,
osiem istot moze wypelnic przestrzeri w promieniu
1,5 metra dookola wroga.

Poniewaz wigksze istoty zajmuja wiecej miejsca, mniej-
sza ich liczba moze otoczyé inng postaé. Jesli cztery Duze
istoty tlocza sie dookola Srcdnicj lub mniejszej postaci,
pozostaje niewiele miejsca dla kogo$ innego. W odwrotnej
sytuacji nawet do dwudziestu Srednich istot moze otoczyc
jedna Ogromna.

PRZECISKANIE SIE

Stworzenie moze przecisnad sie przez przestrzen, ktéra
Jjest wystarczajaco duza dla kogos o jeden rozmiar mniej-
szego, na przyklad Duze stworzenie moze przecisnaé sie
przez przejscie majace 1,5 metra szerokosci. Przeciskajac
sig, istota musi wyda¢ dodatkowy metr szybkosci za kazdy
przebyty metr. Ma réwniez utrudnienie we wszystkich
testach ataku i rzutach obronnych na Zrecznosé. Testy
ataku przeciwko takiej istocie wykonywane sa z ulatwie-
niem, dopoki znajduje si¢ ona w waskiej przestrzeni.
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WARIANT: ROZGRYWKA NA SIATCE

Jesli rozgrywacie walke, uzywajac kwadratowej siatki bitewnej i fi-
gurek lub innych znacznikéw, skorzystajcie z ponizszych zasad.

Kwadraty. Kazdy kwadrat siatki odpowiada 1,5 metra.

Szybkos$c. Zamiast poruszac sie metr po metrze, poruszajcie
si¢ kwadrat po kwadracie. Oznacza to, ze ruszacie sie odcin-
kami po 1,5 metra. Bedzie wam fatwiej, jesli przetozycie swojg
szybkos$¢ na liczbe kwadratéw, dzielac jej wartoséc przez 1,5.
Przyktadowo, szybkos¢ wynoszaca 9 metréw przektada sie na
szybkos¢ 6 kwadratéw.

Jesli czesto uzywacie siatki bitewnej, zapiszcie szybkoéc wyra-
zong w kwadratach na waszych kartach postaci.

Wechodzenie na kwadrat. Aby wejé¢ na kwadrat, musisz mieé
mozliwosé poruszenia sie o przynajmniej 1 kwadrat, nawet jesli
pole, na ktére cheesz sie ruszy¢, znajduije sie po skosie od zaj-
mowanego przez ciebie miejsca. (Zasada poruszania sie na skos
poswieca realizm na rzecz plynnej rozgrywki; Dungeon Master's
Guide [Przewodnik Mistrza Podziemi] zawiera wskazéwki, jak
zastosowac bardziej realistyczne podejscie).

Jesli wejscie na kwadrat kosztuje dodatkowa szybkos¢, jak
ma to miejsce w przypadku trudnego terenu, musisz jej mie¢
wystarczajaco duzo, aby zapfaci¢ caty koszt. Przykladowo, musisz
miec do dyspozycji co najmniej 2 kwadraty szybkosci, aby wejéc
na kwadrat trudnego terenu.

Rogi. Ruch na skos nie moze przebiega¢ przez rogi scian,
ogromnych drzew lub innych elementéw terenu, ktére wypehniaja
catg zajmowana przez siebie przestrzeri.

Zasiggi. Aby okreslic na siatce bitewnej odlegtos¢ pomiedzy
dwiema istotami lub rzeczami, policz kwadraty, Rozpocznij od
kwadratu przylegajacego do jednej z nich, a skoricz na kwadracie
docelowym. Licz zawsze po najkrétszej mozliwej éciezce.
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AXKCJE W WALCE

Kiedy wykonujesz akcje w swojej turze, mozesz skorzystaé
z akcji opisanych tutaj, zapewnianych przez twoja klase
lub zdolnosci specjalne albo wymyslonych na poczekaniu.
Wiele potworéw dysponuje wlasnymi akcjami opisanymi
w ich statystykach.

Kiedy opisujesz akcje, ktérej nie ma w zasadach, MP
okresla, czy jest ona mozliwa do wykonania i jaki test
bedzie potrzebny (o ile to konieczne), aby sprawdzié, czy
akcja sie powiodla.

ATAK

Najczestsza akcja wykonywana podczas walki jest Atak,
niewazne czy uderzasz mieczem, strzelasz z luku, czy tez
walczysz na gole piesci.

Za pomoca tej akcji wykonujesz jeden atak wreez lub
dystansowy. Zajrzyj do sekcji ,Wykonywanie ataku”, aby
poznac zasady.

Niektore zdolnosci, takie jak Dodatkowy atak wojownika,
pozwalajq ci na wykonanie wiecej niz jednego ataku
w ramach tej akcji.

ODSTAPIENIE

Jezeli uzywasz akeji Odstapienia, twéj ruch do korica twojej
tury nie powoduje atakéw okazyjnych.

PomMoc

Mozesz pomdée innemu stworzeniu w w vkonywanym przez
nie zadaniu. Kiedy uzywasz akcji Pomocy, takie stworzenie
ma ulatwienie w nastepnym tescie cechy zwigzanym
z czynnoscia, w kidrej mu pomagasz, zakladajac, ze
wykona ten test przed poczatkiem twojej nastepnej tury.
Alternatywnie mozesz pomdc przyjaznej istocie
zaatakowa¢ inne stworzenie znajdujace sig¢ w odleglogei
do 1.5 metra od ciebie. Pozorujesz atak, rozpraszasz
cel lub w inny sposéb pomagasz swojemu sojusznikowi
najskuteczniej zaatakowad wroga. Jesli twéj sojusznik
zaatakuje cel przed poczatkiem twojej nastepnej tury,
wykonuje swéj pierwszy test ataku z ulatwieniem.

PRZESZUKIWANIE

Kiedy wykonujesz akcje Przeszukiwania, poswiecasz
SW0ja uwage probie znalezienia czego$. Zaleznie od
rodzaju twoich poszukiwar, MP moze zdecydowad,

ze musisz wykonac test Madroéei (Percepcija) lub Inteli-
gencji (Sledztwo).
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IMPROWIZOWANIE AKCJI
Twoja postac moze robi¢ rzeczy, ktérych nie obejmuja akcje
przedstawione w tym rozdziale, na przyktad: wytamywa¢ drzwi,
zastraszac wrogow, wyczuwac stabosci w magicznych ostonach
czy wezwac przeciwnika do przeprowadzenia pertraktacji.
Jedynymi ograniczeniami w zakresie akcji, ktére mozesz
spébowac wykonac, sa twoja wyobraZnia i wartoéci cech
twojej postaci. Przeczytaj opisy wartosci cech znajdujace sie
w rozdziale 7 - moga one postuzy¢ jako inspiracja dla twoich
przysztych improwizacji.

Kiedy opisujesz akcje, ktéra nie wystepuje w zasadach,
MP decyduje, czy akcja ta jest mozliwa i jakiego testu bedzie
wymagata (jesli w ogéle), aby okresli¢ jej powodzenie.
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PRZYGOTOWANIE

Czasami chcesz skoczyé na wroga, gdy wystarczajaco
si¢ zblizy, lub poczekaé na okreslone wydarzenie, zanim
zdecydujesz si¢ dzialaé. Aby to zrobié, mozesz w swojej
turze wykonac akcje Przygotowania, ktéra umozliwia ci
wykorzystanie twojej reakeji przed poczatkiem twojej
nastepne;j tury. .

Najpierw musisz zdecydowaé, jakie mozliwe do
zaobserwowania okolicznosci wywolaja twoja reakcje.
Nastepnie decydujesz, co zrobisz w odpowiedzi na te
okolicznosci — wybierasz akcje, ktéra wykonasz, albo ruch
na odleglos¢ do wartosci twojej szybkosei. Przykladowo,
mozesz powiedziec: , Jesli kultysta wejdzie na zapadnieg,
uzyje dZwigni, ktdra ja otworzy” albo ,Gdy goblin do mnie
podejdzie, odsune sie od niego”.

Kiedy nastapi okreslone przez ciebie wydarzenie,
mozesz uzyc swojej reakeji zaraz po tym, jak zostanie
ono rozpatrzone, albo je zignorowac. Pamietaj, ze mozesz
wykonaé tylko jedna reakcje w rundzie.

Gdy przygotowujesz czar, rzucasz go zgodnie
z normalnymi zasadami, jednak wstrzymujesz jego
energie, ktérg wyzwalasz w reakeji na okreslone przez
ciebie okoliczno$ci. Aby czar mégl zostaé przygotowany,
jego czas rzucania musi wynosi¢ 1 akcje, natomiast jego
wslrzymywanie wymaga koncentracji (opisanej w rozdziale
10). Jesli twoja koncentracja zostanie przerwana, energia
czaru rozprasza sig¢ bez zadnego efektu. Przykladowo,
jesli koncentrujesz sie na utrzymywaniu czaru pajeczyna
1 przygotowujesz magiczny pocisk, dzialanie pajeczyny
dobiega korica, a jesli otrzymasz obrazenia, zanim uwolnisz
w ramach reakcji przygotowany magiczny pocisk, to twoja
koncentracja moze zosta¢ przerwana.

RZUCENIE CZARU

Postacie poslugujace si¢ magia, takie jak magowie

i klerycy, oraz liczne potwory maja dostep do czaréw i moga
ich skutecznie uzywac w walce. Kazdy czar ma swdéj czas
rzucania, ktéry okresla, czy posta¢ musi poswiecié akcje,
reakcje, czy tez minuty lub nawet godziny, aby go rzucié.

Z tego powodu rzucanie czaru niekoniecznie musi byé
akeja. Czas rzucania wiekszosci zakleé¢ wynosi jednak

1 akcje, wige postac czesto wykorzystuje swoja akcje

w turze, aby rzucic taki czar. Wigcej informacji na temat
rzucania czaréw znajdziesz w rozdziale 10.

SPRINT

Kiedy uzywasz akcji Sprintu, otrzymujesz dodatkowy ruch
w swojej turze. Wzrost ten jest réwny twojej szybkoéci po
zastosowaniu wszelkich modyfikatoréw. Przykladowo, jegli
twoja szybkoé¢ wynosi 9 metréw, to gdy wykonasz Sprint,
mozesz w swojej turze przemiescic sie 18 metréw.

Kazde zwigkszenie lub zmniejszenie twojej szybkosci
zmienia dodatkowy ruch o t¢ sama wartosc. Jesli twoja
szybko$¢ wynoszaca 9 metréw zostanie zredukowana do
4,5 metra, mozesz poruszy¢ sie sprintem w swojej turze
maksymalnie do 9 metréw.

UKRYCIE SIE

Kiedy korzystasz z akcji Ukrycia sie, wykonujesz test
Zrecznosci (Skradanie sig), aby sie schowaé, zgodnie
z zasadami ukrywania si¢ opisanymi w rozdziale 7. Jezeli
test si¢ powiedzie, otrzymujesz korzysci opisane w sekcji

~Niewidoczni atakujacy i atakowani” znajdujacej sie
w dalszej czesei tego rozdzialu.

UNIK

Kiedy wykonujesz akcje Uniku, skupiasz wszystkie swoje
wysilki na tym, by nie zostacé trafionym. Do poczatku twojej
nastepnej tury kazdy atak skierowany przeciwko tobie

ma utrudnienie, jesli widzisz atakujacego. Masz réwniez
ulatwienie w rzutach obronnych na Zrecznosé. Tracisz te
korzysé, jedli zostajesz obezwladniony (zgodnie z opisem

w dodatku A) lub twoja szybkos¢ spada do 0.

UZYCIE OBIEKTU

Zazwyczaj wechodzisz w interakcje z przedmiotami przy
okazji robienia czegos$ innego, na przyklad wtedy, gdy

w ramach ataku dobywasz miecza. Kiedy jednak obiekt
wymaga akcji, by z niego skorzystadé, wykonujesz akcje
Uzycia obiektu. Jest ona przydatna réwniez wtedy, kiedy
checesz w swojej turze wejsc w interakcje z wigcej niz
jednym obiektem.

WYKONYWANIE ATAKU

Atak ma prosta strukture niezaleznie od tego, czy uderzasz
bronia biala, czy strzelasz, czy tez wykonujesz test ataku
w ramach rzucania czaru.

1. Wyb6r celu. Wybierz cel znajdujacy sie w zasiegu
twojego ataku: istote, obiekt lub miejsce.

2. Okreslenie modyfikatoré6w. MP okresla, czy cel
znajduje si¢ za oslona i czy masz ulatwienie lub
utrudnienie. Dodatkowo czary, specjalne zdolnosci i inne
efekty moga zapewnia¢ premie lub kary do twojego
testu ataku.

3. Rozstrzygniecie ataku. Wykonujesz test ataku.

W przypadku trafienia rzucasz na obrazenia, chyba ze
twdj atak ma zasady stanowigce inaczej. Niektére ataki
maja specjalne efekty, ktére wystepuja zamiast obrazeri
lub jako dodatek do nich.

Jesli kiedykolwiek pojawi sie pytanie, czy twoje dzialanie
liczy sie jako atak, to zasada jest prosta — jezeli wykonujesz
test ataku, to atakujesz.

TESTY ATAKU

Kiedy atakujesz, twdj test ataku okresla, czy cel zostal
trafiony. Aby go wykonaé, rzué k20 i dodaj do wyniku
odpowiednie modyfikatory. Jesli suma wyniku rzutu

i modyfikatoréw jest rowna Klasie Pancerza (KP) celu lub
wyzsza, to atak trafil. KP bohatera jest okreslana podczas
tworzenia postaci, natomiast KP potwora znajduje sie

w jego statystykach.

MODYFIKATORY DO RZUTU
Kiedy postaé¢ wykonuje test ataku, dwoma najczestszymi
modyfikatorami sa modyfikator z cechy i premia
z bieglosci. Kiedy potwdr wykonuje atak, uzywa wszelkich
modyfikatoréw wyszczegdlnionych w jego statystykach.
Modyfikator z cechy. Modyfikatorem z cechy
uzywanym dla broni sluzacych do walki wrecz jest
modyfikator z Sily, natomiast dla broni dystansowych —
ze Zrecznosci. Wlasciwoséei broni finezyjna lub rzucana
zmieniaja te zasade.
Niektére czary rowniez wymagaja wykonania testu
ataku. Modyfikator z cechy uzywany w tym przypadku



zalezy od cechy bazowej danej klasy postaci, co zostalo
wyjasnione w rozdziale 10.

Premia z bieglosci. Dodajesz swoja premie z biegloci
do testu ataku, gdy atakujesz bronig, w ktérej masz
bieglosé, lub gdy rzucasz czar.

WyRrRzZUCENIE 1 LUB 20
Czasami fortuna poblogoslawi lub przeklnie walczacego,
sprawiajac, ze nowicjusz trafi, a weteran spudluje.

Jezeli wynikiem rzutu k20 jest 20, atak trafia, niezaleznie
od innych modyfikatoréw i KP celu. Dodatkowo jest to
trafienie krytyczne, co zostalo wyjasnione w dalszej czescei
tego rozdzialu.

Jezeli wynikiem rzutu k20 jest 1, atak chybia, niezaleznie
od innych modyfikatoréw i KP celu.

NIEWIDOCZNI ATAKUJACY
I ATAKOWANTI

Uczestnicy starcia czesto staraja sie umknaé uwadze
innych, kryjac sig, uzywajac czaru niewidzialnosc lub
przekradajac sie¢ w ciemnosci.

Kiedy atakujesz cel, ktérego nie widzisz, masz
utrudnienie w tescie ataku. Zasada ta obowiazuje zaréwno
wiedy, kiedy zgadujesz polozenie celu, jak i wtedy, kiedy
probujesz zaatakowac cel, ktéry tylko slyszysz. Jesli cel
nie znajduje si¢ we wskazanym miejscu, automatycznie
chybiasz, lecz MP zazwyczaj méwi tylko, ze atak nie trafil,
aby nie ujawnia¢, ze cel jest gdzie indziej.

Kiedy istota cig nie widzi, masz ulatwienie w tescie ataku
przeciwko niej. Gdy jestes ukryty — nie slychac cie ani
nie widac — to podczas ataku zdradzasz swoje polozenie
niezaleznie od tego, czy trafisz, czy chybisz.

ATAKI DYSTANSOWE

Kiedy strzelasz z luku lub kuszy, rzucasz toporkiem lub
w jakikolwiek inny sposéb miotasz pociskiem, aby zadaé
obrazenia swojemu wrogowi z wickszej odleglosci, to
wykonujesz atak dystansowy. Przykladowo, potwdr moze
strzelic¢ kolcami ze swojego ogona. Wiele czaréw réwniez
wymaga wykonania ataku dystansowego.

ZASIEG
Mozesz wykonac atak dystansowy wylacznie przeciwko
tym celom, ktére znajdujg sie w okreslonym zasiegu.

Jesli atak dystansowy, na przyklad wykonywany za
pomocg czaru, ma podany tylko jeden zasieg, nie mozesz
zaatakowac celu, ktéry znajduje sie poza nim.

Niektére ataki dystansowe, takie jak te wykonywane za
pomocg dlugiego lub krétkiego luku, maja podane dwa
zasiggi. Nizsza wartosé jest ich zasiegiem normalnym,
awyzsza — zasiegiem dalekim. Masz utrudnienie w tescie
ataku, kiedy cel znajduje sie poza zasiggiem normalnym
broni. Nie mozesz natomiast zaatakowaé celu znajdujgcego
si¢ poza zasiegiem dalekim.

ATAKI DYSTANSOWE W ZWARCIU

Celowanie atakiem dystansowym jest o wiele bardziej
klopotliwe, kiedy wrég znajduje sie blisko ciebie. Gdy
wykonujesz atak dystansowy za pomoca broni, czaru lub
w inny sposdb, masz utrudnienie w tedcie ataku, jesli
znajdujesz sie w odleglosci do 1,5 metra od wrogiej istoty,
ktéra cie widzi i nie jest obezwladniona.




ATAKI WRECZ

Ataki wreez, uzywane w zwareiu, pozwalaja ci zaatakowaé
wroga, kiéry znajduje sie w twojej strefie ataku. Atak
wrecz odbywa sig zazwyczaj z wykorzystaniem broni
bialej, takiej jak miecz, mlot bojowy lub topér. Typowy
potwor atakuje wreez, gdy uderza pazurami, rogami, klami,
mackami lub innymi czedciami ciala. Kilka czaroéw réwniez
wymaga wykonania ataku wrecz,

Wigkszosé istot posiada strefe ataku réwna 1,5 metra,
wige moze atakowad wrecz cele znajdujace sie do 1,5
metra od nich. Niektére stworzenia (zazwyczaj wieksze niz
grcdnic) dysponujg atakami wrecz o strefie ataku wiekszej
niz 1,5 metra, co jest uwzglednione w ich opisach.

Zamiast uzywacé broni do ataku wrecz mozesz wykonad
atak bez broni: cios piescia, kopnigcie, walnigcie glowa
lub podobne mocne uderzenie (ktére nie licza sie jako
atak bronia). Masz biegloéé w atakach bez broni, a przy
trafieniu zadajesz obrazenia obuchowe w wysokosci 1 +
modyfikator z Sily.

ATAKI OKAZYJNE

W trakcie walki wszyscy bezustannie wypatrujg szansy
zaatakowania przeciwnika, ktéry ucieka lub przemieszcza
si¢ w poblizu. Takie ciosy nazywane sa atakami
okazyjnymi.

Mozesz wykonaé atak okazyjny, kiedy wroga istota,
ktéra widzisz, opuszcza twoja strefe ataku, W tym celu
wykorzystujesz swoja reakcje, aby wykonaé jeden atak
wrecz przeciwko prowokujacej go istocie. Rozpatrywanie
ruchu istoty jest wstrzymywane tuz przed tym, nim
opusci ona twojg strefe ataku, i rozstrzygany jest
atak okazyjny.

Mozesz uniknac prowokowania atakéw okazyjnych,
jesli wykonasz Odstapienie. Nie spowodujesz ich réwniez
wiedy, gdy si¢ teleportujesz lub kto$ albo cos przemiesci
cie bez wykorzystania przy tym twojego ruchu, akeji ani
reakcji. Przykladowo, nie prowokujesz ataku okazyjnego,
gdy wybuch odrzuca cig poza strefe ataku twojego wroga
lub gdy grawitacja sprawia, ze spadajac, przelatujesz obok
przeciwnika.

WALKA DWIEMA BRONTAMI
Gdy wykonujesz Atak bronia lekka, ktéra trzymasz w jednej
dloni, mozesz uzy¢ akgji dodatkowej, aby zaatakowac
inng bronig lekka trzymang w drugiej dloni. Nie dodajesz
swojego modyfikatora z cechy do obrazeri wynikajacych
z akcji dodatkowej, chyba ze Jjest on negatywny.

Jezeli ktéras z tych broni posiada wlasciwosc rzucana,
mozesz nia rzucié zamiast wykonywac atak wrecz.

PocrwycENIE

Kiedy chcesz pochwyci¢ istote lub walczy¢ z nig

w zapasach, mozesz uzyé akcji Ataku, aby wykonadé
pochwycenie, czyli specjalny atak wrecz. Jezeli mozesz
wykonywac¢ kilka atakéw w ramach swojej akcji Ataku,
pochwycenie zastepuje jeden z nich.

Cel twojego pochwycenia musi by¢ co najwyzej o jeden
rozmiar wiekszy od ciebie i znajdowac sie w twojej strefie
ataku. Starasz sie zlapac cel, uzywajac przynajmniej
Jjednej wolnej reki. Zamiast testu ataku wykonujesz test
pochwycenia — test Sily (Atletyka) przeciwko testowi Si ly
(Atletyka) lub Zrecznosci (Akrobatyka) celu (przeciwnik
wybiera uzywang ceche). Wygrywasz automatycznie,
jesli cel jest obezwladniony. Jezeli wygrasz, twdj cel staje
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TESTY SPORNE PODCZAS STARCIA
W trakcie walki czesto trzeba ustalac, ktéra ze stron jest sprawnigj-
sza. Takie wyzwanie reprezentowane jest przez test sporny. W tym
rozdziale opisane zostaty dwa najczestsze rodzaje testéw spor-
nych, ktére wymagaja wykonania akeji — pochwycenie i odepchnie-
cie istoty. MP moze ich uzy¢ jako modeli stuzacych do improwizo-
wania innych akgji.
| L
si¢ pochwycony (patrz dodatek A). Opis stanu okregla
okolicznosci, w ktérych pochwycenie sie koriczy. Mozesz
réwniez uwolnié swéj cel w dowolnym momencie (co nie
wymaga uzycia akcji).

Uwalnianie sie z pochwycenia, Pochwycona istota moze
uzy¢ swojej akeji, aby sprébowaé sig uwolnié. Aby sie to
udalo, musi wygraé w tescie Sily (Atletyka) lub Zrecznodci
(Akrobatyka) przeciwko twojemu testowi Sily (Atletyka).

Przemieszczanie pochwyconej istoty. Kiedy sic
poruszasz, mozesz ciagngd za sobg lub niesé pochwycong
istote. Twoja szybkog¢ zostaje zredukowana o polowe,
chyba ze istota jest co najmniej o dwa rozmiary
mniejsza od ciebie.

ODEPCHNIECIE ISTOTY
Korzystajac z akeji Ataku, mozesz wykonaé specjalny atak
wrgcez, aby odepchnad inna istote. Mozesz Jja w ten sposéb
powali¢ na ziemie lub odsuna¢ od siebie. Jezeli mozesz
wykonywac kilka atakéw w ramach swojej akeji Ataku,
odepchnigcie zastepuje jeden z nich,

Cel twojego odepchniecia musi by¢ co najwyzej o jeden
rozmiar wiekszy od ciebie i znajdowac sie w twojej
strefie ataku. Zamiast testu ataku wykonujesz test Sily
(Atletyka) przeciwko testowi Sily (Atletyka) lub Zrecznosci
(Akrobatyka) celu (przeciwnik wybiera uzywana ceche),
Wygrywasz automatycznie, jesli cel jest obezwladniony.
Jezeli wygrasz, twéj cel zostaje powalony albo odepchniety
0 1,5 metra od ciebie.

OSEONA

Mury. drzewa, stworzenia i inne przeszkody moga
zapewnic oslone w trakcie walki, sprawiajac, ze cel
Jjest trudniejszy do trafienia. Cel moze skorzystacé

z dobrodziejstwa oslony tylko wtedy, gdy atak lub inny
efekt ma swoje zrédlo po drugiej stronie oslony.

Istnieja trzy poziomy oslony. Jesli cel znajduje sie za
kilkoma réznymi zrédlami oslony, zastosowanie ma
tylko ta, ktéra chroni go najlepiej — poziomy oslony nie
sumuja sie ze soba. Przykladowo, jezeli cel znajduje sie
za istota, ktéra zaslania go w polowie, i za pniem drzewa.
ktéry chroni go w trzech czwartych, to jest chroniony
w trzech czwartych.

Cel osloniety polowicznie otrzymuje premie +2 do KP
i rzutéw obronnych na Zreczno$é. Cel ma polowiczna
oslone, jesli przeszkoda zaslania przynajmniej polowe
jego ciala. Moze nia byé niski mur, duzy mebel, waski pieri
drzewa albo przyjazna lub wroga istota.

Cel osloniety w trzech czwartych otrzymuje premie
+5 do KP i rzutéw obronnych na Zrecznosé. Cel ma trzy
czwarte oslony, gdy jest zasloniety przez przeszkode
prawie w calosei. Przeszkoda moze by¢ krata w bramie
zamku, wykuszem strzeleckim lub grubym pniem drzewa.

Cel osloniety w calosci nie moze zostac wyznaczony
iako bezposredni cel czaru lub ataku, choé niektére czary
moga go dosiggnaé swoim obszarem dzialania. Cel ma
calkowitg oslone, jesli przeszkoda zupelnie go zaslania.



OBRAZENIA I LECZENIE

Rany i ryzyko $mierci sa stalymi towarzyszami tych,

ktérzy eksploruja swiaty D&D. Pchniecie mieczem, dobrze

wymierzona strzala lub uderzenie plomienia pochodzacego
z kuli ognia — wszystkie te ataki moga zranié, a nawet zabic
najtwardsze ze stworze.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI

Punkty wytrzymalosci (PW) reprezentuja kombinacje
fizycznej i psychicznej odpornosci, woli zycia i zwyklego
szezedceia. [stoty dysponujace wieksza liczba punktéw
wytrzymalosci sa trudniejsze do zabicia.

Aktualne punkty wytrzymalosci istoty (zazwyczaj
nazywane po prostu punktami wytrzymalosci) moga
przyjmowac wartosci pomigdzy maksymalnymi punktami
wytrzymalosci istoty a zerem. Ich liczba czesto sie zmienia,
gdy stworzenie otrzymuje obrazenia lub sie leczy.

Za kazdym razem, gdy istota otrzymuje obrazenia, ich
liczba jest odejmowana od jej punktéw wytrzymalosci. Ich
utrata nie ma zadnego wplywu na mozliwosci stworzenia
az do czasu, gdy spadnie ono do 0 PW.

RZUTY NA OBRAZENIA

Kazda bror, czar i raniaca zdolnosé potwora zadajg
okreslona liczbe obrazen. Rzucasz koscia lub kosémi
obrazen, sumujesz ich wyniki, dodajesz modyfikatory
i zadajesz laczne obrazenia swojemu celowi. Bronie
magiczne, specjalne zdolnosci i inne czynniki moga
zapewni¢ premie do zadawanych obrazen.

Atakujac za pomoca broni, dodajesz do obrazen swéj
modyfikator z cechy — ten sam, ktérego uzywasz, gdy
wykonujesz test ataku. W przypadku czaru jego opis
wskazuje, jakimi ko$émi nalezy rzucié i czy dodaé do
wyniku jakie$ modyfikatory.

Jezeli czar lub inny efekt zadaje obrazenie wiecej
niz jednemu celowi w tym samym momencie, rzué
na obrazenia raz i zastosuj je do wszystkich celéw.
Przykladowo, kiedy mag rzuca kule ognia, obrazenia
czaru okreslane sa tylko raz i zadawane wszystkim celom
znajdujacym sie w obszarze dzialania czaru.

TRAFIENIA KRYTYCZNE

Kiedy trafisz krytycznie, zadajesz dodatkowe kosci obrazen
celowi ataku. Rzu¢ kodémi obrazen dwukrotnie i zsumuj
wyniki. Nastepnie normalnie dodaj wszystkie stosowne
modyfikatory. Aby przyspieszy¢ rozgrywke, mozesz rzucié
od razu wszystkimi kodéémi obrazen.

Przykladowo, jesli zadasz trafienie krytyczne sztyletem,
rzuc na obrazenia 2k4, a nie jak zwykle 1k4, po czym dodaj
do wyniku modyfikator z cechy. Jesli atak zapewnia inne
kosci obrazen, tak jak w przypadku Ukradkowego ataku
lotra, to nimi réwniez rzucasz dwukrotnie.

TYPY OBRAZEN
Rézne rodzaje atakéw, czary zadajace obrazenia i inne
ranigce efekty zadajg odmienne rodzaje obrazen.
Poszczegdlne typy obrazeri nie posiadaja wlasnych zasad,
lecz odwoluja sie¢ do nich inne reguly takie jak odpornosé
na obrazenia.

Ponizej wymienione zostaly typy obrazen wraz
z przykladami, aby poméc MP w ich przydzielaniu do
nowych efektéw.

Obrazenia ciete. Miecze, topory i pazury potworow
zadaja obrazenia cigte.

Obrazenia klute. Przebijajace i nadziewajace ataki, na
przyklad wlécznia czy ukaszeniem, zadaja obrazenia klute.

Obrazenia nekrotyczne. Obrazenia nekrotyczne,
zadawane przez niektérych nieumarlych i czary, takie
jak mroZacy dotyk, sprawiaja, ze usycha materia,

a nawet dusza. )

Obrazenia obuchowe. Ataki i sytuacje powodujace
obicia i zmiazdzenia — od mlota, upadku, duszenia i im
podobnych — zadaja obrazenia obuchowe.

Obrazenia od dZwigku. Wstrzasajace uderzenie
dZzwigku, jak w przypadku efektu fali gromu, zadaje
obrazenia od dZwieku.

Obrazenia od elektrycznosci. Czar piorun i zionigcie
niebieskiego smoka zadajg obrazenia od elektrycznosci.

Obrazenia od kwasu. Zracy rozprysk zioniecia czarnego
smoka i rozpuszczajace enzymy, ktérymi pokryte sa ciala
szlamoéw, zadaja obrazenia od kwasu.

Obrazenia od mocy. Moc jest czysta energia magiczng
skupiona w forme zadajaca obrazenia. Wiekszoséé efektow,
ktore zadaja obrazenia od mocy, to czary, miedzy innymi
magiczny pocisk i duchowa brori.

Obrazenia od ognia. Zioniecie czerwonego smoka oraz
liczne czary tworzace plomienie zadajg obrazenia od ognia.

Obrazenia od swiatlosci. Obrazenia od swiatlosci
zadawane przez siup ognia kleryka lub anielska brori pala
cialo niczym ogieri i przeciazaja ducha moca swiatla.

Obrazenia od trucizn. Zatrute zadla lub toksyczny
gaz pochodzgcy z zioniecia zielonego smoka zadajg
obrazenia od trucizn.

Obrazenia od zimna. Piekielny chlod promieniujacy
z wldczni lodowego diabla i mroZny podmuch zioniecia
bialego smoka to przyklady obrazen od zimna.

Obrazenia psychiczne. Zdolnosci mentalne, takie
jak psioniczne uderzenie lupiezcy umyslow, zadajg
obrazenia psychiczne.

ODPORNOSC I PODATNOSC
NA OBRAZENIA

Niektdre istoty i obiekty nadzwyczaj trudno albo wyjatkowo
latwo zranic lub uszkodzic¢ obrazeniami okreslonego typu.

Jezeli stworzenie lub obiekt posiada odpornosé na jakis
typ obrazen, to otrzymuje ich tylko polowe. Natomiast
podatnosé na okreslony typ obrazeri oznacza, ze sa
one podwajane w przypadku stworzenia lub obiektu
majacego te ceche.

Odporno$é, a nastepnie podatnosé sa brane pod uwage
po zastosowaniu wszystkich innych modyfikatoréw do
obrazen. Przykladowo, istota posiadajaca odpornosé
na obrazenia obuchowe zostaje trafiona przez atak,
ktéry zadaje 25 obrazen tego typu. Istota znajduje sie
réwniez pod dzialaniem magicznej aury, ktdéra redukuje
wszelkie otrzymywane obrazenia o 5 punktéw. W takiej
sytuacji 25 obrazen jest najpierw zmniejszanych o 5,

a nastepnie dzielonych na pél, w wyniku czego istota
otrzymuje 10 obrazer.

Pochodzace z réznych irddel odpornosei lub podatnosci,
ktore wplywajg na te same obrazenia, rozpatruje sie zawsze
tylko raz. Przykladowo, jedli istota posiada odpornosé
na ogieri i na obrazenia niemagiczne, to obrazenia od
niemagicznego ognia zostang zredukowane o polowe, a nie
o trzy czwarte.




[LECZENIE

Otrzymane obrazenia nigdy nie sg trwale, jeéli nie dopro-
wadzily do $mierci. Odpoczynek moze pomdéc stworzeniu
odzyska¢ punkty wytrzymalosci (co zostalo wyjasnione

w rozdziale 8), a magiczne metody, takie jak czar leczenie
ran lub mikstura leczenia, moga usungc obrazenia w ciagu
kilku chwil. '

Kiedy istota leczy sie w dowolny sposcb, odzyskane przez
nia punkty wytrzymalosci dodawane sa do ich aktualnej
wartosci. Punkty wytrzymalodci nie moga przekroczy¢ war-
tosci maksymalnej, wiec wszystkie nadmiarowe punkty sg
stracone. Przykladowo, druid leczy lowey 8 PW. Jedli lowcea
ma obecnie 14 PW, a jego maksimum wynosi 20, odzyska
tylko 6 punktéw, a nie 8.

Istota, ktéra umarla, nie moze odzyskiwaé punktéw
wytrzymalosci do czasu przywrécenia Jej do zycia magia,
na przyklad czarem ozywienie.

0 PUNKTOW WYTRZYMALOSCI

Kiedy twoje punkty wytrzymalosci spadna do 0, to albo
natychmiast umierasz, albo tracisz przytomnosd.

NATYCHMIASTOWA $MIERG

Powazne obrazenia moga zabi¢ cie na miejscu. Kiedy

otrzymane obrazenia sprawia, ze twoje punkty wytrzymalosci

spadna do 0, lecz zostang jeszcze jakies do przydzielenia, to

umierasz, jesli pozostale obrazenia beda co najmniej réwne

twojej maksymalnej liczbie punktéw wytrzymalosci.
Przykladowo, kleryczka z maksymalng liczba PW

wynoszaca 12 posiada obecnie 6 PW, Jesli otrzyma

18 obrazeri od ataku, jej PW zostana zredukowane do

0, jednak zostanie jeszcze 12 obrazeri do rozpatrzenia.

Poniewaz pozostale obrazenia réwne sa maksymalnej

liczbie jej punktéw wytrzymalosci, zostaje ona zabita.

UTRATA PRZYTOMNOSCI

Jesli obrazenia zredukuja punkty wytrzymalosei istoty

do 0, ale jej nie zabija, to istota pada nieprzytomna (patrz
dodatek A). Stan ten koriczy sie, gdy odzyska jakiekolwiek
punkty wytrzymalosci.

RZUTY PRZECIW SMIERCI

Jesli rozpoczynasz swojg ture z 0 PW, musisz wykonad
specjalny rzut obronny nazywany rzutem przeciw $mierci,
aby okresli¢, czy zblizasz sie nieuchronnie do grobu, czy
tez kurczowo trzymasz sie zycia. W odréznieniu od innych
rzutéw obronnych ten nie jest przypisany do zadnej cechy.
Jestes teraz w rekach losu, a wspomagaja cig jedynie czary
i inne efekty, ktére zwickszaja twoje szanse na sukces
W rzucie obronnym.

Rzuc¢ k20. Jesli wynik rzutu jest réwny 10 lub wyzszy,
odnosisz sukces. W innym przypadku rzut oznacza
porazke. Sukces lub porazka nie majg same w sobie
zadnego efektu. Przy trzecim sukcesie stabilizujesz sie
(patrz nizej). Przy trzeciej porazce umierasz. Sukcesy
1 porazki nie musza nastepowac po sobie; zaznaczaj je
po prostu do momentu, w ktérym osiggniesz trzy wyniki
jednego rodzaju. Liczba sukceséw i porazek zostaje
wyzerowana, gdy odzyskujesz jakiekolwiek punkty
wytrzymalosci lub sie stabilizujesz.

Wyrzucenie 1 lub 20. Kiedy wykonujesz rzut przeciw
smierci i wyrzucisz 1 na k20, liczy sie on jako dwie
porazki. Jezeli wyrzucisz 20, odzyskujesz 1 punkt
wytrzymalosci.

- M

OPISYWANIE EFEKTOW OBRAZEN

Mistrzowie Podziemi opisujg utrate punktéw wytrzymatosci na
rézne sposoby. Jesli masz potowe lub wiecej swoich maksymal-
nych PW, zazwyczaj nie wida¢ po tobie obrazen, Kiedy spadniesz
ponizej tej wartosci, nie prezentujesz sie najlepiej, na przyktad
masz widoczne sttuczenia lub skaleczenia. Atak, ktéry zredukuje
twoje punkty wytrzymatosci do 0, jest trafieniem bezposrednim,
pozostawiajacym po sobie krwawiaca rane lub inny powazny uraz
albo po prostu pozbawiajacym cie przytomnosci.

| S

Obrazenia przy 0 PW. Jezeli otrzymasz jakiekolwiek
obrazenia, gdy twoje punkty wyltrzymalosci wynosza 0,
otrzymujesz jedna porazke w rzucie przeciwko $mierci.
Jezeli obrazenia pochodza od trafienia krytycznego,
otrzymujesz dwie porazki. Jezeli obrazenia sa réwne
co najmniej twojej maksymalnej wartosci PW, to
natychmiast umierasz.

STABILIZOWANIE ISTOTY

Najlepszym sposobem na uratowanie istoty, ktéra ma

0 punktéw wytrzymaloscei, jest jej uleczenie. Jezeli jednak
leczenie jest niedostepne, istota moze zostaé przynajmniej
ustabilizowana, aby nie umrzeé z powodu nieudanych
rzutow przeciw $mierci.

Mozesz wykorzysta¢ swoja akcje w turze, aby udzieli¢
pierwszej pomocy nieprzytomne;j istocie i sprébowad
Ja ustabilizowa¢, co wymaga udanego testu Madrogci
(Medycyna) o ST 10.

Stabilna istota nie wykonuje rzutéw przeciw smierci
mimo tego, ze ma 0 punktéw wytrzymalosci, lecz
pozostaje nieprzytomna. [stota przestaje byé stabilna
i musi znéw wykonywac rzuty przeciw $mierci, jesli
otrzyma jakiekolwiek obrazenia. Stabilna istota, ktéra nie
zostanie uleczona, odzyskuje 1 punkt wytrzymalosci po
1k4 godzinach.

POTWORY 1 SMIERE

Wiekszos¢ Mistrzéw Podziemi uznaje, ze potwory gina
automatycznie, gdy ich punkty wytrzymalosci spadna do
0. Nie rozpatruja oni utraty przytomnosci i nie wykonuijg
rzutéw przeciw $mierci dla tych istot.

Potezni przeciwnicy i istotni bohaterowie niezalezni sa
czegstym wyjatkiem od tej reguly. MP moze zdecydowad, ze
traca oni przytomnosé i stosuja sie do tych samych zasad
co postacie graczy.




POZBAWIANIE PRZYTOMNOSCI

Czasami atakujacy nie chee zadawac Smiertelnego ciosu,
lecz jedynie obezwladni¢ swojego przeciwnika. Kiedy
atakujacy zredukuje punkty wytrzymaloécei istoty do

0 atakiem wrecz, moze pozbawic ja przytomnosci. Decyzje
o tym podejmuje si¢ w chwili zadawania obrazeri. Istota
traci przytomnos¢ i jest stabilna.

TYMCZASOWE PUNKTY
WYTRZYMALOSCI

Niektore czary i specjalne zdolnosci zapewniaja
istocie tymczasowe punkty wytrzymalosci. Nie sa one
prawdziwymi punktami wytrzymalosci, lecz stanowia
bufor przeciwko obrazeniom. Jest to zatem oddzielna
pula punktéw wytrzymalosci chroniacych postac
przed zranieniem.

Kiedy posiadasz tymczasowe punkty wytrzymalosci
i otrzymujesz obrazenia, tracisz tymczasowe punkty jako
pierwsze, a pozostale obrazenia przechodza na twoje
wlagciwe punkty wytrzymalosci. Przykladowo, gdy masz
5 tymczasowych PW i otrzymujesz 7 obrazen, tracisz
wszystkie tymczasowe PW i otrzymujesz 2 obrazenia.

Poniewaz tymczasowe punkty wytrzymalosci nie sa
zwiazane z twoimi aktualnymi punktami wytrzymalosci,
moga przekroczyé ich maksymalng wartos¢. Dzigki temu
postaé¢ majaca maksymalna liczbe punktow wytrzymalosci
moze otrzymywad tymczasowe punkty wytrzymalosci.

Leczenie nie moze przywrocié tymezasowych punktow
wytrzymalosci i nie moga one by¢ do siebie dodawane. Jesli
posiadasz tymczasowe punkty wytrzymalosci i olrzymasz
ich wiecej, musisz zdecydowad, czy zachowujesz te,
ktére juz masz, czy zamieniasz je na wlasnie otrzymane.
Przykladowo, jezeli czar zapewnia ci 12 tymezasowych
PW, kiedy masz juz ich 10, to mozesz mie¢ ich 12 albo
10, ale nie 22.

Jezeli masz 0 punktéw wytrzymalosci, otrzymanie
tymczasowych punktéw wytrzymalosci nie przywraca
¢i przytomnosci ani cie nie stabilizuje. Moga one nadal
absorbowac obrazenia skierowane przeciwko tobie, jednak
tylko prawdziwe leczenie moze ci¢ uratowac.

Jesli zdolnosé, ktéra zapewnila ci tymczasowe punkty
wytrzymalosci, nie ma okreslonego czasu trwania,
utrzymuja sie one az do wyczerpania ich puli lub do
zakoriczenia dlugiego odpoczynku.

WALKA Z WIERZCHOWCA

Rycerka szarzujaca w bitwie na rumaku bojowym,
magini rzucajaca czary z grzbietu gryfa, kleryk
szybujacy w przestworzach na pegazie — Wszyscy oni
korzystaja z szybkosci i mobilnosci, jaka moze zapewnic
wierzchowiec.

Przychylne stworzenie, ktére jest przynajmniej o jeden
rozmiar wicksze od ciebie i posiada odpowiednia
anatomie, moze shuzyé jako wierzchowiec, zgodnie
z ponizszymi zasadami.

DOSIADANIE I ZSIADANIE

Raz podczas swojego ruchu mozesz wsias¢ na stwo-
rzenie, ktore znajduje sie do 1,5 metra od ciebie, lub
z niego zsiasc. Kosztuje cie to polowg twojej szybkosci.
Przykladowo, jesli twoja szybko$é wynosi 9 metrow,
musisz zuzy¢ 4,5 metra, aby wsiaéc na konia. Z tego

powodu nie mozesz wsigsé na wierzchowea, jesli

pozostalo ci mniej niz 4,5 metra szybkosci lub wynosi ona 0.
Jezeli jakis efekt porusza twojego wierzchowca

whrew jego woli, kiedy na nim siedzisz, musisz wykonac

rzut obronny na Zrecznosé o ST 10. W przypadku

niepowodzenia spadasz z wierzchowea i ladujesz powalony

1.5 metra od niego. Jezeli zostajesz powalony, gdy siedzisz

na wierzchowcu, musisz wykona¢ ten sam rzut obronny.
Jezeli twoj wierzchowiec zostanie powalony, mozesz

wykorzystaé swoja reakcje, aby zeskoczy¢ z niego

w chwili upadku i wyladowac na nogach. Jesli tego nie

zrobisz, spadasz z wierzchowea i ladujesz powalony

1,5 metra od niego.

KONTROLOWANIE WIERZCHOWCA

Kiedy dosiadasz wierzchowca, masz wybor: mozesz albo
go kontrolowad, albo pozwolié¢ mu dziala¢ samodzielnie.
Inteligentne istoty, takie jak smoki, dzialaja samodzielnie.

Mozesz kontrolowaé wierzchowea tylko wtedy, gdy zostal
on wytresowany, aby akceptowac obecnos¢ jezdZca na
swoim grzbiecie. Udomowione konie, osly i tym podobne
stworzenia z zalozenia przeszly tego rodzaju tresurg.
Inicjatywa wierzchowca zmienia sig¢ na wartos¢ twojej
inicjatywy. kiedy go dosiadasz. Porusza si¢ on tak, jak mu
kazesz, i dysponuje tylko trzema rodzajami akeji: Sprintem,
Odstapieniem i Unikiem. Kontrolowany przez ciebie
wierzchowiec moze poruszac sie i dzialaé¢ nawet w tej
samej turze, w ktérej na niego wsiadasz.

Dzialajacy niezaleznie wierzchowiec zachowuje swoja
pozycje w kolejnosci inicjatywy. Porusza sig i dziala wedle
wlasnego uznania, a obecnos¢ jezdZca nie ogranicza akgji,
ktére moze wykonaé. Moze wige uciec z pola walki, ruszyc
do ataku, pozreé cigzko rannego wroga albo w dowolny
inny sposéb zadziala¢ wbrew twojej woli.

W obydwu przypadkach, jesli wierzchowiec sprowokuje
swoim zachowaniem atak okazyjny, to przeciwnik moze
wybraé jako cel zaréwno wierzchowca, jak i ciebie.

WALKA POD WODA

Gdy poszukiwacze przygod scigajg sahuagina wprost
do jego podwodnego domostwa, walcza z rekinem we
wraku starozytnego okretu lub znajduja sie w zalanej
odnodze podziemi, musza stoczy¢ walke w szczegdlnie
wymagajacym otoczeniu. Pod powierzchnig wody
obowiazuja nastepujacy zasady.

Podczas ataku wrecz istota, ktéra nie posiada szybkosci
plywania (naturalnej badZ zapewnionej przez magieg),
ma utrudnienie w tescie ataku, chyba ze wykonuje
go za pomoca miecza krotkiego, oszczepu, sztyletu,
tréjzebu lub wléczni.

Atak dystansowy automatycznie chybia celu, ktory
znajduje sie poza jego normalnym zasiggiem. Istota
atakujaca cel znajdujacy sie w normalnym zasi¢gu ma
utrudnienie, chyba ze atak jest wykonywany za pomocag
kuszy, sieci lub broni, ktéra jest rzucana podobnie do
oszezepu (w tym strzalki, tréjzebu i wléczni).

Stworzenia i obiekty, ktére sa w pelni zanurzone
w wodzie, otrzymuja odporno$é na obrazenia od ognia.
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Rozpz1AL 10: RZUCANIE CZAROW

1 AGIA PRZENTKAJACA SWIATY D&D NAJCZESCIE]
@ przejawia sig¢ w formie czaréw. W tym
rozdziale zapoznasz sie z zasadami ich
rzucania. Poszczegdlne klasy postaci
@/ majga swoje charakterystyczne sposoby
poznawania i przygotowywania swoich
czaréw, zas potwory posluguja si¢ magia
jeszcze inaczej. Niezaleznie od swojego pochodzenia, czary
podlegaja opisanym ponizej zasadom.

CZYM JEST CZAR?

Czar, nazywany tez zakleciem, jest pojedynczym magicz-
nym efektem, odrebnym uksztaltowaniem magicznych
energii przenikajacych Wieloswiat i nadaniem im konkret-
nej, ograniczonej formy. Rzucajgc czar, postaé ostroznie
pociaga za niewidzialne pasma surowej magii wypelniaja-
cej swiat, spina je ze soba w okreslony wzér, wprawia go w
specyficzne drgania, a nastgpnie wypuszcza, by wywolaly
pozadany efekt. Zwykle dzieje sie to w ciggu zaledwie
kilku sekund.

Czary moga by¢ uniwersalnymi narzedziami, bronia
lub metodami ochrony. Potrafia zadawac obrazenia oraz
leczy¢, nakladaé lub usuwac stany (patrz dodatek A),
wysysac sily zyciowe, a nawet przywracaé zycie
zmarlym.

W ciggu dlugiej historii Wielo$wiata powstaly niezliczone
tysigee zakleé. Wiele z nich zaginelo dawno w mroku
niepamieci, lecz niektére nadal spoczywaja w zmursza-
lych ksiggach czaréw w starozytnych ruinach lub trwaja
zamknigte w umyslach martwych bogéw. Pewnego dnia
niektére z nich moga zosta¢ wymyslone na nowo przez
kogos, kto zdobedzie wystarczajaca moc i osiagnie doréw-
nujaca jej madrosé.

KRAG CZARU

Kazdy czar pochodzi z kregu od 0. do 9. Krag to ogdlny
wyznacznik mocy zaklecia, poczawszy od latwego, lecz
i tak imponujacego magicznego pocisku z 1. kregu, po
niewiarygodne Zyczenie z 9. kregu. Sztuczki sa prostymi,
ale silnymi zakleciami 0. kregu, rzucanymi niemal
rutynowo. Im wyzszy krag czaru, tym wyzszego poziomu
wymaga w klasie czarujgcego.

Krag czaru nie odpowiada bezposrednio poziomowi
postaci. Z reguly posta¢ musi mieé nie 9., a co najmniej
17. poziom, Zeby rzucac zaklecia 9. kregu.

CZARY ZNANE I PRZYGOTOWANE

Zanim postac bedzie w stanie rzucié czar, musi go najpierw
dobrze wyry¢ w pamigci albo mieé dostep do zaklecia
zamknietego w magicznym przedmiocie. Czlonkowie
niektérych klas, na przyklad bardowie i zaklinacze,
maja ograniczona liczbe znanych czaréw, ktére na stale
znajduja sie w ich pamieci. Sytuacja wyglada tak samo
w przypadku wielu poslugujacych sie magia potworéw.
Inne klasy, takie jak klerycy i magowie, przechodza proces
przygotowywania swoich czaréw. Jego warianty zawarto
w opisach poszczegdlnych klas.

W kazdym przypadku liczba zakle, jakie rzucajacy
moze zapamietaé¢ w danym momencie, zair:iy od jego
poziomu.

RzucANIE CZAROW W PANCERZU X
Ze wzgledu na wyjatkowe skupienie i precyzje gestéw wymagane
do rzucania zakle¢ musisz by¢ biegly uzywaniu noszonego
pancerza, by méc w nim czarowac. Jezeli nie posiadasz tej
bieglosci, to pancerz zbytnio cie rozprasza i ogranicza fizycznie,
bys mégt rzucad czary.
‘! L

KOMORKI CZAROW

Niezaleznie od liczby znanych lub przygotowywanych
czarow, posta¢ moze rzucic ich ograniczona liczbe, zanim
bedzie musiala odpoczaé. Operowanie materia magii

i skupianie magicznej energii jest fizycZnie i umyslowo
wymagajgce nawet w przypadku prostych zakleé, a co
dopiero czaréw z wyzszych kregéw. Dlatego opis kazdej
klasy czarujacej (poza czarownikiem) zawiera tabele
informujaca, z ilu komérek poszezegdlnych kregéw moze
ona korzystac na danym poziomie. Przykladowo, Umara,
magini 3. poziomu, ma cztery komoérki czaréw 1. kregu

i dwie komdrki 2. kregu.

Podczas rzucania czaru postaé zuzywa komérke tego
samego kregu co rzucany czar lub wyzsza, tak jakby
wypelniala dostgpna komérke rzucanym zakleciem.
Komérke czaru mozna sobie wyobrazi¢ jako okreslone;
wielkosci naczynie — male w przypadku czaru 1. kregu,
wigksze w przypadku wyzszych kregéw. Zaklecie 1.
kregu zmiesci si¢ do komérki dowolnego rozmiaru, ale na
zaklecie 9. kregu jest potrzebna komérka 9. kregu. Zatem
kiedy Umara rzuca magiczny pocisk z 1. kregu, to zuzywa
jedna ze swoich czterech komérek 1. kregu i pozostaja jej
trzy niewykorzystane.

Wykorzystane komdrki czaréw zostajg przywrécone,
kiedy kornczysz dlugi odpoczynek (zajrzyj do rozdzialu 8,
by zapoznad si¢ z zasadami odpoczynku).

Niektore postacie i potwory maja specjalne zdolnosci
umozliwiajgce im rzucanie zakle¢ bez uzywania komoérek
czaréw. Przykladowo, mnich podazajacy Droga Czterech
Zywiol6w, czarownik stosujacy okreslone inwokacje czy tez
piekielny czart z Dziewieciu Piekiel — oni wszyscy potrafia
rzucac czary w taki sposéb.

RZUCANIE GZARU Z WYZSZEGO KREGU
Kiedy postac rzuca czar z komérki kregu wyzszego
niz krag tego czaru, wéwcezas zaklecie przyjmuje w tej
inkantacji wyzszy krag. Przykladowo, jeéli Umara
rzuca magiczny pocisk z uzyciem jednej ze swoich
komdrek 2. kregu, to tak rzucony magiczny pocisk jest
czarem 2. kregu. Zaklecie powieksza si¢, by wypelnié
przeznaczong na nie komdrke.

Istnieja czary takie jak magiczny pocisk czy leczenie
ran, ktore rzucone z wyzszego kregu maja silniejsze
efekty. Szczegdlowe informacje znajduja sie w opisach
poszezegdlnych czardw.

SZTUCZKI

Sztuczka jest czarem, ktéry mozna rzucaé na zawola-

nie, bez uzywania komdrki czaru i bez wezesniejszego
przygotowywania. Dlugotrwale éwiczenia i powtarzanie
sprawily, ze sztuczka wyryla si¢ na stale w umysle czaruja-
cego, a jej magia przeniknela go, zapewniajac mu moc do
nieograniczonego ponawiania efektu. Sztuczki sa zakle-
ciami kregu 0.



RYTUALY

Niektére czary maja specjalny atrybut ,rytual”. Mozna je
rzucaé normalnymi sposobami albo odprawiac jako rytualy.
Rzucenie rytualnej wersji zaklecia trwa 10 mjnut dluzej
niz normalnej. Rytual nie wymaga zuzycia komérki czaru,
w zwiazku z czym zaklecia w wersji rytualnej nie mozna
rzucic¢ z wyzszego kregu.

Aby rzucié rytualny czar, posta¢ musi mie¢ zdolnos¢,
ktéra jej to umozliwi. Potrafia to, na przyklad, kleryk
i druid. Co wiecej, rzucajacy rytualne zaklgeie musi
réwniez mieé je przygotowane lub zawarte na swojej liscie
znanych zakleé, chyba ze opis jego znajomosci rytualéw
méwi inaczej, jak w przypadku maga.

RZUCANIE CZAROW .

Niezaleznie od klasy postaci czarujacej i efektu czaru,
podczas rzucania zaklgé maja zastosowanie te same
podstawowe zasady.

Opis kazdego czaru w rozdziale 11 zaczyna sie od sekcji
informacyjnej zawierajacej: nazwe czaru, jego krag, szkole
magii, czas rzucania, zasieg, komponenty i czas trwania. Po
nich nastepuje opis efektéw danego zaklecia.

CZAS RZUCANIA

Wiekszos$é czaréw rzuca sie w ciagu pojedynczej akcji,
jednak istnieja i takie, ktére wymagaja uzycia akcji
dodatkowej, reakeji albo znacznie dluzszego czasu.

AKCJA DODATKOWA

Czary rzucane w ramach akeji dodatkowej sa wyjatkowo
szybkie. Na rzucenie takiego zaklgcia musisz przeznaczyc
akcje dodatkowa w swojej turze (pod warunkiem, ze
jeszcze nie zostala wykorzystana). W tej samej turze nie
mozesz juz rzucié drugiego zaklecia, z wyjatkiem sztuczki,
ktorej rzucenie wymaga jednej akcji.

REAKCJA

Istnieja czary, ktére mozna rzucaé¢ w ramach reakcji. Trwa
to ledwie ulamek sekundy i jest odpowiedzig na konkretne
zdarzenie. Jezeli zaklecie mozna rzuca¢ w ramach reakcji,
to jego opis powie ci dokladnie, w jakich okolicznosciach
mozesz to zrobié.

PRZEDLUZONA INKANTACJA

Rzucenie pewnych czaréw (w tym rytualnych) wymaga
wiecej czasu — minut albo nawet godzin. Kiedy rzucasz
zaklecie, ktérego inkantacja trwa dluzej niz pojedyncza
akeja lub reakcja, musisz przeznaczad na nig swoje akcje
w kazdej turze oraz utrzymac w tym czasie koncentracje
(zobacz sekcje ,Koncentracja” ponizej). Jesli twoja
koncentracja zostanie przerwana, to zaklecie sie nie udaje,
ale nie tracisz komorki czaru. Jezeli chcesz sprébowad
rzucié to zaklecie ponownie, musisz zaczac od poczatku.

Z ASIEG

Cel czaru musi znajdowac sie w jego zasiegu. Celem zaklec
takich jak magiczny pocisk jest wybrana istota, a zaklg¢

w rodzaju kuli ognia — punkt w przestrzeni, w ktérym
nastepuje eksplozja.

Zasieg wickszosci zakled jest okreslony w metrach.
Niektére czary moga byé rzucane tylko na dotknigta przez
ciebie istote (w tym ciebie). Inne, na przyklad tarcze,
rzucasz tylko na siebie.




Zaklgcia, ktérych efekty przybieraja ksztalt stozka badz
prostej wychodzacych od ciebie, réwnies majg zasieg ,na
siebie” ze wskazaniem, ze jestes punktem wyjscia dla ich
efektéw (zobacz sekeje ,Obszary dzialania” w tym rozdziale).

Kiedy zaklecie zostanie juz rzucone, efekty nie sa
ograniczone jego zasiegiem, chyba ze opis stanowi inaczej.

KOMPONENTY

Komponenty czaru to pewne fizyczne wymagania,

ktére musisz spelni, by go rzucié. Opis kazdego zaklecia
okresla, czy wymaga ono komponentéw werbalnych (W),
somatycznych (S), czy materialnych (M). Jesli nie mozesz
zapewnic wszystkich wymaganych komponentéw, to nie
jestes w stanie rzuci¢ danego zaklecia.

WERBALNY (W)

Wigkszosé zakleé Wymaga wypowiedzenia tajemniczych
formul, lecz to nie slowa tych inkantacji sa Zrédlem mocy
zaklecia. Jest nim raczej szczegdlny porzadek dZiwiekow
o okreslonym tonie i wibracji, ktéry wprawia w ruch watki
magii. Dlatego osoba zakneblowana lub przebywajaca

na wyciszonym obszarze (na przyklad stworzonym
zakleciem eiszy) nie moze rzucaé czarow posiadajacych
komponent werbalny,

SoMATYCZNY (S)

Rzucanie czaréw moze wymagac intensywnej gestykulacji
lub zloZonej sekwencji dyskretnych gestow. Jezeli zaklecie
wymaga komponentu somatycznego, to posta¢ musi miec
wolng przynajmniej Jjedna reke, aby je rzucié.

MATERIALNY (M)

Istnieja czary wymagajace konkretnych przedmiotéw,
wymienionych w nawiasie w wierszu komponentdw.
Postaé moze zamiast nich uzyc torby na komponenty albo
magicznego fokusu (patrz rozdzial 5, «Wyposazenie”).
Jednakze jesli ok reslony zostal koszt komponentu
materialnego, to posta¢ musi posiadac ten konkretny
komponent, zeby méc rzucié zaklecie.

Jezeli opis zaklecia méwi, ze komponent materialny
zostaje zuzyty przez zaklecie, to rzucajacy musi go
zapewniad na nowo dla kazdej kolejnej inkantacji.

Aby mie¢ dostep do komponentéw materialnych lub
trzymac magiczny fokus, rzucajacy musi mied wolng
przynajmniej jedna reke. Moze to jednak by¢ ta sama reka,
ktéry gestykuluje w ramach komponentu somatycznego.

CZAS TRWANIA

Czas trwania czaru to okres, w jakim utrzymuje sie jego
dzialanie. Moze by¢ wyrazony w rundach, minutach,
godzinach, a nawet latach. Istnieja zaklecia, ktrych efekty
trwaja az do chwili ich rozproszenia lub Zniszczenia.

NATYCHMIASTOWY

Wiele zakleé ma dzialanie natychmiastowe. Taki czar
krzywdzi, leczy, tworzy lub zmienia istoty i przedm ioty
w taki sposdb, ze nie mozna 80 rozproszy¢, poniewaz
magia dziala tylko przez chwile.

KONCENTRAC]A
Niektére czary wymagaja koncentrowania si¢ na nich, by
ich magia trwala. Kiedy koncentracja zostanie przerwana,
zaklecie dobiegnie korica.

Jezeli czar moze by¢ utrzymywany koncentracja, to jest to
zaznaczone w polu ,Czas trwania” wraz z okresleniem, jak
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Szkoty MaGH

Akademie magii przyporzadkowuja zaklgcia oémiu kategoriom
zwanym szkotami magii. Uczeni, zwlaszcza magowie, stosujg te
kategorie do wszystkich czaréw, poniewaz sg zdania, ze magia
funkcjonuje zawsze podobnie, niezaleznie od tego, czy jest
efektem rygorystycznych studiow, czy darem od béstwa,

Szkoly magii pomagaja opisywac dziatanie zakle¢. Nie maja
Przy tym zadnych wiasnych zasad, cho¢ niektére zasady odwoluja
sie do konkretnych szkét.

lluzje oszukujg zmysty i mamig umysty innych. Powoduja,
ze ludzie widzg rzeczy, ktérych nie ma, lub nie widza tego, co
istnieje, styszg urojone odglosy lub pamietajg wydarzenia, ktére
nigdy nie miaty miejsca. Niektére iluzyjne obrazy widoczne sa
dla kazdego, a najbardziej podstepne iluzje wywotujg majaki
bezposrednio w umysle ofiary.

Nekromancja manipuluje sitami zZycia i $nvierci. Jej czary moga
zapewnic przyptyw sit zyciowych, wysysac zycie z innej istoty,
stworzyc nieumartego, a nawet przywrobcic zycie zmartemu.

Tworzenie nieumarlych przy pomocy nekromancji, na przyktad
czaru animowanie zmarlego, nie nalezy do dobrych uczynkéw
i tylko zte postacie uzywaja czesto takich czardw.

Odpychanie ma nature ochronna, cho¢ zdarzaja sie tez jego
ofensywne zastosowania. Czary tej szkoty tworza magiczne
bariery, usuwaja negatywne efekty, krzywdza intruzoéw lub
wypedzajg istoty do innych sfer egzystencji.

Przemiany polegaja na zmianie wiaéciwoéci istoty, obiektu lub
otoczenia. Przy pomocy takich zakle¢ mozna zmieni¢ przeciwnika
w nieszkodliwe zwierzatko, zwiekszy¢ site sojusznika, rozkazywad
przedmiotom sie przemieszczad, a takze przyspieszyc czyjes
zdolnosci regeneracyjne, by skréci¢ czas zdrowienia.

Przywotywanie polega na przenoszeniu istot i przedmiotéw
z jednego miejsca w inne. Niektére z tych zakle¢ przywotuja istoty
wprost do rzucajacego czar, podczas gdy inne umozliwiaja jemu
samemu przeniesienie sie gdzie indziej. Zdarzajg sie tez czary
przywotania, ktére tworzg z niczego efekty lub przedmioty.

Uroki wptywaja na umysty innych, zmieniajac lub kontrolujac
ich zachowanie. Dzieki magii tej szkoty wrogowie moga uznac
je] uzytkownika za przyjaciela, dziatac w narzucony im sposdéb,

a nawet byc kontrolowani jak marionetki,

Wieszczenie ujawnia informacje, pozwalajac pozna¢ dawno
zapomniane sekrety, pokazujac przeblyski przysztodci, zdradzajac
lokalizacje ukrytych rzeczy, ukazujac prawdziwe oblicza stojace za
iluzjami lub umezliwiajac obserwacje odleglych miejsc i os6b.

Wywotywanie wykorzystuje magiczng energie, by wytworzy¢
pozadany efekt. Niektére z takich czargw powodujg uderzenia ognia
lub btyskawic, inne skupiajg pozytywng energie, by zamykacé rany.
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dlugo mozna w ten sposoh podtrzymywad jego dzialanie.
Koncentracje mozesz za koriczy¢ w kazdej chwili i nie
wymaga to poswigcenia akcji,

Typowe czynnosei, takie Jjak poruszanie sie i atakowanie,
nie przeszkadzaja w koncentracji. Moga za to ja przerwad
nastepujgce czynniki:

* Rzucenie innego czaru wymagajacego koncentracji.
Jezeli rzucisz nastepny czar wymagajacy koncentracji, to tra-
cisz koncentracje na obecnie podtrzymywanym. Nie mozesz
koncentrowaé sie na dwdéch zakleciach jednoczesnie.

» Otrzymanie obrazer. Gdy otrzymasz obrazenia podczas
koncentracji na zaklgciu, to aby ja utrzymacd, musisz
wykonaé udany rzut obronny na Kondycje. ST jest rowny
polowie otrzymanych obrazes albo 10 — musisz wybraé
wyzsza warto$c. Gdy otrzymujesz obrazenia z réznych
zrodel, takich jak postrzal z luku oraz smocze zioniecie,
dla kazdego z nich wykonujesz odrebny rzut obronny.

+ Stan obezwladnienia lub $émierci. Tracisz koncentracje
na zakleciu, gdy stajesz si¢ obezwladniony lub giniesz.



PROSTA SFERA STOLEK

¥ PUNKT wyuécia

SZESCIAN

MP moze zadecydowad, ze niektére okolicznogci, takie
jak fale zalewajace cie na pokladzie miotanego sztormem

statku, moga wymagaé udanego rzutu obronnego na Kondy-

¢j¢ 0 ST 10, abys$ mégl utrzymac koncentracje na zakleciu,

CELE

Z reguly zaklecie wymaga wskazania jednego lub wigcej
celéw, ktére maja byé objete dzialaniem magii. Opis méwi,
Czy rzucasz je na istotg, na obiekt, ezy tez na punkt wyjsécia
obszaru dzialania czaru.

Jezeli efekt czaru nie jest wyczuwalny, to cel moze nawet
nie zdawac sobie sprawy, ze padl jego ofiara. Efekty takie
jak uderzenie pioruna sa dosé oczywiste, ale istniejg
i bardziej subtelne, na przyklad proby odczytania mysli,
ktére potrafia przej$é niezauwazone, chyba ze opis zaklecia
stanowi inacze;j.

CZYSTA DROGA DO CELU
Zeby wskazac cel zakleeia, musisz mieé do niego wolna
droge, wigc nie moze on byé osloniety w calosei.

Jezeli umiescisz obszar dzialania w punkcie, ktérego nie
widzisz, i odgradza ci¢ od niego przeszkoda, na przyklad
Sciana, to punkt wyjscia obszaru zostanie umiejscowiony
tuz przed ta przeszkoda po twojej stronie.

CELOWANIE W SIEBIE

W przypadku zakleé rzucanych na dowolng istote mozesz
Jjako cel wskazac siebie, chyba ze ta istota musi byé wroga
albo inna niz ty. Jezeli przebywasz na obszarze. ktory
objeloby rzucane wlasnie zaklecie, to mozesz jako jego cel
wskazac siebie.

OBSZARY DZIAEANIA

Czary takie jak plonace dlonie i stozek zimna pokrywaja
efektem okreslony obszar, przez co mogq objac dzialaniem
wiele celow na raz.

Obszar dzialania czaru jest okreslony w jego opisie
i z reguly przyjmuje jeden z pieciu ksztaltéw: prostej, sfery,
stozka, szescianu lub walca. Kazdy obszar dzialania czaru

ma punkt wyjscia, z ktérego rozchodzi sie efekt,
a zasady dla kazdego z ksztaltéw okreslaja umiejsco-
wienie tego punktu. Najezesciej punktem wyjscia jest
miejsce w przestrzeni, ale istnieja réwniez zaklecia, kto-
rych dzialanie rozpoczyna sie na istocie albo obiekcie.
Efekt czaru rozchodzi sie po prostych od punktu wyjscia.
Jezeli miedzy punktem wyjscia a miejscem w obszarze
dzialania czaru nie da sie poprowadzi¢ linii prostej, to efekt
nie obejmuje tego miejsca. Aby zablokowad taka $ciezke
rozchodzenia sie zaklecia, przeszkoda musi stanowié
calkowitg oslong (patrz rozdzial 9).

ProsTA
Prosta stanowi linie rozciagajaca sie w wybranym
kierunku od punktu wyjscia, pokrywajgca obszar
o podanej szerokosci.

Punkt wyjscia prostej nie nalezy do obszaru dzialania
czaru, chyba ze zdecydujesz inaczej.

SFERA
Punkt wyjscia sfery to jej érodek, a jej wielkosé¢ okreélona
Jjest promieniem podanym w metrach.
Punkt wyjscia sfery zawiera sie w obszarze
dzialania czaru.

STOZEK
Stozek rozszerza sig w wybranym kierunku od swojego
punktu wyjscia. Szerokosé stozka w danym punkcie
Jego dlugosci réwna jest odleglosci tego punktu od
punktu wyjscia. Obszar dzialania stozka okresla jego
maksymalng dlugosé.

Punkt wyjscia stozka nie nalezy do obszaru dzialania
czaru, chyba ze zdecydujesz inaczej,

SZESCIAN

Punkt wyjscia obszaru w ksztalcie szescianu znajduje

si¢ w wybranym miejscu na jednej z jego $cian. Rozmiar

szescianu jest wyrazany dlugoscia jednej z jego krawedzi.
Punkt wyjscia szescianu nie nalezy do obszaru dzialania

czaru, chyba ze zdecydujesz inaczej.




WaLEC
Punktem wyjécia obszaru w ksztalcie walca jest rodek
kola o okreslonym promieniy, uwzglednionym w opisie
czaru. Kolo to musi miesei¢ si¢ u podstawy albo na
szczycie obszaru dzialania czary, Magiczna energia
rozchodzi sie po prostych od punktu wyjscia do krawedzi
kola, formujgc podstawe walca. Nastepnie efekt zaklecia
wystrzeliwuje w gore z podstawy albo w dél ze szezytu,
na cala wysoko$é walca.

Punkt wyjscia walca zawiera sie w obszarze
dzialania czaru.

RzuTYy OBRONNE

Opisy wielu czaréw mawia, ze cel moze wykonaé rzut
obronny, by sprébowac czesciowo lub calkowicie unikngé
ich dzialania. W opisie znajduje si¢ tez informacja, na ktérej
cesze taki rzut obronny ma si¢ opieraé oraz co dzieje sie
w przypadku sukcesuy i porazki.

ST rzutu obronnego przeciw twoim czarom wynosi
8 + twéj modyfikator z cechy bazowej + twoja premia
z bieglosci + ewentualne modyfikatory dodatkowe.

TESTY ATAKU

Niektore czary Wwymagaja od rzucajacego wykonania testu
ataku, by okregli¢, czy trafil efektem zaklecia w zamierzony
cel. Twoja premia do ataky czarem réwna jest twojemu
modyfikatorowi z cechy bazowej + twoja premia z bieglogci,
W wiekszosgci przypadkéw zaklecia wymagaja testéw
atakuy dystansowego, Pamietaj, ze masz utrudnienie
W tescie ataku dystansowego, jesli znajdujesz si¢ w obrebie
1,5 metra od przeciwnika, ktéry cie widzi i nie jest
obezwladniony (patrz rozdzial 9).

LACZENIE MAGICZNYCH EFEKTOW

Efekty réznych czaréw kumuluja sie, jesli ich czasy

trwania nakladaja sie na siebie. Efekty tego samego czaru

rzuconego kilkukrotnie nie sa kumulatywne — w tym

przypadku przez wspélny czas trwania efektGw liczy sie

najsilniejszy z nich, na przyklad najwyzsza premia,
Przykladowo, jesli dwéch klerykéw rzuci na te

sama istotg blogoslawieristwo, (o skorzysta ona tylko

z jednego z tych zaklec¢ — nie bedzie mogla rzucié dwa

razy dodatkowsg koscia.
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MagGiczny spLoT

Krainy Wieloswiata D&D to magiczne miejsca. Wszelkie
istnienie jest przesigkniete mocg, magjczny potencjat znajduje
sie w kazdym kamieniy, strumyku i zywej istocie, a nawet

W powietrzu. Surowa magia to fundament stworzenia, cicha

i bezosobowa wola istnienia Przenikajaca kazda czgsteczke

i obecna w kazdej manifestacji energii w Wieloéwiecie.

Smiertelnicy nie mogg bezposrednio ksztattowa¢ tej
surowej magii. Korzystajg za to z tkaniny magii, jej whékien —
pewnego rodzaju pomostu pomiedzy swoja wolg a surowa
magia. Znajacy sie na magii mieszkaricy Zapomnianych
Krain zwa to zjawisko Splotem i uznajg jego esencje za
boginie Mystre. Nie przeszkadza to €zaroznawcom nazywad
go i obrazowa¢ na rézne sposoby. Niezaleznie jednak
od uzywanego okreélenia, bez Splotu surowa magia jest
niedostepna, Na obszarze, na ktérym Splot zostat rozdarty,
najpotezniejsi arcymagowie nie zapala nawet $wieczki przy
Pomocy magii. Jednak otoczeni Splotem potrafig uformowac
btyskawice, by porazi¢ wrogow, teleportowac sie o setki
kilometréw w mgnieniu oka, a nawet cofnac smier¢.

Wszelka magia jest zalezna od Splotu, cho¢ rozne jej rodzaje
czerpig z niej w rézny sposéb, Podejscie czarownikéw, magdw,
zaklinaczy i bardéw zwane jest czesto magig arkan badz
wtajemniczen. Polega ono na zrozumieniu dziatania Splotu,
osiaganym dzieki nauce lub intuicji. Rzucajacy czar pociaga
bezposrednio za wigzki magii w Splocie, by Wytworzy¢ pozadany
efekt. Mistycznj rycerze i oszusci réwniez postuguijg sie magia
wtajemniczer. Natomiast czary klerykéw, druidéw, paladynéw
i fowcéw to magia objawien. Przedstawiciele tych klas uzyskuja
dostep do Splotu za posrednictwem boskiej mocy — dzieki
bogom, potedze natury bad# wadze swietych $lubéw paladyna,

Za kazdym razem, gdy powstaje magiczny efekt, wiékna Splotu
przeplatajg sie, skrecajs i Zwijaja, umotzliwiajac jego dziatanie.
Kiedy kto$ uzywa czaréw wieszczenia, takich jak wykrycie
magii czy identyfikacja, zaglada w Splot. Zaklecia takie jak
rozproszenie magii wygtadzaja Splot. Czary pokroju pola antymagii
przeksztatcaja Splot tak, by magia ptyneta dokota wybranego
obszary, a nie przez niego. Natomiast w miejscach uszkodzenia
lub rozdarcia Sploty magia dziata w nieprzewidywalny sposéb —
albo weale,







RozpziaAz 11: CzARY

TYM ROZDZIALE ZNAJDZIESZ CZARY NAJCZESCIE]
spotykane w $wiatach DUNGEONS &

DRAGONS. Rozdzial otwiera lista czardéw klas

poslugujacych sie magia. Po niej nastepuje
opis poszczegolnych zakleé ulozonych

w kolejnoéci alfabetycznej wedlug ich nazw.

CZARY BARDA

SzTuczki (0. KRAG)
Kuglarstwo

Magiczna dtor
Naprawa

Ostona przed orezem
Pomniejsza iluzja
Prawdziwe uderzenie
Przyjazn

Swiatto

Tariczace Swiatta
Wiadomo$¢

Zjadliwe szyderstwo

1. KRAG
Blask faerie

Fala gromu

Fatszywe podszepty
Heroizm
Identyfikacja
lluzoryczny manuskrypt
Kojace stowo
Leczenie ran
Milczacy obraz
Niewidoczny stuga
Ohydny $miech Tashy
Piérkospadanie
Przebranie siebie
Przyjaciel zwierzat

Rozmawianie ze zwierzetami

Rozumienie jezykéw
Szybkonogi
Uspienie

Wykrycie magii
Zauroczenie osoby
Zguba

2. KRAG

Chmura sztyletéw
Cisza

Fascynacja

Gtuchota [ Slepota
Kotatka

Korona obtedu
Magiczne usta
Mniejsze przywrécenie
Niewidzialnos¢

Odnalezienie obiektu

Odnalezienie zwierzat lub
roslin

Rozgrzanie metalu

Strefa prawdy

Sugestia

Trzask

Unieruchomienie osoby

Urojona sita

Widzenie niewidzialnego

Wyciszenie emocji

Wykrycie mysli

Wzmocnienie cechy

Zwierzecy postaniec

3. KRAG
Chatka Leomunda

Glif strazniczy
Hipnotyczny wzdr
Jasnowidzenie

Jezyki

Nadanie wiadomosci
Natozenie klatwy
Niewykrywalnosé

Pozér smierci
Rozmawianie z roslinami
Rozmawianie z umartymi
Rozproszenie magii
Rozrost roslin

Strach

Smierdzaca chmura
Wiekszy obraz

4. KRAG
Drzwi przez wymiary
lluzoryczny teren
Odnalezienie istoty
Polimorfia

Przymus

Swoboda ruchu
Wieksza niewidzialnosé¢
Zamet

5. KRAG
Animowanie obiektu
Dominacja nad osobg
Geas

Krag teleportacyjny
Legendarna wiedza

Masowe leczenie ran
Podmiana wspomnien
Pozory

Przebudzenie

Sen

Sferalne wigzanie
Unieruchomienie potwora
Wigksze przywrécenie
Wizja

Wskrzeszenie

Zmytka

6. KRAG

Kasliwy wzrok

Masowa sugestia
Nieodparty taniec Ottona
Ochronne glify
QOdnalezienie $ciezki
Prawdziwe widzenie
Zaplanowana iluzja

7- KRAG

Cela mocy

Eterycznosé

Miecz Mordenkainena

Miraz

Projekcja obrazu

Regeneracja

Symbol

Teleportacja

Wspaniata posiadtos¢
Mordenkainena

Zmartwychwstanie

8. KRAG

Czysty umyst

Dominacja nad potworem
Elokwencja

Ostabienie umystu

Stowo mocy Stéj

9. KRAG
Prawdziwa polimorfia
Profetyzm

Stowo mocy Gif
Stowo mocy Ulecz

CZARY
CZAROWNIKA

SzTuczKI (0. KRAG)
Kuglarstwo

Magiczna dton
Nieziemskie uderzenie
Ostfona przed orezem
Pomniejsza iluzja

Prawdziwe uderzenie
Przeszywajacy dotyk
Przyjazn

Trujacy rozprysk

1. KRAG

Btyskawiczny odwrét

lluzoryczny manuskrypt

Niewidoczny stuga

Ochrona przed dobrem
iztem

Piekielna reprymenda

Ramiona Hadara

Rozumienie jezykéw

Urok

WiedZmi pocisk

Zauroczenie osoby

Zbroja Agathys

2. KRAG
Chmura sztyletéw
Ciemnos¢
Fascynacja

Korona obtedu
Krok przez mgte
Lustrzane odbicia
Niewidzialnos¢
Pajecza wspinaczka
Promien ostabienia
Sugestia

Trzask
Unieruchomienie osoby

3. KRAG
Forma gazowa
Gtod Hadara
Hipnotyczny wzér
Jezyki

Krag magii

Lot
Przeciwzaklecie
Rozproszenie magii
Strach
Wampiryczny dotyk
Wiekszy obraz
Zdjecie klatwy

4. KRAG
Drzwi przez wymiary
lluzoryczny teren
Plaga

Wypedzenie

5. KRAG
Kontakt z inng sfera
Sen



Unieruchomienie potwora
Wizja

6. KRAG

Ciato w kamien

Kasliwy wzrok

Krag Smierci

Magiczne wrota
Masowa sugestia
Prawdziwe widzenie
Przywotanie fey
Stworzenie nieumnartego

7. KRAG
Cela mocy
Eterycznosc
Palec §mierci
Sferalny przeskok

8. KRAG

Demisfera

Dominacja nad potworem
Elokwencja

Ostabienie umystu

Stowo mocy Stéj

9. KRAG
Prawdziwa polimorfia
Profetyzm

Projekcja astralna
Stowo mocy Gin

Uwiezienie
CZARY DRUIDA

SzZTuczKI (0. KRAG)
Cierniowy bicz
Druidzkie sztuczki
Naprawa

Odpornosé

Shillelagh

Trujacy rozprysk
Wskazéwki

Wywotanie ptomienia

1. KRAG

Blask faerie

Chmura mgty

Dobre jagody

Fala gromu

Kojace stowo

Leczenie ran

Oczyszczenie jadta i napoju

Oplatanie

Przyjaciel zwierzat

Rozmawianie ze zwierzetami

Skok

Stworzenie lub zniszczenie
wody

Szybkonogi
Wykrycie magii
Wykrycie trucizny

i choroby
Zauroczenie osoby

2. KRAG
Korowa skéra
Ksiezycowy promien
Mniejsze przywrécenie
Ochrona przed trucizna
Odnalezienie obiektu
Odnalezienie zwierzat
lub roélin
Ptomienna kula
Ptomienne ostrze
Poryw wiatru
Przejécie bez $ladu
Rozgrzanie metalu
Unieruchomienie osoby
Widzenie w ciemnosci
Wykrycie putapek
Wzmocnienie cechy
Wzrost kolcdw
Zwierzece zmysty
Zwierzecy postaniec

3. KRAG
Ochrona przed energia
Oddychanie pod wodg
Pozér smierci
Przywotanie zwierzat
Rozmawianie z roslinami
Rozproszenie magii
Rozrost roslin

Spacer po wodzie
Sciana wichru

Sniezyca

Swiatto dnia

Wezwanie btyskawicy
Wtopienie w kamien

4. KRAG

Burza lodu

Chwytne pnacze

Dominacja nad bestig

lluzoryczny teren

Kamienna skéra

Kamienny ksztatt

Kontrola wody

Odnalezienie istoty

Olbrzymie owady

Plaga

Polimorfia

Przywotanie lesnych istot

Przywotanie mniejszych
zywiotakéw

Swoboda ruchu

Sciana ognia
Zamet

5. KRAG

Bariera przeciw zyciu
Geas

Masowe leczenie ran
Kontakt z naturg

Plaga owadéw
Przebudzenie
Przywotanie zywiotaka
Reinkarnacja

Sferalne wiazanie
Spacer miedzy drzewami
Sciana kamienia
Wigksze przywrécenie
Wizja

Zaraza

6. KRAG
Odnalezienie $ciezki
Podréz przez rosliny
Poruszenie ziemi
Promieni stonca
Przywotanie fey
Spacer na wietrze
Sciana cierni

Uczta bohateréw
Uleczenie

7- KRAG

Burza ognia

Miraz

Odwrécenie grawitacji
Regeneracja

Sferalny przeskok

8. KRAG

Antypatia / Sympatia
Kontrola pogody
Ostabienie umystu
Stoneczny blask
Trzesienie ziemi
Tsunami

Zwierzece ksztatty

9. KRAG

Burza zemsty

Prawdziwe zmartwychwstanie
Profetyzm
Zmiennoksztattnosd

CZARY KLERYKA

SZTuczKI (0. KRAG)
Naprawa

Odpornosé
Powstrzymanie Smierci
Swiatto

Swiety ptomieri
Taumaturgia
Wskazowki

1. KRAG
Btogostawiefistwo
Kojace stowo
Leczenie ran
Ochrona przed dobrem
i ztem
Oczyszczenie jadta i napoju
Pocisk wiodacy
Rozkaz
Sanktuarium
Stworzenie lub zniszczenie
wody
Tarcza wiary
Wykrycie dobra i zta
Wykrycie magii
Wykrycie trucizny i choroby
Zadawanie ran
Zguba

2. KRAG
Bezpieczny spoczynek

Cisza \
Duchowa bron

Gtuchota/ Slepota

Mniejsze przywrécenie

Ochrona przed trucizna
Ochronna wieZ

Odnalezienie obiektu

Pomoc

Strefa prawdy

Unieruchomienie osoby
Uzdrawiajgca modlitwa

Wieczny ogien

Wrézba

Wyciszenie emocji

Wykrycie putapek

Wzmocnienie cechy

3. KRAG
Animowanie zmartego
Duchowi straznicy

Glif strazniczy
Jasnowidzenie

Jezyki

Krag magii

Masowe kojace stowo
Nadanie wiadomosci
Natozenie klatwy
Ochrona przed energia
Ozywienie

Pozér smierci

Promieri nadziei
Rozmawianie z umartymi

Rozproszenie magii




Spacer po wodzie
Stworzenie jadta i wody
Swiatto dnia

Wtopienie w kamien
Zdjecie klatwy

4. KRAG

Kamienny ksztatt
Kontrola wody
Odnalezienie istoty
Ostona przed Smiercig
Straznik wiary
Swoboda ruchu
Wieszczenie
Wypedzenie

5. KRAG
Geas

Konsekracja

Kontakt z béstwem
Legendarna wiedza
Masowe leczenie ran
Plaga owadéw
Rozproszenie dobra i zta
Sferalne wigzanie

Stup ognia

Wieksze przywrécenie
Wizja

Wskrzeszenie

Zaraza

6. KRAG

Bariera ostrzy
Krzywda
Odnalezienie $ciezki
Prawdziwe widzenie
Sferalny sojusznik
Stowo powrotu
Stworzenie nieumartego
Uczta bohateréw
Uleczenie
Wytzczenie

7. KRAG
Burza ognia
Eterycznos¢
Przywotanie niebianina
Regeneracja

Sferalny przeskok
Stowo boze

Symbol
Zmartwychwstanie

8. KRAG
Kontrola pogody
Pole antymagii
Swieta aura

Trzesienie ziemi

9. KRAG

Brama

Masowe uleczenie

Prawdziwe
zmartwychwstanie

Projekeja astralna

CZARY LOWCY

1. KRAG

Alarm

Chmura mgty
Dobre jagody
Grad cierni
Leczenie ran
Petajgce uderzenie
Przyjaciel zwierzat

Rozmawianie ze zZwierzetami

Skok
Szybkonogi
Wykrycie magii

Wykrycie trucizny i choroby

Znak fowcy

2. KRAG

Cisza

Kordon strzat

Korowa skéra

Mniejsze przywrécenie

Ochrona przed trucizng

Odnalezienie obiekty

Odnalezienie zwierzat
lub roélin

Przejscie bez ¢ladu

Widzenie w ciemnoéci

Wykrycie putapek

Wzrost kolcéw

Zwierzgce zmysty

Zwierzecy postaniec

3. KRAG
Niewykrywalnos¢
Ochrona przed energia
Oddychanie pod wodg
Piorunostrzat
Przywotanie ognia
zaporowego
Przywotanie zwierzat
Rozmawianie z roslinami
Rozrost roélin
Spacer po wodzie
Sciana wichru
Swiatto dnia

4. KRAG
Chwytne pnacze
Kamienna skéra
Odnalezienie istoty *

Przywotanie lesnych istot
Swoboda ruchu

5. KRAG
Automatyczny kofczan
Kontakt z natura
Przywotanie ostrzatu
Spacer miedzy drzewami

CZARY MAGA

SzTuczki (o. KRAG)
Kuglarstwo

Kwasowy rozprysk
Magiczna dton
Naprawa

Ognisty pocisk
Ostona przed orezem
Pomniejsza iluzja
Porazajacy uécisk
Prawdziwe uderzenie
Promieri mrozu
Przeszywajacy dotyk
Przyjazn

Swiatto

Tanczace swiatta
Trujacy rozprysk
Wiadomosé

1. KRAG

Alarm

Barwna kula

Btyskawiczny odwrét

Chmura mgty

Fala gromu

Fatszywe zycie

Identyfikacja

lluzoryczny manuskrypt

Kolorowy rozprysk

Magiczny pocisk

Milczacy obraz

Niewidoczny stuga

Ochrona przed dobrem
i ztem

Ohydny émiech Tashy

Piérkospadanie

Ptongce dtonie

Promien zatrucia

Przebranie siebie

Rozumienie jezykéw

Skok

Szybkonogi

Tarcza

Ttuszcz

Uspienie

Wedrujacy dysk Tensera

WiedZmi pocisk

Wykrycie magii

Zauroczenie osoby
Zbroja maga
Znalezienie chowarica

2. KRAG

Bezpieczny spoczynek
Chmura sztyletéw
Ciemnosé

Gtuchota /Slepota
Kotatka

Korona obtedu

Krok przez mgte
Kwasowa strzata Melfa
Lewitacja

Lustrzane odbicia
Magiczna aura Nystula
Magiczna bron
Magiczne usta
Magiczny zamek
Niewidzialnos¢
Odnalezienie obiektu
Pajecza wspinaczka
Pajeczyna

Ptomienna kula

Poryw wiatru

PowiekszeniefPomniejszenie \

Promien ostabienia
Rozmycie

Sugestia

Sztuczka z ling

Trzask
Unieruchomienie osoby
Urojona sita

Widzenie niewidzialnego
Widzenie w ciemnosci
Wieczny ogien
Wykrycie mysli
Wypalajacy promier
Zmiana siebie

3. KRAG
Animowanie zmarfego
Chatka Leomunda
Forma gazowa

Glif strazniczy
Hipnotyczny wzér
Jasnowidzenie

Jezyki

Krag magii

Kula ognia

Lot

Migniecie

Nadanie wiadomosci
Natozenie klgtwy
Niewykrywalnos¢
Ochrona przed energia
Oddychanie pod woda
Piorun




Pozér $mierci
Przeciwzaklecie
Przyspieszenie
Rozproszenie magii
Spowalnienie
Strach

Smierdzaca chmura
Sniezyca
Wampiryczny dotyk
Widmowy wierzchowiec
Wiekszy obraz
Zdjecie klatwy

4. KRAG

Burza lodu

Czarne macki Evarda

Drzwi przez wymiary

lluzoryczny teren

Kamienna skéra

Kamienny ksztatt

Kontrola wody

Magiczne oko

QOdnalezienie istoty

Osobiste sanktuarium
Mordenkainena

Plaga

Polimorfia

Produkcja

Przywotanie mniejszych
zywiotakéw

Sekretny kufer Leomunda

Sprezysta sfera Otiluke'a

Sciana ognia

Tarcza ognia

Urojony zabéjca

Wierny ogar Mordenkainena

Wieksza niewidzialnos¢
Wypedzenie
Zamet

5. KRAG
Animowanie obiektu
Cieniste formowanie
Dtor Bigby'ego
Dominacja nad osobg
Geas

Kontakt z inng sferg
Krag teleportacyjny
Legendarna wiedza
Podmiana wspomnien
Pozory

Przejscie w murze
Przywotanie zywiotaka
Sen

Sferalne wigzanie
Stozek zimna

Sciana energii

Sciana kamienia

Telekineza

Telepatyczna wieZ Rary'ego

Unieruchomienie potwora
Wizja

Zabojcza chmura

Zmytka

6. KRAG

Btyskawiczne przywotanie
Drawmija

Ciato w kamien

Dezintegracja

Kasliwy wzrok

Krag Smierci

tancuch btyskawic

Magiczne wrota

Magiczny stéj

Masowa sugestia

Mrozgca sfera Otiluke’a

Nieodparty taniec Ottona

Ochronne glify

Poruszenie ziemi

Prawdziwe widzenie

Promien stofica

Przezornos¢

Sfera niepodatnosci

Stworzenie nieumartego

Sciana lodu

Zaplanowana iluzja

7. KRAG

Cela mocy

Eterycznos¢

Kolorowy rozprysk

Miecz Mordenkainena

Miraz

Odosobnienie

Odwrécenie grawitacji

OpéZniona kula ognia

Palec $mierci

Projekcja obrazu

Sferalny przeskok

Symbol

Symulakrum

Teleportacja

Wspaniata posiadto$¢
Mordenkainena

8. KRAG
Antypatia /[ Sympatia
Chmura zaru

Czysty umyst

Demisfera

Dominacja nad potworem
Klon

Kontrola pogody

Labirynt

Ostabienie umystu

Pole antymagii
Stoneczny blask
Stowo mocy Stéj
Telepatia

9. KRAG

Brama

Dziwo

Prawdziwa polimorfia
Profetyzm

Projekcja astralna
Pryzmatyczny mur
R&j meteorytow
Stowo mocy Gin
Uwiezienie
Zatrzymanie czasu
Zmiennoksztattnos¢
Zyczenie

CZARY
PALADYNA

1. KRAG

Blogostawieristwo

Boska taska

Gniewne ugodzenie

Gromiace ugodzenie

Heroizm

Leczenie ran

Ochrona przed dobrem
i ztem

Oczyszczenie jadta i napoju

Palace ugodzenie
Prowokacja

Rozkaz

Tarcza wiary
Wykrycie dobra i zta
Wykrycie magii

Wykrycie trucizny i choroby

2. KRAG

Magiczna bron

Mniejsze przywrécenie
Ochrona przed trucizng
QOdnalezienie obiektu
Pietnujgce ugodzenie
Pomoc

Strefa prawdy
Znalezienie wierzchowca

3. KRAG

Aura witalnoéci

Brofi zywiotu

Krag magii

Ozywienie
Oslepiajace ugodzenie
Ptaszcz krzyzowca
Rozproszenie magii

Stworzenie jadta i wody

Swiatto dnia
Zdjecie klatwy

4. KRAG

Aura czystosci

Aura zycia
Odnalezienie istoty
Ostona przed $miercig
Wstrzgsajace ugodzenie
Wypedzenie

5. KRAG
Fala zniszczenia

Geas -

Krag mocy
Rozproszenie dobra i zta
Wskrzeszenie
Wypedzajace ugodzenie

CzARY
ZAKLINACZA

SzTucCzKI (0. KRAG)
Kuglarstwo

Kwasowy rozprysk
Magiczna dtor
Naprawa

Ognisty pocisk
Ostona przed orezem
Pomniejsza iluzja
Porazajacy uscisk
Prawdziwe uderzenie
Promien mrozu
Przeszywajacy dotyk
Przyjazn

Swiatto

Tanczgce Swiatta
Trujacy rozprysk
Wiadomos¢

1. KRAG
Barwna kula
Btyskawiczny odwrét
Chmura mgty

Fala gromu
Fatszywe zycie
Kolorowy rozprysk
Magiczny pocisk
Milczacy obraz
Piérkospadanie
Ptongce dtonie
Promien zatrucia
Przebranie siebie

Rozumienie jezykow
Skok

Tarcza

Uspienie




WiedZmi pocisk

Wykrycie magii
Zauroczenie osoby
Zbroja maga

2. KRAG

Chmura sztyletéw
Ciemnos¢
Gtuchota/ Slepota
Kotatka

Korona obtedu
Krok przez mgte
Lewitacja
Lustrzane odbicia
Niewidzialnosé
Pajecza wspinaczka
Pajeczyna

Poryw wiatru

Powigkszenie / Pomniejszenie

Rozmycie

Sugestia

Trzask
Unieruchomienie osoby
Urojona sita

Widzenie niewidzialnego
Widzenie w ciemnosci
Wykrycie mysli
Wypalajacy promien
Wzmocnienie cechy
Zmiana siebie

3. KRAG

Forma gazowa
Hipnotyczny wzér
Jasnowidzenie
Jezyki

Kula ognia

Lot

Migniecie

Ochrona przed energia
Qddychanie pod woda
Piorun
Przeciwzaklecie
Przyspieszenie
Rozproszenie magii
Spacer po wodzie
Spowolnienie
Strach

Smierdzaca chmura
Sniezyca

Swiatfo dnia
Wiekszy obraz

4. KRAG

Burza lodu
Dominacja nad bestig
Drzwi przez wymiary
Kamienna skéra

Plaga

Polimorfia

Sciana ognia

Wieksza niewidzialno$é¢
Wypedzenie

Zamet

5. KRAG
Animowanie obiektu
Cieniste formowanie
Dominacja nad osobg
Krag teleportacyjny
Plaga owadéw

Pozory

Stozek zimna

Sciana kamienia
Telekineza
Unieruchomienie potwora

Zabdjcza chmura

6. KRAG
Dezintegracja
Kasliwy wzrok

Krag smierci
tancuch btyskawic
Magiczne wrota
Masowa sugestia
Poruszenie ziemi
Prawdziwe widzenie
Promieri storica
Sfera niepodatnosci

7. KRAG
Burza ognia
Eterycznosc
Odwrécenie grawitacji
OpéZniona kula ognia
Palec $mierci
Pryzmatyczny rozprysk
Sferalny przeskok
Teleportacja

8. KRAG

Chmura zaru

Dominacja nad potworem
Stoneczny blask

Stowo mocy Stéj
Trzesienie ziemi

9. KRAG
Brama

Réj meteorytow
Stowo mocy Gin
Zatrzymanie czasu

Zyczenie

OPISY CZAROW

Czary przedstawiono w kolejnosci alfabetyczne;j.

ALARM
Odpychanie, 1. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (maly dzwoneczek i kawalek
cienkiego srebrnego drutu)

Czas trwania: 8 godzin

Nastawiasz alarm przeciw intruzom. Wybierz znajdujace
sie w zasiggu drzwi. okno lub obszar nie wiekszy niz
6-metrowy szescian. Przez caly czas trwania czar bedzie
cie ostrzegad, kiedy Mala lub wieksza istota dotknie
strzezonego obszaru lub do niego wejdzie. Rzucajac czar,
mozesz okreslic istoty, ktére nie sg intruzami. Wtedy
decydujesz réwniez, czy alarm jest dzwigkowy, czy ostrzega
cie tylko mentalnie.

Alarm mentalny wywola wrazenie dZwiecku w twojej
glowie, o ile pozostaniesz w obrebie 1,5 kilometra od
strzezonego obszaru. Obudzi cie, jeéli akurat bedziesz spaé.

Alarm dZwickowy przez 10 sekund wytwarza dzwiek
dzwonka rozchodzacy sie na odleglo$é 18 metréw.

ANIMOWANIE ZMARLEGO
Nekromancja, 3. krag

Czas rzucania: 1 minuta
Zasieg: 3 metry
Komponenty: W, S, M (kropla krwi, fragment ciala
i szczypta kostnego pyhu)
Czas trwania: Natychmiastowy

Tworzysz nieumarlego sluge. Wybierz sterte kosci albo
zwloki Sredniego lub Malego humanoida w zasiegu czaru.
Twoje zaklgcie tchnie w niego plugawa namiastke zycia,
tworzac nieumarla istote. Z kosci powstanie szkielet, a ze
zwlok — zombi (MP ma ich statystyki).

W kazdej swojej turze mozesz telepatycznie wydawaé
nieumarlemu polecenia w ramach akcji dodatkowej,

o ile znajduje si¢ on nie dalej niz 18 metréw od ciebie.
(Jesli kontrolujesz grupe istot, polecenie kierujesz do
jednej z nich badz do calej grupy, wydajac wszystkim

ten sam rozkaz). Decydujesz o kierunku ruchu i akeji
podejmowanej przez sluge w jego nastepnej turze albo
wydajesz ogélne polecenie, na przyklad strzezenia
komnaty czy korytarza. Gdy nie wydasz rozkazu, sluga
ograniczy si¢ do obrony wlasnej. Otrzymawszy polecenie,
bedzie je wypelnial az do ukoriczenia zadania.

Kontrolujesz stworzona istote przez 24 godziny. Po tym
czasie przestaje ona wykonywaé twoje polecenia. Aby
zachowac kontrolg przez nastepne 24 godziny, musisz
ponownie rzucic to zaklecie na tego nieumarlego przed
uplywem 24 godzin. Czar wykorzystany w ten spos6b
zapewnia ci kontrole nad grupa liczaca do czterech slug,
ale nie tworzy kolejnych.

Na wyzszych kregach. Gdy rzucasz ten czar, wykorzy-
stujac komérke co najmniej 4. kregu, animujesz dwéch
dodatkowych nieumarlych (lub podtrzymujesz nad nimi
kontrole) za kazdy krag powyzej 3. Kazda z istot musi
powstac z odrebnych zwlok lub sterty kosci.



ANIMOWANIE OBIEKTU
Przemiany, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metrow

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Na twdj rozkaz przedmioty ozywaja. Wybierz do 10 niema-
gicznych obiektéw znajdujacych si¢ w zasiggu, ktére nie sa

w tym momencie noszone lub trzymane. Srednie cele zaklecia
licza sie jako dwa obiekty, Duze jako cztery, a Wielkie jako
osiem. Wiekszych nie mozesz animowacé. Kazdy cel ozywa

i pozostaje pod twoja kontrola przez czas trwania czaru albo
do utraty wszystkich swoich punktéw wytrzymalosci.

W ramach akcji dodatkowej mozesz wydawac rozkazy
kazdej z ozywionych w ten sposdéb istot, poki znajduje sie
ona w obrebie 150 metréw od ciebie. (Jesli kontrolujesz
grupe istot, polecenie kierujesz do jednej z nich badz do
calej grupy, wydajac wszystkim ten sam rozkaz). Decydujesz
o kierunku ruchu i akcji podejmowanej przez istote w jej
nastepnej turze albo wydajesz ogdlne polecenie, na przyklad
strzezenia komnaty czy korytarza. Gdy nie wydasz polece-
nia, istota ogranicza sig do obrony wlasnej. Otrzymawszy
polecenie, bedzie je wypelnia¢ az do ukoriczenia zadania.

STATYSTYKI ANIMOWANEGO OBIEKTU

Rozmiar PW  KP Atak St Zrc
Malutki 20 18 traf. +8, obr. k4 + 4 4 18
Maty 25 16  traf +6, obr. 1k8 + 2 6 14
Sredni 40 13 traf +5, obr. 2k6 + 1 jo 12
Duzy 50 10 traf 46, obr. 2k10 + 2 14 10
Wielki 80 10 traf +8, obr. 2k12 + 4 18 6

Ozywiony obiekt jest konstruktem, od ktérego rozmiaru
zalezg PW, KP, zdolnosci ataku, Sila i Zrecznosé. Jego
pozostale cechy wynosza: Kondycja 10, Inteligencja
3, Madro$é 3, Charyzma 1. Porusza sie z szybkoscia
9 metréw, przy czym unosi sie nad podlozem i lata
z szybkoscig 9 metréw, jesli nie ma koriczyn lub innych
elementéw umozliwiajacych poruszanie. Jesli jest
przymocowany do jakiej$ powierzchni lub wickszego
obiektu, jak na przyklad laricuch przytwierdzony do
$ciany, to jego szybkos¢ jest zerowa. Posiada zdolnosc
$lepowidzenia w promieniu 9 metréw, lecz nie widzi na
wieksza odleglosé. Kiedy PW animowanego obiektu
spadna do zera, wraca on do swej naturalnej postaci,

a ewentualny nadmiar obrazeri przenosi sig¢ na nig.

Gdy wydajesz obiektowi rozkaz ataku, moze on
wykonaé pojedynczy atak w zwarciu przeciw stworzeniu
znajdujacemu sie w obrebie 1,5 metra. Atakuje walnigciem,
z premia i obrazeniami obuchowymi zaleznymi od swojego
rozmiaru. W zaleznosci od ksztaltu obiektu MP moze
zmienié typ zadawanych obrazen na klute albo ciete.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komorke co najmniej 6. kregu, za kazdy krag
powyzej 5. mozesz animowaé dwa dodatkowe obiekty.

ANTYPATIA/ SYMPATIA
Uroki, 8. krag

Czas rzucania: 1 godzina

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S, M (grudka alunu nasaczonego octem
dla efektu antypatii lub kropla miodu dla efektu sympatir)

Czas trwania: 10 dni

Dzieki temu czarowi czynisz co$ odpychajacym lub pocia-
gajacym dla wybranych stworzeri. Wybierasz znajdujacy
sie w zasiegu cel, bedacy Wielkim lub mniejszym obiek-
tem albo stworzeniem, badZ obszarem nie wigkszym niz
szescian o boku 60 metréw. Nastepnie okréslasz rodzaj
inteligentnych stworzer, na przyklad: czerwone smoki,
gobliny lub wampiry. Nakladasz na wybrany cel aure, ktdra
w czasie dzialania czaru przyciaga albo odpycha wybrany
rodzaj istot. Jako efekt aury wybierz antypatie lub sympatie.

Antypatia. Rzucony urok powoduje, ze wskazane przez
ciebie stworzenia czuja nieodparta potrzebe opuszczenia
obszaru i unikania celu zaklecia. Kiedy takie stworzenie
widzi cel lub zbliza si¢ do niego na co najmniej 18 metrow,
musi wykona¢ udany rzut obronny na Madros¢ albo
staje sie przerazone. Ten stan trwa, dopdki stworzenie
widzi cel lub znajduje sic w obrebie 18 metréw od niego.
Przerazone stworzenie musi przeznaczy¢ swdj ruch na
przemieszczenie sie do najblizszego bezpiecznego miejsca,
z ktérego nie widad zakletego celu. Kiedy znajdzie si¢ dalej
niz 18 metréw od celu i nie bedzie moglo go zobaczy¢,
uwalnia si¢ spod efektu przerazenia, lecz jesli zobaczy go
ponownie lub wréci w obreb 18 metréw od niego, to efekt
przerazenia wroci.

Sympatia. Rzucony urok powoduje, ze wskazane przez
ciebie stworzenia czujg nieodparta potrzebe zblizenia sie
do celu, jesli znajduja sie co najmniej 18 metréw od niego
lub moga go zobaczyé. Kiedy takie stworzenie zobaczy
cel lub zblizy sie do niego na co najmniej 18 metréw,
musi wykonaé rzut obronny na Madrosé. W przypadku
niepowodzenia bedzie zmuszone przeznaczy¢ swoj
ruch w kazdej swojej turze na przemieszczenie sie do
wnetrza obszaru lub znalezienie si¢ na wyciggniecie
reki od celu. Kiedy juz to zrobi, nie moze z wlasnej woli
oddali¢ sie od celu.

Jesli cel zaklecia zrani zauroczona istote, uszkodzi
ja lub w jakikolwiek sposcb zadziala na jej niekorzysc,
to moze ona wykonad rzut obronny na Madros¢, by
sprobowad wyzwolié sie spod uroku, zgodnie z zasadami
opisanymi ponizej.

Zakoriczenie efektu. Jezeli zauroczona istota zakoriczy
swoja ture dalej niz 18 metréw od celu zaklgcia lub nie
moze go juz zobaczy¢, to wykonuje rzut obronny na
Madrogé. Sukees oznacza, ze wyzwala sig ona spod uroku
i rozpoznaje swoje wezesniejsze uczucie fascynaciji lub
obrzydzenia jako magiczne. Co wigcej, zauroczona istota
moze ponawiaé rzut obronny na Madros$¢ po kazdych 24
godzinach dzialania czaru.

Istota, ktéra skutecznie obronila sie przed dzialaniem
tego efektu, jest na niego odporna przez 1 minute. Po tym
czasie moze zostad zaureczona ponownie.

AURA CZYSTOSCI
Odpychanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (okrag o promieniu 9 metréw)
Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Promieniuje od ciebie oczyszczajaca energia, ktdra tworzy
aure o promieniu 9 metréw, przemieszczajaca sie wraz z toba
przez caly czas trwania czaru. Wszystkie istoty w jej zasiegu,
o ile nie sa wrogie (wlacznie z toba), sa odporne na choroby
oraz otrzymuja odporno$é na obrazenia od trucizn i ulatwie-
nie w rzutach obronnych przeciw gluchocie, oghiszeniu,
paralizowi, przerazeniu, slepocie, zatruciu i zauroczeniu.




AURA WITALNOSCI
Wywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (okrag o promieniu 9 metréw)
Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Promieniuje od ciebie uzdrawiajaca energia, ktora iwc)rzy
aure o promieniu 9 metréw, przemieszczajaca sie wraz

z toba przez caly czas trwania czaru. Mozesz uzyc akeji
dodatkowej, by przywrécic 2k6 punktéw wytrzymalogci
Jjednej istocie objetej aura (wlacznie z toba).

AURA ZYCIA
Odpychanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (okrag o promieniu 9 metréw)
Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Promieniuje od ciebie zyciodajna energia, ktéra tworzy
aure o promieniu 9 metréw, przemieszczajaca sie wraz

z tobg przez caly czas trwania czaru. Wszystkie istoty

w jej zasiggu, o ile nie sa wrogie (wlacznie z toba), zyskuja
odporno$é na obrazenia nekrotyczne, a ich maksymalne
punkty wytrzymalogci nie moga zostaé zmniejszone.

Co wigcej, zywe stworzenia niebedace wrogami, ktére
rozpoczynaja swoja ture w zasiegu aury, majac 0 punktéw
wyltrzymalosci, odzyskuja 1 PW.

AUTOMATYCZNY KOLGCZAN
Przemiany, 5. krag

Czas rzucania: | akcja dodatkowa

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (kolczan z co najmniej jedna
sztuka amunicji)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Zmieniasz swoj kolczan w niewyczerpane zrédlo niema-
gicznych pociskéw, zdajacych sie wyskakiwacé z niego
wprost do twojej dloni.

Péki czar trwa, w swoich turach mozesz w ramach
akeji dodatkowej wykonywaé dwa dodatkowe ataki bronig
strzelajacqg pociskami z tego kolezanu. Po kazdym strzale
kolezan uzupelnia zuzyty pocisk jego niemagicznym
odpowiednikiem. Amunicja stworzona w ten sposob znika
po wygasnigciu zaklecia. Czar koriczy sie takze wiedy, gdy
przestajesz miec przy sobie zaczarowany kolezan.

BARIERA OSTRZY
Wywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 27 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Formujesz z magicznej energii pionow3 Sciane groZznych
wirujacych ostrzy, ktéra pojawia sie w zasiegu i utrzymuje
do wygasniecia czasu. Mozesz stworzyc¢ prosta bariere

o dlugosci do 30 metréw, wysokosci 6 metréw i grubosci
1.5 metra albo bariere w ksztalcie pierscienia majaca
srednice do 18 metréw, wysokosé 6 metrow i grubosé

1,5 metra. Sciana zapewnia trzy czwarte oslony istotom
znajdujacym sie za nig i stanowi trudny teren.

Gdy istota wejdzie w obszar bariery po raz pierwszy
w swojej turze albo rozpocznie tam ture, musi wykonaé
rzut obronny na Zrgcznosé, W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 6k10 obrazer cigtych. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe.

BARIERA PRZECIW ZYCIU
Odpychanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (okrag o promieniu 3 metréw)
Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Na czas dzialania czaru otaczasz si¢ polyskliwa bariera
o promieniu 3 metréw, ktéra porusza sie wraz z toba
i odgradza ci¢ od istot innych niz nieuntarli i konstrukty.
Powstrzymywana istota nie moze przejéé ani siegnac
przez bariere, moze jednak atakowaé chronione osoby
magig, bronia dalekosigzna lub dystansowa.
Czar wygasa, jesli twéj ruch powoduje, ze powstrzymy-
wana istota jest zmuszona przej$é przez bariere.

BARWNA KULA
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 27 metrow

Komponenty: W, S, M (diament o wartosci co
najmniej 50 sz)

Czas trwania: Natychmiastowy

Miotasz kula energii o $rednicy 10 centymetréw w istote,
ktéra widzisz, znajdujaca sie w zasiegu czaru. Wybierasz typ
stworzonej kuli: dZwigk, elektrycznosé, kwas, ogier, trucizna
albo zimno, po czym wykonujesz atak dystansowy czarem.
Przy trafieniu cel otrzymuje 3k8 obrazeri wybranego typu.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 2. krggu, za kazdy krag
powyzej 1. obrazenia zwieksza sie o 1k8.

BEZPIECZNY SPOCZYNEK
Nekromancja, 2. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (szczypta soli i po jednym miedziaku
polozonym na kazdym oku zmarlego; monety musza tam
pozostac przez caly czas trwania zaklecia)

Czas trwania: 10 dni

Dotknawszy zwlok lub innych szczatkow zmarlej istoty,
chronisz je przed rozkladem i zamiana w nieumarlego
przez caly czas trwania czaru.

Zakleciem tym wydluzasz réwniez okres, w ktérym
mozna wskrzesié znﬁirlego. gdyz czas jego trwania nie
liczy sie przy rozpatrywaniu wymogow wskrzeszenia
i podobnych czaréw.

BLASK FAERIE
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Kazdy obiekt w szescianie o boku 6 metréw w zasiegu
czaru zostaje spowity niebieskim, zielonym lub CZEerwonym
swiatlem (ty wybierasz kolor). Istoty znajdujace sie



w obszarze dzialania w chwili rzucania zaklecia réwniez
zostaja pods$wietlone, jesli nie zdadza rzutu obronnego
na Zreezno$é. Przez okres trwania czaru od tych istot

i obiektéw emanuje na 3 metry slabe swiatlo.

Obiekty i istoty znajdujace sig pod wplywem zaklecia nie
czerpia zadnych korzysci ze swojej niewidzialnodci, a ataki
przeciwko nim sg przeprowadzane z ulatwieniem, jesli
napastnik jest w stanie zobaczyé¢ cel.

BLOGOSLAWIENSTWO
Uroki, 1. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: 9 metréow

Komponenty: W, S, M (pokropienie woda swiecong)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Wybierasz i blogoslawisz do 3 wybranych stworzen znaj-
dujacych sie w zasiegu czaru. Podezas trwania zaklecia
poblogoslawieni moga dodaé 1k4 do wyniku testu ataku lub
rzutu obronnego.

Na wyzszych kregach, Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujge komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. mozesz poblogoslawi¢ jedna dodatkows istote.

BLYSKAWICZNE PRZYWOLANIE DRrAWMIJA
Przywolywanie, 6. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (szafir o wartosc 1000 sz)
Czas trwania: Do rozproszenia

Dotykasz obiektu, ktérego najwigkszy wymiar nie
przekracza 1,8 metra, a masa — 5 kilograméw, Czar
pozostawia na jego powierzchni niewidzialny slad, a na
uzytym do zaklecia szafirze powstaje niewidoczny zapis
nazwy przedmiotu. Przy kazdym rzucaniu tego zaklecia
potrzebujesz nowego szafiru.

Przez caly czas trwania czaru mozesz w ramach swojej
akeji podstawowej przywolaé obiekt, wypowiadajac jego
nazwe i kruszac szafir. Przedmiot natychmiast pojawia sie
w twojej dloni, niezaleznie od odlegloscei i sfery egzystenciji,
w ktérej sie znajdowal. W chwili przywolania ezar
dobiega korica.

Jezeli przedmiot jest akurat trzymany lub noszony
przez kogos innego, to skruszenie krysztalu nie powoduje
przywolania, ale w zamian dowiadujesz sie, kim jest
obecny wlasciciel i gdzie mniej wiecej znajduje sie
W tym momencie.

Efekt zaklecia mozna usunac, rzucajge na krysztal
rozproszenie magii lub podobny czar.

BLYSKAWICZNY ODWROT
Przemiany, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Ten czar pozwala ci niewiarygodnie szybko si¢ przemiesz-
czac. Gdy go rzucisz, a potem w ramach kazdej swojej akcji
dodatkowej w czasie jego trwania mozesz wykonac Sprint.

BoskA EASKA
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akeja dodatkowa
Zasieg: Na siebie 2
Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Modlitwa napelnia cie boskim blaskiem. Poki trwa zakle-
cie, twoje ataki bronia zadaja po trafieniu dodatkowe 1k4
obrazen od $wiatlosci.

Brama
Przywolywanie, 9. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S, M (diament o wartogci co naj-
mniej 5000 sz)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Przywolujesz portal laczacy wolne miejsce, kidre widzisz
W zasiggu czaru, z konkretnym miejscem w innej sferze
egzystencji. Portal dziala przez caly czas trwania czaru

i ma ksztalt kola. Mozesz wybraé jego $rednice - od 1,5 de
6 metréw — i ustawié go w dowolnym kierunku.

Korice portalu w obu sferach egzystencji posiadaja strone
przednia i tylna. Aby podrézowac portalem, nalezy prze-
kroczy¢ go od przodu., Wszystko, co w ten sposéb przejdzie
przez brame na jednym jej koricu, pojawi sie natychmiast
w najblizszym wolnym miejscu kolo drugiego korica.

Bdstwa i inni wladcy sfer mogg blokowa¢ mozliwoéé
otwierania portali tworzonych tym zakleciem bezpoérednic
w ich obecnosci lub gdziekolwiek w ich domenie.

Gdy rzucasz ten czar, mozesz wymoéwic imie
konkretne;j istoty (pseudonim, tytul czy przezwisko nie
zadzialaja), a wéwczas, jesli znajdowala sie ona w sferze
innej niz ty, portal pojawi sig tuz przy niej, weiagnie ja
i przetransportuje w najblizsze wolne miejsce po twojej
stronie bramy. Czar nie zapewnia ci zadnej specjalnej
wladzy nad przywolang istota, ktéra bedzie dziala¢ zgodnie
zwolg MP - moze cie zaatakowac, pomée ci albo odejsé.

BroN zywioru
Przemiany, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Dotykasz niemagicznej broni i sprawiasz, ze staje

si¢ magiczna. Wybierz typ obrazes: od dzwieku,
elektrycznoscei, kwasu, ognia albo zimna. Przez caly czas
trwania czaru bron zapewnia premie +1 do ataku oraz
zadaje dodatkowe 1k4 obrazen wybranego typu.

Na wyzszych kregach. Jesli rfucasz ten czar. wykorzy-
stujac komoérke kregu 5. lub 6., premia do ataku wynosi +2,
a dodatkowe obrazenia — 2k4. Gdy wykorzystujesz komdrke
co najmniej 7. kregu, premia wzrasta do +3, a dodatkowe
obrazenia — do 3k4.

BURrzA LoDU
Wywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 90 metrow

Komponenty: W, S, M (szczypta pylu i kilka kropli wody)
Czas trwania: Natychmiastowy




W ziemie uderzajg twarde jak skala lodowe odlamki. Gra-
dobicie ma ksztalt walca o promieniu 6 metréw i wysokosci
12 metréw, ktérego punkt wyjscia znajduje sic w zasiggu
czaru. Kazde stworzenie w tym obszarze musi wykonaé
rzut obronny na Zrecznos$é. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 2k8 obrazeri obuchowych i 4k6 obrazeri od
zimna. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.

Do korica twojej nastepnej tury grad zmienia obszar
dzialania czaru w trudny teren.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komdrke co najmniej 5. kregu, za kazdy krag
powyzej 4. zwickszasz obrazenia obuchowe o 1k8.

BURzZA OGNIA
Wywolywanie, 7. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 45 metréw
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Burza ryczacych plomieni pojawia sie we wskazanym
przez ciebie miejscu w zasiegu czaru. Obszar dzialania
czaru sklada sie z maksymalnie dziesieciu 3-metrowych
szescianow, ktére mozesz dowolnie rozmiescic, przy czym
kazdy szescian musi stykac sie co najmniej jedna $ciana
z innym szescianem. [stoty na obszarze dzialania czaru
musza wykonaé rzut obronny na Zrecznosé. W przypadku
niepowodzenia otrzymuja 7k10 obrazeri od ognia. Udany
rzut zmniejsza obrazenia o polowe.

Ogien uszkadza obiekty na obszarze dzialania czaru
i podpala latwopalne przedmioty, ktére nie sa przez kogos
trzymane lub noszone. Mozesz zadecydowad, czy na jego
dzialanie beda podatne rosliny.

BURZA ZEMSTY
Przywolywanie, 9. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Wzroku

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Nad wybranym miejscem w zasiegu wzroku przywolujesz
sklebiong burzowa chmure o promieniu 108 metréw.
W tym obszarze blyskaja pioruny, hucza grzmoty i szaleje
wichura. Kazda istota znajdujaca sie pod owa chmura
w momencie jej pojawienia (chod nie wigcej niz 1500
metrow ponizej niej) musi wykonaé rzut obronny na
Kondycje. W przypadku niepowodzenia otrzymuje 2k6
obrazen od dZwieku i staje sie ogluchla na 5 minut.

Jesli w kolejnych rundach utrzymujesz koncentracje na
tym zaklgciu, burza powoduje w twojej turze rézne efekty.

Runda 2. 7 chmury leje si¢ kwasny deszcz. Istoty
i obiekty wystawione na jego dzialanie otrzymuja po 1k6
obrazen od kwasu.

Runda 3. Sprowadzasz z chmury na wybrane istoty
i obiekty sze$¢ piorundéw, przy czym na jeden cel moze
przypadac tylko jeden piorun. Razona nim istota wykonuje
rzut obronny na Zrecznos$é. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 10k6 obrazen od elektrycznosci. Udany rzut
zmniejsza obrazenia o polowe.

Runda 4. Z chmury leci grad, zadajac wszystkim
znajdujacym sie pod nig istotomn 2k6 obrazeri obuchowych.

Runda 5-10. Rozszalaly huragan smaga obszar pod
chmura lodowatym deszczem. Powierzchnia pokryta
marzngca wodg staje sie trudnym terenem pozbawionym
widocznosci. Wszystkie istoty w obrebie dzialania chmury

otrzymuja 1k6 obrazen od zimna. Ataki dystansowe sg nie-
mozliwe. Wichura i ulewa licza sie jako powazna przeszkoda
w koncentracji na zakleciach. Co wiecej, silne porywy wiatru
(30-75 kilometréw na godzine) automatycznie rozpraszaja
wszystkie znajdujace sie w obszarze mély, opary i podobne
zjawiska, zarowno naturalne, jak i magiczne.

CELA MOCY
Wywolywanie, 7. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 30 metréw

Komponenty: W, S, M (rubinowy pyl o wartosci 1500 sz)
Czas trwania: 1 godzina

Wokdél wybranego przez ciebie obszaru w zasiegu czaru
pojawia si¢ niewidzialna, nieruchoma cela w ksztalcie
szescianu, uformowana z magicznej energii. Zaleznie od
twojego wyboru wiezienie moze by¢ klatka lub skrzynia
o litych écianach.

Wiezienie w ksztalcie klatki ma $ciany o dlugosci do
6 metréw i sklada sie z pretéw o $rednicy centymetra
oddalonych od siebie o centymetr.

Wiezienie w formie skrzyni ma $ciany o dlugosei do
3 metréw, tworzace zwarta bariere nieprzepuszczalna dla
zadnego rodzaju materii i blokujaca zaklecia rzucane do
wewnatrz lub z wewnatrz celi.

Gdy rzucasz ten czar, kazda istota, ktéra przebywa
w calosci wewnatrz celi, zostaje uwieziona. Stworzenia
przebywajace czgs$ciowo na obszarze czaru albo za duze,
by zmiesci¢ sie do celi, zostaja wypchnigte na zewnatrz.

Uwieziona istota nie moze wydostaé sie niemagicznymi
sposobami. Jezeli sprébuje uzyé teleportacji lub podrézy
miedzysferalnej zeby opuscic cele, musi najpierw wykonaé
udany rzut obronny na Charyzme. W przypadku niepo-
wodzenia nie moze opuscié celi, a czar lub efekt zostaje
zmarnowany. Cela rozciaga si¢ réwniez na Sfere Eteryczna,
blokujac mozliwosé ucieczki tg droga.

To zaklecie nie moze zostaé zniwelowane
rozproszeniem magii.

CHATKA LEOMUNDA
Wywolywanie, 3. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Na siebie (pdlkula o promieniu 3 metréow)
Komponenty: W, S, M (krysztalowy koralik)
Czas trwania: 8 godzin

Wokél ciebie i ponad toba pojawia sie nieruchoma kopula
o promieniu 3 metréw, stworzona z energii i pozostajaca
w miejscu przez caly czas trwania czaru. Gdy opuscisz jej
obszar, zaklecie dobiegnie korica.

Pod kopula wraz z toba zmiesci sie do 9 Srednich lub
mniejszych stworzen. Czar nie zadziala, jesli rzucisz
go na obszar, w ktérym przebywa wieksza istota lub
wigksza liczba istot* Stworzenia i przedmioty znajdujace
sie wewnatrz kopuly podczas rzucania zaklecia mogg sie
przez nig swobodnie przemieszczaé. Wszystkie inne nie
moga do niej wejs$é. Scian kopuly nie moga tez naruszyé
ani przeniknac zaklecia i efekty obszarowe. Niezaleznie
od pogody panujacej na zewnatrz, pod kopulg jest
sucho i spokojnie.

Podczas trwania zaklecia mozesz wydaé polecenie, by
we wnetrzu zapanowal polmrok lub zapadla ciemnosé.
Z zewngtrz kopula jest nieprzezroczysta i ma wybrany
przez ciebie kolor, lecz z jej srodka wszystko widaé.




CHMURA MGLY
Przywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metrow

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Przywolujesz kulista chmure mgly o promieniu 6 metréw,
ktorej srodek znajduje sie w zasiggu zaklecia. Mgla
rozprzestrzenia sie wokdl rogéw i zaloméw, a jej obszar
jest pozbawiony widocznosci. Chmura utrzymuje si¢ do
wygasniecia czaru, choé wezesniej moze ja tez rozwiac
wiatr o umiarkowanej lub wiekszej predkosci (co najmniej
15 kilometréow na godzine).
Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-

| rzystujac komorke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag

powyzej 1. zwiekszasz promieri chmury o 6 metréw.

I CHMURA SZTYLETOW
Przywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S, M (szklana drzazga)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

W powietrzu pojawia sie chmura wirujacych sztyletow,
formujaca szescian o boku 1,5 metra, ktérego srodek
znajduje sie w zasiegu czaru. Istota wchodzaca w obszar
dzialania czaru pierwszy raz w swojej turze albo

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komoérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyzej 2. zwiekszasz obrazenia o 2k4.

CHMURA ZARU
Przywolywanie, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 45 metrow

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Tworzysz wypelniony rozpalonymi do bialosci kawalkami
zaru, wirujacy oblok dymu w ksztalcie sfery o pro-

mieniu 6 metréw, ze sSrodkiem w wybranym punkcie

w zasiegu czaru. Oblok rozprzestrzenia sie za zalomy

i stanowi obszar pozbawiony widocznosci. Utrzymuje

sie do 1 minuty, chyba ze wczes$niej rozproszy go wiatr

o umiarkowanej badz wiekszej predkosci (co najmniej

15 kilometréw na godzing).

Gdy oblok sie pojawia, kazda istota na jego obszarze
musi wykonac rzut obronny na Zrecznosé. W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 10k8 obrazen od ognia.

Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe. Istoty musza

] wykonaé réwniez rzut obronny, gdy wchodza w obszar

' dzialania czaru po raz pierwszy w swojej turze lub koncza
W nim swoja ture.

Na poczatku kazdej twojej tury chmura oddala sie od
ciebie o 3 metry w wybranym przez ciebie kierunku.

CHWYTNE PNACZE
Przywolywanie, 4. krag

| Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

rozpoczynajaca w nim ture otrzymuje 4k4 obrazen cigtych.

Przywolujesz pnacze wyrastajace z podloza w wybranym
wolnym miejscu, kiére widzisz w zasiegu czaru. Nastgpnie
mozesz rozkaza¢ mu, by rzucilo sie na widoczna dla ciebie
istote w obrebie 9 metréw od niego. Cel miisi wykonad
rzut obronny na Zreczno$é. W przypadku niepowodzenia
pnacze przyciaga go o 6 metréw do siebie.

W czasie trwania czaru mozesz w kazdej swojej turze
w ramach akcji dodatkowej nakazaé¢ pngczu zaatakowanie
tej samej lub innej istoty.

CIAEO W KAMIEN
Przemiany, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S, M (odrobina wapna, wody i ziemi)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Prébujesz zmieni¢ w kamier jedna istote, ktéra widzisz

w zasiegu zaklecia. Jesli posiada ona organiczne cialo
(skladajace sie z miesni, kosci, sciegien itd.), musi wykonaé
rzut obronny na Kondycje. Udany rzut oznacza, ze udalo
jej sie odeprzec zaklecie, natomiast po nieudanym staje sig
unieruchomiona, gdyz jej cialo zaczyna tezec.

Stworzenie unieruchomione zakleciem wykonuje kolejne
rzuty obronne pod koniec kazdej swojej tury. Jesli zda je
trzy razy, zaklecie sie korczy. Jesli natomiast trzy razy
poniesie porazke, zostaje zamienione w kamieri i do korica
trwania czaru jest skamieniale. Sukcesy i porazki nie
musza nastepowac kolejno po sobie — notuj je do momentu
zebrania przez cel trzech wymaganych wynikow.

Jesli skamieniala istota zostanie uszkodzona fizycznie,
to zachowa te deformacje, powracajac do swojej
naturalnej formy.

Jesli utrzymasz koncentracje na zakleciu przez pelng
minute, skamienienie utrwali si¢ i utrzyma az do czasu
usuniecia efektu.

CIEMNOSC
Wywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, M (futro nietoperza oraz kropla smoly lub
kawalek wegla)

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Wskazujesz punkt w zasiggu czaru i wysnuwasz z niego
magiczna ciemnosé, wypelniajac nig kulista przestrzen

o promieniu 4,5 metra. Ciemnosé rozprzestrzenia sie wokdl
rogow i zalomdw. [stoty posiadajace zdolnosé widzenia

w ciemnosci nie moga jej przejrzed, a niemagiczne swiatlo
nie moze jej rozswietlic,

Jesli wskazany punkt znajduje sig na przedmiocie
trzymanym przez ciebie albo takim, ktéry nie jest trzymany
lub noszony przez kogo$ innego, to ciemnosé rozchodzi sie
z tego przedmiotu i przemieszcza wraz z nim. Calkowite
zakrycie zrodla nieprzezroczystym przedmiotem, na
przyklad miska lub helmem, blokuje emanacje ciemnosci.

Jesli obszar magicznej ciemnosci nalozy sig na obszar
magicznego $wiatla stworzonego zakleciem z kregu 2. lub
nizszego, to zaklecie swiatla zostaje rozproszone.



CIENISTE FORMOWANIE
lluzje, 5. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (maly kawalek materialu tego
samego typu, co stwarzany przedmiot)

Czas trwania: Specjalny

Splatajac pasma cienistej materii z Shadowfell, tworzysz nie-

ozywiony przedmiot z materialéw pochodzenia roélinnego:
tkanin, sznurkéw, drewna lub czegos podobnego. Zaklecie
umozliwia réwniez stworzenie przedmiotéw z materii
nieorganicznej, takich jak: kamier, krysztal lub metal. Stwo-
rzony przedmiot nie moze by¢ wiekszy niz szescian o boku
1,5 metra, a jego ksztalt i material musza by¢ ci znane.

Trwalosé uformowanego przedmiotu zalezy od mate-
rialu. Jesli uformujesz go z réznych substancji, wybierz
najmniejsza trwalosé.

Materiat Trwatosé
Materia roslinna 1 dzieri

Kamier lub krysztat 12 godzin
Metale szlachetne 1 godzina
Klejnoty 10 minut
Adamantyna lub mithral 1 minuta

Jezeli sprébujesz uzyé materialu wytworzonego tym
zaklgciem jako komponentu innego zaklecia, to jego
rzucanie automatycznie sie nie powiedzie.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 6. kregu, za kazdy krag
powyzej 5. zwiekszasz o 1,5 metra maksymalny rozmiar
tworzonego przedmiotu.

CIERNIOWY BICZ
Przemiany, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (lodyga kolczastej rosliny)
Czas trwania: Natychmiastowy

Tworzysz dlugi, podobny do ciernistego pnacza bicz, ktéry
na twoje polecenie uderza wybrana istote znajdujaca sie
w zasiggu. Wykonaj przeciw niej test ataku wrecz czarem.
Przy trafieniu zadajesz 1k6 obrazen klutych, a jesli jest
to istota Duza lub mniejsza, przyciagasz ja do siebie
o maksymalnie 3 metry.

Obrazenia z tego zaklgcia zwickszaja sie o 1k6, gdy
osiggniesz 5. poziom (do 2k6), 11. poziom (do 3k6)i 17.
poziom (do 4k6).

Cisza
lluzje, 2. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metrow

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Wokdl punktu znajdujacego sie w zasiegu czaru tworzysz
sfere o promieniu 6 metréw. Podczas trwania zaklecia nie
moze w niej powstac ani przejsé przez nia zaden dzwiek.
Istoty i obiekty znajdujace sie w calo$ci w tym obszarze sa
niepodaine na obrazenia od dZwieku i traktowane sa jako
ogluchle. W obszarze dzialania czaru nie da sie rzucac
zaklec z komponentem werbalnym.

CZARNE MACKI EVARDA
Przywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja .

Zasieg: 27 metrow

Komponenty: W, S, M (fragment macki olbrzymie;j
osmiornicy lub olbrzymiej kalamarnicy)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Przywolujesz wijace sie czarne macki, ktére pokrywaja
kwadrat podloza o boku 6 metréw w widocznym miejscu
w zasiegu czaru. Obszar ten staje sie trudnym terenem na
czas trwania zaklecia.

Istota wehodzaca tam po raz pierwszy w swojej turze
albo rozpoczynajaca tam swoja ture musi wykonaé rzut
obronny na Zrecznosé. W przypadku riepowodzenia otrzy-
muje 3k6 obrazeri obuchowych i zostaje unieruchomiona
az do wygasniecia czaru. Unieruchomiona istota rozpo-
czynajaca swoja ture na obszarze macek otrzymuje 3k6
obrazen obuchowych.

Istota pochwycona mackami moze w ramach swojej akcji
probowac sie uwolnié. W tym celu musi zda¢ test Sily lub
Zregceznosci (wedle swego wyboru) o ST rzutu obronnego
przeciw twoim czarom.

CzZYSTY UMYSL
Odpychanie, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Komponenty: W, S

Czas trwania: 24 godziny

Pod twoim dotknieciem przychylna istota staje sie nie-
podatna na obrazenia psychiczne, préby wykrycia emocji
lub czytania my$li, magie wieszczenia oraz zauroczenie.
Czarem tym powstrzymujesz nawet zaklecie Zyczenie oraz
inne zaklecia i efekty o podobnej mocy, jesli uzyto ich do
wplynigcia na umysl chronionej czarem istoty albo do zdo-
bycia informacji na jej temat.

DEMISFERA
Przywolywanie, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 18 metrow
Komponenty: S

Czas trwania: 1 godzina

Tworzysz cieniste drzwi na plaskiej, twardej powierzchni,
ktora widzisz w zasiegu czaru. Sa one wystarczajaco
duze, by bez przeszkdd mogla przez nie przejsé istota
rozmiaru Sredniego. Po otwarciu drzwi mozna dostaé

sie do demisfery wygladajacej jak pusty pokdj w ksztalcie
szescianu o boku 9 metréw, wykonany z drewna lub
kamienia. Pod koniec trwania czaru drzwi znikaja,

a istoty i obiekty znajdujace sie w demisferze zostaja tam
uwiezione, gdyz drzwf znikaja réwniez od $rodka.

Za kazdym razem, gdy rzucasz to zaklecie, tworzysz
nowg demisfere albo laczysz cieniste drzwi z demisfera
stworzong przez ciebie ostatnio. Co wiecej, jezeli znasz
nature i zawartos¢ demisfery stworzonej tym zakleciem
przez kogos innego, to mozesz stworzy¢ cieniste drzwi do
jego demisfery.

g






DEZINTEGRACJA

Przemiany, 6. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S, M (magnetyt i szczypta pylu)
Czas trwania: Natychmiastowy

Waski zielony promieri strzela z twojego palca wskazu-
Jjacego w kierunku celu, ktéry widzisz w zasiegu czaru.
Celem moze hyé istota, obickt albo Wytwor magii, na przy-
klad mur stworzony zakleciem Sciana energii.

Istota bedaca celem zaklecia musi wykonac rzut obronny
na Zrecznosé. W przypadku niepowodzenia otrzymuje
10k6 + 40 obrazeri od energii. Zostaje zdezintegrowana,
jesli te obrazenia sprowadza jej PW do 0,

Zdezintegrowana istota wraz w calym swoim ekwi-
punkiem i niesionymi rzeczami (oprécz magicznych
przedmiotéw) zostaje zredukowana do kupki drobnego sza-
rego pylu. Mozna ja przywrécié do zycia tylko zakleciami
prawdziwe zmartwychwstanie lub zyczenie.

Duze lub mniejsze niemagiczne obiekty i twory magii
zostaja zdezintegrowane automatycznie. Jezeli cel zaklecia
ma rozmiar Wielki lub wiekszy, to dezintegracji ulega jego
¢z¢sS¢ nie wicksza niz szedcian o boku 3 metréw., Zaklecie
nie dziala na magiczne przedmioty.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujgc komérke co najmniej 7. kregu, za kazdy krag
powyzej 6. zwigkszasz zadawane obrazenia o 3k6.

D1oN BIGBY'EGO
Wywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metréow

Komponenty: W, S, M (skorupka jaja i rekawiczka
z wezowej skory)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Na wolnym obszarze, ktéry widzisz w zasiegu czaru,
tworzysz Duza dlofi ze skrzacej, przezroczystej mocy.
Przez caly czas trwania zaklecia porusza sie ona zgodnie
z twoja wolg, nasladujac ruchy twojej wlasnej dloni.

Dlori jest obiektem o KP 20 i PW rownych twoim
maksymalnym. Kiedy jej PW spadng do 0, zaklecie dobiega
korica. Dlori ma Silg 26 (+8) i Zrecznosé 10 (+0). Nie
zajmuje miejsca, w ktérym sie znajduje.

Po rzuceniu tego zaklecia, a takze w ramach akcji
dodatkowej w nastepnych turach, mozesz przemiescié
dlori 0 maksymalnie 18 metréw, a nastepnie spowodowad
wybrany efekt.

Zacisnieta piesé. Dlori uderza w cel znajdujacy sie
w zasiggu 1,5 metra. Wykonaj test ataku Wrecz czarem,
poslugujgc sie swoimi statystykami. Przy trafieniu cel
otrzymuje 4k8 obrazeri od mocy.

Pchajaca dlori. Dloni prébuje odepchnaé istote znajdujaca
si¢ w zasiegu 1,5 metra w wybranym przez ciebie kierunku.
Wykonaj test Sily dloni przeciw Sile (Atletyka) celu. Jesli
przeciwnik jest Sredni lub mniejszy, masz ulatwienie w tym
tescie. W przypadku sukcesu dlor odepchnie przeciwnika
o maksymalnie 1,5 metra plus 1,5 metra za kazdy punkt
modyfikatora twojej cechy bazowej. Dlori podazy za ode-
pchnietym celem, by zachowaé dystans 1,5 metra od niego.

Chwytajaca dlod. Dlori probuje pochwycié Wielka lub
mniejsza istote znajdujaca sie w zasiegu 1,5 metra. Do roz-
strzygnigcia akcji pochwycenia uzyj Sily dioni. W przypadku
istoty Srednicj lub mniejszej masz ulatwienie w tescie.

Gdy dlori trzyma cel, mozesz w ramach akcji dodatkowej
rozkazacé jej go zgniesé — wéwcezas otrzyma on obrazenia
w wysokosci 2k6 + modyfikator z twojej cechy bazowe;j.

Oslaniajaca dlosi. Do czasu wydania innego rozkazu
dlori ustawia sie miedzy toba a wybranym przeciwnikiem
i przemieszcza sie tak, by zachowac te pozycje wzgledem
was. Zapewnia ci w ten sposéb polowiczng oslone przed
przeciwnikiem. Cel nie moze przedostaé sie przez miejsce
zajmowane przez dlot, jesli jego Sila nie Jjest wieksza od
Jej Sily, a nawet gdy spelni ten warunek, miejsce to stanowi
dla niego trudny teren.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar.
wykorzystujac komérke co najmniej 6. kregu, za kazdy krag
powyzej 5. zwigkszasz obrazenia Zacisnietej piesci o 2k8,
a Chwytajacej dloni o 2k6. -

DOBRE jAGODY
Przemiany, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (galazka jemioly)
Czas trwania: Natychmiastowy

W twojej dloni pojawia sie do 10 jagéd przepelnionych
magiczng mocg przez czas trwania zaklecia. W ramach
swojej akeji istota moze zjesé jed na jagode, co przywroci jej
1 PW i wystarczy za pozywienie na caly dzies.

Jagody niezjedzone w ciagu 24 godzin traca swoja
magiczna moc.

DOMINACJA NAD BESTIA
Uroki, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Prébujesz zawladnaé bestia, ktéra widzisz w zasicgu
czaru. Jesli nie zda rzutu obronnego na Madrosé, zostanie
zauroczona. Ma ulatwienie w tym tescie, jeli akurat
walczyla z tobg lub twoimi sojusznikami.

Gdy cel jest zauroczony, laczy was telepatyczna wiez,
dopdki przebywacie w tej samej sferze egzystencii. Bedac
przytomnym, mozesz dzigki tej wiezi bez uzycia akeji
wydawac telepatyczne polecenia Zauroczonemu zwierzeciu,
ktére bedzie staralo sie jak najlepiej je wypelnié. Mozesz
posluzy¢ si¢ prostym i ogélnym rozkazem, takim jak:
wZaatakuj go”, , Pobiegnij tam” czy ,Przynies tamten
przedmiot”. Jesli zwierze po wypelnieniu polecenia nie
otrzyma kolejnego, bedzie ograniczalo sie do obrony
wlasnej z uzyciem wszystkich swych zdolnogci.

W ramach swojej akeji mozesz przejac nad zauroczonym
zwierzgeiem catkowita kontrole. Do korica twojej nastepnej
tury bedzie wéwezas wykonywalo tylko wybrane przez
ciebie akcje i nie zrobi niczego bez twojej zgody. Przez ten
czas mozesz zmusic je tez do podjecia reakeiji, ale musisz
na to zuzy¢ réwniez swoja.

Za kazdym razem, gdy zniewolone zwierze otrzyma
obrazenia, ponawia rzut obronny na Madroé¢. Jesli odniesie
sukces, czar sie koriczy.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzy-
stujac komérke 5. kregu, wydluzasz maksymalny czas
trwania do 10 minut. Wykorzystujac komérke 6. kregu,
wydluzasz maksymalny czas trwania do 1 godziny, a wyko-
rzystujac komérke kregu 7. lub wyzszego —do 8 godzin
(przy koncentracji).



DOMINACJA NAD OSOBA
Uroki, 5. krag

Czas rzucania: | akcja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Prébujesz owladnaé umysl humanoidalne;j istoty, ktéra
widzisz w zasiegu czaru. Jesli nie zda rzutu obronnego na
Madros¢, zostanie zauroczona. Ma ulatwienie w tym tescie,
jesli akurat walczyla z toba lub twoimi sojusznikami.

Gdy cel jest zauroczony, laczy was telepatyczna wiez,
dopdki przebywacie w tej samej sferze egzystencji. Bedac
przytomnym, mozesz dzigki tej wigzi bez uzycia akcji
wydawac telepatyczne polecenia zauroczonej istocie,
ktora bedzie starala sie jak najlepiej je wypelnié. Mozesz
postuzy¢ sie prostym i ogélnym rozkazem, takim jak:
wZaatakuj go”, ,Pobiegnij tam” czy ,Przynies tamten
przedmiot”. Jesli istota po wypelnieniu polecenia nie
otrzyma kolejnego, bedzie ograniczala sie do obrony
wlasnej z uzyciem wszystkich swych zdolnosci.

W ramach swojej akcji mozesz przejaé calkowita kontrole
nad zauroczong istota. Do korica twojej nastepnej tury
bedzie wéwezas wykonywala tylko wybrane przez ciebie
akcje i nie zrobi niczego bez twojej zgody. Przez ten czas
mozesz zmusi¢ ja tez do podjecia reakcji, ale musisz na to
ZUZYC TOWNIieZ swoja.

Za kazdym razem, gdy zniewolona istota otrzyma
obrazenia, ponawia rzut obronny na Madroéé. Jesli odniesie
sukces, czar sie korczy.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzy-
stujac komdrke 6. kregu, wydluzasz maksymalny czas
trwania do 10 minut. Wykorzystujac komérke 7. kregu,
wydluzasz maksymalny czas trwania do 1 godziny, a wyko-
rzystujac komorke kregu 8. lub wyzszego — do 8 godzin
(przy koncentracji).

DOMINAGJA NAD POTWOREM
Uroki, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Prébujesz zawladnac stworzeniem, ktére widzisz w zasiegu
czaru. Jesli nie zda rzutu obronnego na Madrosé, zostanie
zauroczone. Ma ulatwienie w tym tescie, jesli akurat
walczylo z toba lub twoimi sojusznikami.

Gdy cel jest zauroczony, laczy was telepatyczna wiez,
dopdki przebywacie w tej samej sferze egzystencji. Bedac
przytomnym, mozesz dzigki tej wiezi bez uzycia akeji
wydawac telepatyczne polecenia zauroczonemu stwo-
rzeniu, kidre bedzie staralo sie jak najlepiej je wypelnié,
Mozesz posluzy¢ sie prostym i ogélnym rozkazem, takim
jak: ,Zaatakuj go”, ,Pobiegnij tam” czy ,Przynies famten
przedmiot”. Jesli stworzenie po wypelnieniu polecenia nie
otrzyma kolejnego, bedzie ograniczalo sie do obrony wla-
snej z uzyciem wszystkich swych zdolnodci.

W ramach swojej akeji mozesz przejac nad zauroczonym
stworzeniem calkowitg kontrole. Do korica twojej nastepnej
tury bedzie wowcezas wykonywalo tylko wybrane przez
ciebie akcje i nie zrobi niczego bez twojej zgody. Przez ten
czas mozesz zmusic je tez do podjecia reakceji, ale musisz
na to zuzyc rowniez swoja.

Za kazdym razem, gdy zniewolone stworzenie otrzyma
obrazenia, ponawia rzut obronny na Madrosé. Jesli odniesie
sukces, czar sie korczy.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komdrke 9. kregu, wydluzasz maksymalny
czas trwania do 8 godzin (przy koncentracji).

DRUIDZKIE SZTUCZKI
Przemiany, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Szepezac do duchéw natury, stwarzasz w zasiegu czaru
jeden z nastepujacych efektéw: =

« Tworzysz maly, nieszkodliwy efekt sensoryczny, ktéry
pokazuje, jaka pogoda bedzie w tym miejscu przez naj-
blizsze 24 godziny. Moze on przyjac postac zlotej kuli
symbolizujacej czyste niebo, chmury oznaczajacej deszcz,
spadajacych platkéw sniegu itp. Efekt utrzymuje sie przez
1 runde.

- Powodujesz natychmiastowe rozkwitniecie kwiatu,
rozwinigcie si¢ liscia z paka lub otwarcie straka
Z nasionami.

- Wywolujesz natychmiastowy, nieszkodliwy efekt senso-
ryczny, taki jak opadajgce liscie, podmuch wiatru, odglos
niewielkiego zwierzecia, nikly odér skunksa. Efekt nie
moze przekroczy¢ swym rozmiarem szescianu o boku
1,5 metra.

« W jednej chwili gasisz albo zapalasz swiece, pochodnie
lub niewielkie ognisko.

DRZWI PRZEZ WYMIARY
Przywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 150 metrow
Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Teleportujesz sie do innego miejsca znajdujacego sie
w zasiegu czaru. Pojawiasz si¢ dokladnie w wybranym
punkcie. Moze to by¢ miejsce, ktére widzisz albo

ktére potrafisz sobie wyobrazi¢ lub opisa¢, okreslajac
kierunek i odleglo$é¢, na przyklad: ,60 metréw prosto
w dél” albo ,w gére na pélnocny zachéd pod katem

45 stopni, 90 metrow”.

Mozesz przemiescié sie razem z przedmiotami, ktérych
laczny cigzar nie przekracza twojego udzwigu, a takze
zabraé ze soba jedng przychylng istote w rozmiarze
nieprzekraczajacym twojego, ktérej wyposazenie nie
przekracza jej udZzwigu. W momencie rzucania czaru musi
znajdowac sie ona nie dalej niz 1,5 metra od ciebie.

Jesli mieliby<cie pojawic sie w miejscu zajetym przez
jakis obiekt albo stworzenie, ty i towarzyszaca ci istota
otrzymujecie po 4k6 obrazeri od mocy, a czar sie nie udaje.

DUCHOWA BRON
Wywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S

Czas trwania: 1 minuta



Tworzysz unoszaca sie w powietrzu widmowa brof, ktéra
istnieje przez czas dzialania czaru albo do chwili, kiedy
przywolasz kolejna. Rzuciwszy ten czar, mozesz wykonaé
atak wregcz czarem przeciw istocie w odleglosci do 1,5
metra od duchowej broni. Jesli atak trafi, cel otrzyma
obraZenia w wysokogci 1k8 + modyfikator z twojej

cechy bazowej. ;

W ramach akeji dodatkowej w swojej turze mozesz
przemiesci¢ duchowa brori na odleglo$é do 6 metréw
i ponowic atak na cel znajdujacy si¢ nie dalej niz 1,5
metra od niej.

Samemu okreglasz forme broni. Klerycy béstw majg-
cych swoje charakterystyczne bronie (np. Sw. Cuthberta
slynacego z walki palka albo Thora walczacego mlotem)
sprawiajg, ze efekt zaklecia przypomina odpowiednia bron.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzy-
stujge komérke co najmnie;j 3. kregu, za kazde dwa kregi
powyzej 2. zwigkszasz obrazenia o 1k8.

DucHOwI STRAZNICY
Przywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Na siebie (okrag o promieniu 4,5 metra)
Komponenty: W, S, M ($wiety symbol)

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Przyzywasz duchy, by cig strzegly. W trakcie trwania
czaru przemykajg wokol ciebie w promieniu 4,5 metra.
Jesli masz charakter dobry albo neutralny, ich widmowe
postacie przypominaja anioly lub fey, a jesli zly —
wygladaja jak czarty.

Rzucajac ten czar, mozesz wskazad dowolna liczbe
widocznych istot, ktére nie zostang nim objete. Istoty, na
ktore dziala zaklecie, traca na jego obszarze polowe szyb-
kosci. Gdy istota wejdzie w obszar czaru po raz pierwszy
w swojej turze albo jg tam rozpocznie, musi wykonad
rzut obronny na Madrogé. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 3k8 obrazen od $wiatlogci (jesli masz dobry
albo neutralny chara kter) albo 3k8 obrazern nekrotycznych
(jesli masz zly charakter). Udany rzut zmniejsza obra-
zenia o polowe.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujgc komérke co najmniej 4. kregu, za kazdy krag
powyzej 3. zwiekszasz obrazenia o 1k8.

Dziwo
Huzje, 9. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Czerpiac z najglebiej zakorzenionych lekéw grupy istot,
tworzysz w ich umyslach iluzje stworéw widoczne tylko dla
nich. Kazda istota znajdujaca si¢ w obrebie sfery o promie-
niu 9 metréw i $rodku w zasiegu czaru musi wykonad rzut
obronny na Madrosé. W przypadku niepowodzenia staje sie
przerazona na czas trwania czaru.

lluzja wydobywa najwicksze leki celu, przedstawiajgc
Jjego najstraszniejsze koszmary jako realne zagrozenie.,
Przerazona istota pod koniec kazdej swojej tury musi wyko-
nac rzut obronny na Madrosé. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 4k10 obrazeri psychicznych. Udany rzut wyzwala
dana istote spod dzialania czaru,

ELOKWENCjA
Przemiany, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Na siebie
Komponenty: W

Czas trwania: 1 godzina

W trakcie dzialania czaru mozesz podczas testéw Charyzmy
zamieni¢ wynik rzutu na 15, Ponadto, niezaleznie od tego,
co méwisz, magia sluzgca do okreglania prawdoméwnosci
wskazuje, ze méwisz prawde.

ETERYCZNOSG
Przemiany, 7. krag

Czas rzucania: 1 akeja
Zasieg: Na siehie
Komponenty: W, S

Czas trwania: Do 8 godzin

Wkraczasz na Eteryczne Pogranicze w miejscu przeni-
kania si¢ Sfery Eterycznej ze sferg egzystencji, w ktérej
aktualnie przebywasz. Pozostajesz tam do korica trwania
czaru lub do jego zakoriczenia przy uzyciu swojej akcji.
Przez ten czas mozesz przemieszczad si¢ w dowolnym
kierunku. Ruch w gére lub w dél kosztuje cig podwdjnie.
Widzisz i slyszysz, co sie dzieje w twojej sferze egzystenciji,
ale tylko na odleglos$é 18 metrow, a dodatkowo wszystko
wyglada szaro.

W Sferze Eterycznej mozesz wehodzic w interakcje
Jjedynie z innymi stworzeniami tam przebywajgcymi.
Istoty spoza niej nie widzg cig i nie moga wejs¢
w interakeje z toba, o ile nie pozwala im na to specjalna
zdolnosé lub magia.

Ignorujesz wszystkie obiekty i efekty spoza Sfery
Eterycznej, co pozwala ci na przemieszczanie sie przez
obiekty znajdujace sie w sferze, z ktérej przyszedles,

Kiedy dzialanie czaru si¢ koriczy, natychmiast wracasz
do swojej sfery w miejscu, w ktérym aktualnie si¢ znajdu-
Jjesz. Jesli znajduje sie tam w tym czasie jakies stworzenie
lub cialo stale, zostajesz przeniesiony do najblizszego
wolnego miejsca i za kazde przebyte 30 centymetréw otrzy-
mujesz 2 obrazenia od mocy.

Zaklecie nie przynosi zadnego efektu, jesli rzucisz je
w Sferze Eterycznej albo takiej, ktdra sie z nia nie przenika,
na przyklad w jednej ze Sfer Zewnetrznych.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucisz ten czar, wykorzystu-
jac komérke co najmniej 8. kregu, za kazdy krag powyzej
7. mozesz nim objaé do trzech przychylnych istot (wlacznie
z tobg). Wszystkie musza znajdowac sie do 3 metréw od
ciebie w momencie rzucania czaru,

FALA GrROMU
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: Na siebie (szescian o boku 4.5 metra)
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Uwalniasz fale ogluszajacej mocy. W przestrzeni

o ksztalcie wychodzacego od ciebie szescianu o boku 4,5
metra wszystkie istoty musza wykona¢ rzut obronny na
Kondycje. W przypadku niepowodzenia otrzymuja po 2k8
obrazen od dzwieku i zostajg odepchnigte o 3 metry od
ciebie. Przy udanym rzucie otrzymuja polowe obrazeri i nie
zostaja odepchniete.



Ponadto, niezabezpieczone przedmioty znajdujace sie
w calosci na obszarze dzialania czaru zostaja automatycz-
nie odepchnigte o 3 metry od ciebie, a zaklgcie wywoluje
ogluszajacy huk slyszalny z odleglogci 90 metréw.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmnicj 2. kregu, za kazdy
krag powyzej 1. zwiekszasz obrazenia o 1k8.

FALA ZNISZCZENIA
Wywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (okrag o promieniu 9 metréow)
Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Uderzasz w ziemig, tworzac wybuch boskiej energii roz-
chodzacej sig fala we wszystkich kierunkach. Istoty, ktére
wskazesz w obrebie 9 metréw od siebie, musza wykonad
rzut obronny na Kondycje. W przypadku niepowodzenia
otrzymuja 5k6 obrazefi nekrotycznych lub od $wiatlogci
(twéj wybdr) i zostaja powalone. Po udanym rzucie otrzy-
muja polowe obrazen i pozostaja na nogach.

FALSZYWE PODSZEPTY
Uroki, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréow
Komponenty: W

Czas trwania: N atychmiastowy

Spiewasz szeptem nieharmonijng melodig, ktéra slyszy
tylko jedna, wybrana przez ciebie istota znajdujaca sie
w zasiggu czaru. Cel zaklecia odczuwa potworny bol
i musi wykonad rzut obronny na Madroséé. W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 3k6 obrazer psychicznych
i musi natychmiast zuzy¢ swoja reakcje (jesli ja ma),
aby jak najbardziej oddali¢ sie od ciebie, przy czym nie
wejdzie na zdecydowanie niebezpieczny teren, na przyklad
w ogieri albo w przepasé. Przy udanym rzucie obronnym
cel otrzymuje polowe obrazeri i nie musi uciekad. Ogluchle
istoty automatycznie zdaja rzut obron ny.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar. wyko-
rzystujgc komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. zwiekszasz obrazenia o 1k6.

FALSZYWE ZyCIE
Nekromancja, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (niewielka ilog¢ alkoholu
lub spirytusu)

Czas trwania: 1 godzina

Wspomagajac sie nekromantyczng namiastka zycia, zysku-

jesz 1k4 + 4 tymczasowych PW na czas trwania czary,

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komorke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. zyskujesz 5 dodatkowych PW.

FASCYNACJA
Uroki, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 18 metrow
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 minuta

Splatasz slowa wypowiedzi przyciagajacej uwage.
Wybrane istoty znajdujace si¢ w zasiegu czaru, ktére
widzisz i ktére moga cie uslyszeé, musza wykonaé rzut
obronny na Madrosé. Istoty odporne na zauroczenie
odnosza automatyczny sukces, a walczace z tobg lub
twoimi sojusznikami otrzymuja ulatwienie, W przypadku
niepowodzenia cel otrzymuje utrudnienie w testach
Madrosci (Percepcja) sprawdzajacych, czy dostrzega
kogokolwiek poza toba. Efekt trwa do zakoriczenia czaru
lub do momentu, gdy zafascynowana istota przestanie cie
slyszeé. Czar koriczy sie przedwczesnie, jesli zostaniesz
obezwladniony albo nie bedziesz juz moégl mowié,

ForMA cAzOWA
Przemiany, 3. krag -

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (kawalek gazy i smuzka dymu)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Dotknigciem przemieniasz przychylna ci istote i jej wypo-
sazenie w klab mgly. Zaklecie koriczy sie, gdy punkty
wytrzymalosci istoty spadna do 0. Bezcielesne stworzenia
sa niepodatne na ten czar.

W formie gazowej istota porusza sig, latajac z szybkoscia
3 metréw. Moze przebywaé w miejscu zajmowanym
przez inne stworzenie. Posiada odporno$é na obrazenia
niemagiczne i ulatwienie w rzutach obronnych na Sile,
Zrecznosé i Kondycje. Moze przeciskad si¢ przez niewielkie
otwory, waskie szczeliny, a nawet male pekniecia, ale
traktuje plyny, jakby byly cialem stalym. Istota w formie
gazowej nie moze spasé i unosi sie¢ w powietrzu nawet
ogluszona lub obezwladniona.

W formie mgly nie mozna méwic ani uzywac przedmio-
tow, a posiadanych rzeczy nie mozna upuscié, uzyé ani
oddzialywac na nie w inny sposéb. Nie da sie tez atakowad
i rzucac zakled.

GEAS
Uroki, 5. krag

Czas rzucania: 1 minuta
Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W

Czas trwania: 30 dni

Nakladasz magiczny nakaz na stworzenie, ktére widzisz,
znajdujace si¢ w zasiggu czaru. Nakaz ten — zaleznic od
twojej decyzji — moze dotyczy¢ wykonania okreslonych
dzialari albo powstrzymania sie od nich. Jesli cel zaklecia
cig rozumie, musi wykona¢ rzut obronny na Madrosé.

W przypadku niepowodzenia zostanie przez ciebie
Zauroczony na czas trwania zaklecia. Zauroczona istota
otrzymuje 5k10 obrazeri psychicznych za kazdym razem,
kiedy dziala w sposéh przeciwny do twojego polecenia,
ale nie cze$ciej niz raz dziennie. Istota, ktdéra nie rozumie
twojego nakazu, nie zostaje nim objeta,

Mozesz wydaé dowolny rozkaz z wyjatkiem dzialar,
ktére w oczywisty sposéh prowadzilyby do $mierci
zauroczonej istoty. Sformulowanie samobdjczego nakazu
konczy dzialanie czaru.

Mozesz odwolaé ten czar w ramach swojej akcji. Mozna
go rozproszy¢ réwniez zdjeciem klatwy, wiekszym przywro-
ceniem lub Zyczeniem.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzy-
stujgc komérke 7. lub 8. kregu, wydluzasz czas trwania do




1 roku. Po wykorzystaniu komérki 9. kregu zaklecie trwa,
poki nie zostanie zakoriczone jednym z czaréw wymie-
nionych powyzej.

GLIF STRAZNICZY
Odpychanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 godzina
Zasieg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (kadzidlo i diamentowy proszek
o wartosci co najmniej 200 sz, zuzywane przez zaklecie)
Czas trwania: Do rozproszenia lub wyzwolenia

Gdy rzucasz ten czar, zapisujesz glif, ktéry pézniej

wyzwoli magiczny efekt. Mozesz umiescié go na otwartej
powierzchni (takiej jak stél, posadzka czy $ciana) albo
ukry¢ go wewnatrz zamykanego przedmiotu (na przyklad
ksiegi, zwoju czy skrzyni z kosztownosciami). Glif moze
pokry¢ powierzchnie o $rednicy do 3 metréw. Obiekt lub
przedmiot z glifem musi pozosta¢ w jednym miejscu,
poniewaz jesli zostanie przemieszczony dalej niz 3 metry
od miejsca, w ktérym rzuciles zaklecie, glif zostaje zlamany
i zaklecie koriczy sie bez wywolania efektu.

Glif jest niemal niewidzialny, a jego odnalezienie wymaga
udanego testu Inteligencji (Sledztwo) o ST rzutu obronnego
przeciw twoim czarom.

Rzucajac zaklecie, okreslasz, w jakich okolicznos$ciach
glif zostanie uruchomiony. Efekt znakéw zapisanych na
otwartej powierzchni zwykle wywolywany jest, gdy ktog
na nich stanie, dotknie ich, podniesie zakrywajacy je
przedmiot, zblizy si¢ na okreslona odleglosé lub zacznie
grzebac przy noszacym je obiekcie. Glify wewnatrz
przedmiotu zostajg zwykle uruchomione, gdy kto$ go
otworzy, zblizy si¢ na okreslona odleglosé, spojrzy na znak
lub sprébuje go odczytaé. Kiedy glif zostanie uruchomiony,
zaklecie dobiega korica.

Mozesz doprecyzowac warunki uruchomienia glifu,
ustalajgc okreslone okolicznosci, cechy fizyczne intruza (na
przyklad wzrost lub wage), rodzaj istoty (na przyklad glif
strzegacy przed wynaturzeniami albo drowami). Mozesz
tez okresli¢, ktére istoty nie uruchomia glifu (na przyklad
jesli wypowiedza odpowiednie haslo).

Gdy zapisujesz glif, wybierasz miedzy wariantem wybu-
chowych run albo zakletego glifu.

Wybuchowe runy. Uruchomiony glif wybucha magiczng
energia, tworzaca wokd! niego sfere o promieniu 6 metréw.
Efekt rozprzestrzenia sie za rogi i zalomy. Kazda istota na
tym obszarze musi wykonaé rzut obronny na Zrecznosé.

W przypadku niepowodzenia otrzymuje 5k8 obrazeri od
dzwigku, elektrycznosci, kwasu, ognia albo zimna (ustalasz
to podczas rzucania czaru). Udany test zmniejsza te
obrazenia o polowe.

Zaklety glif. W nakreslonym glifie mozesz zamknaé
czar z maksymalnie 3. kregu, ktéry rzucasz w trakcie
zapisywania znaku. Celem tego zaklecia musi byé¢
pojedyncza istota lub obszar. Nie ma ono efektu
natychmiastowego, lecz zostaje wyzwolone dopiero
w momencie uruchomienia glifu. Jesli zaklecie to wymaga
wskazania celu, staje sig nim istota, ktéra uruchomila
glif. Jesli jest to zaklgcie obszarowe, to punkt wyjscia
obszaru znajduje si¢ na tej istocie. W przypadku zakled
przywolujacych wrogie istoty lub tworzacych niebezpieczne
obiekty badZ pulapki, pojawia si¢ one w bezposredniej
bliskosci intruza i go zaatakuja. Jesli wybrane zaklecie
wymaga koncentragcji, bedzie’ono dziala¢ do korica
maksymalnego czasu trwania.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 4. kregu, za kazdy krag
powyzej 3. zwickszasz obrazenia wybuchowych run o 1k8.
Jesli rzucasz czar w wariancie zakletego glifu, mozesz prze-
chowa¢ w nim zaklecie z kregu odpowiadajacego komérce,
ktéra wykorzystujesz do rzucenia glifu strazniczego.

GrOD HADARA
Przywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 45 metrow

Komponenty: W, S, M (marynowana macka o$miornicy)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Otwierasz przejscie do miedzygwiezdnej pustki opano-
wanej przez niewyslowione koszmary. Sprowadzasz we
wskazany punkt kule lodowatego mroku o promieniu
6 metréw, ktéra kipi kakofonia miekkich szeptéw i glos-
nego siorbania, slyszalna na odleglo$é do 9 metréw. Pustki
tej nie mozna rozjasni¢ zadnym rodzajem s$wiatla, a istoty
znajdujace si¢ calkowicie w jej obrebie zostajg oslepione.
Préznia wypacza strukture przestrzeni i stanowi trudny
teren. Kazde stworzenie rozpoczynajace swoja ture
w obszarze dzialania czaru otrzymuje 2k6 obrazer od
zimna. Kazde stworzenie koriczgce swoja ture w obszarze
dzialania czaru musi wykonac rzut obronny na Zrecznogé.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 2k6 obrazen od
kwasu, gdy ocieraja sie o nie blade, nieziemskie macki.

GLUCHOTA/ SLEPOTA
Nekromancja, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 9 metréw
Komponenty: W
Czas trwania: 1 minuta

Mozesz pozbawi¢ przeciwnika wzroku lub sluchu.
Wybierasz istote, ktéra widzisz w zasiegu czaru; musi
ona wykonac rzut obronny na Kondycje. W przypadku
niepowodzenia staje sig¢ oslepiona albo ogluchla (zgodnie
z twoim wyborem) na czas dzialania zaklecia. Moze
ponawiac rzut obronny na Kondycje pod koniec kazdy
swoje tury, a gdy odniesie sukces, wyzwala sie spod
dzialania czaru.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komdrke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyzej 2. mozesz objac tym zakleciem dodatkows istote.

GNIEWNE UGODZENIE
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Twoje nastepne trafienie bronig biala w trakcie trwania
zaklecia zadaje dodatkowo 1d6 obrazeri psychicznych.
Ponadto, jesli jego celem jest istota, musi ona zdaé rzut
obronny na Madrosé albo bedzie tobg przerazona az do
wygasniecia czaru, W ramach swojej akeji cel zaklecia
moze wykonac test Madrosci o ST rzutu obronnego
przeciw twoim czarom, aby odzyskac rezon i zakoriczy¢
dzialanie zaklecia.




GRAD CIERNI
Przywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Przy twoim nast¢pnym trafieniu bronia dystansowa w trak-
cie trwania zaklecia z twojego pocisku lub rzuconej broni
wylatuje deszcz kolcéw. Atak ma swéj normalny efekt,
a dodatkowo jego cel i wszystkie istoty w obrebie 1,5 metra
od niego musza wykonaé rzut obronny na Zrecznosé.
W przypadku niepowodzenia otrzymuja po 1k10 obrazen
klutych. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.

Na wyzszych kregach. Jedli rzucasz ten czar, wykorzystu-
Jjac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag powyzej 1.
zwickszasz obrazenia o 1k10 (do maksymalnie 6k10).

GRZMIACE UGODZENIE
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Przy kolejnym trafieniu bronig biala w trakeie trwania
czaru twoja brori rozbrzmiewa odglosem gromu slyszalnym
na odleglo$¢ 90 metréw i zadaje dodatkowo 2k6 obrazeri
od dzwigku. Jesli cel jest istota, musi wykonaé rzut obronny
na Sile. W przypadku niepowodzenia zostanie odepchniety
od ciebie o0 3 metry i powalony.

HeroI1ZM
Uroki, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Twoje dotknigcie napelnia odwaga wybrana istote. Do
korica trwania czaru jest niepodatna na przerazenie,
a na poczatku kazdej swojej tury zyskuje tymczasowe
PW réwne twojemu modyfikatorowi z cechy bazowe;j.
Po wygasnieciu zaklecia znikajg wszystkie pochodzace
z niego tymczasowe PW.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujgc komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. mozesz objaé nim dodatkowa istote.

HipNOTYCZNY WZOR
Huzje, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metrow

Komponenty: S, M (plonace kadzidelko albo krysztalowa
fiolka z fosforyzujaca zawartoscia)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Tworzysz wijacy sie barwny wzér, poruszajacy sie w powie-
trzu w obrebie szescianu o boku 9 metréw. Wzér pojawia
sig na chwilg, po czym znika. Stworzenia w obszarze dzia-
lania zaklgcia, ktére widza wzér, musza zdaé rzut obronny
na Madrosé albo zostang zauroczone na czas trwania
zaklecia. Zauroczone istotyssa traktowane jako obezwlad-
nione, a ich szybkosé¢ wynosi 0.

Zauroczenie mija, jesli istota otrzyma obrazenia albo
kto$ przeznaczy swoja akcje, by wyrwac ja z otepienia.

IDENTYFIKACJA
Wieszczenie, 1. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 minuta .
Zasieg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (perla o wartosci co najmniej 100 sz
i sowie pidro)
Czas trwania: Natychmiastowy
Podczas rzucania czaru dotykasz przez minutg wybranego
przedmiotu. Jesli jest magiczny lub w jakikolwiek sposéb
nasaczony magia, poznajesz jego wlasciwosci i dowiadujesz
sig, jak z nich korzystaé. Wykrywasz takze, czy wymaga
zestrojenia z wlascicielem oraz ile ewentualnych ladunkéw
posiada. Dowiadujesz sie, czy i jakie czary oddzialuja
obecnie na przedmiot. Jesli przedmiot zostal wykonany
zakleciem, poznajesz jego nazwe.
Jesli podezas rzucania zaklecia dotykasz stworzenia,
a nie przedmiotu, to wykrywasz, pod wplywem jakich
czarow aktualnie si¢ znajduje.

ILUZORYCZNY MANUSKRYPT
Tluzje, 1. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Dotyk

Komponenty: S, M (inkaust na bazie olowiu o wartosci co
najmniej 10 sz, zuzywany przez zaklecie)

Czas trwania: 10 dni

Piszac na pergaminie, papierze lub innym nadajacym sie do
tego materiale, nasaczasz go silng iluzja trwajaca 10 dni.

Dla ciebie i stworzen wybranych podczas rzucania
czaru tekst bedzie wygladal normalnie — napisany twoja
reka i zawierajacy zamierzona wiadomogé. W oczach
innych oséb bedzie kompletnie nieczytelny, jakby zostal
zapisany w niezrozumialym dla nich, nieznanym lub
magicznym jezyku. Jesli wolisz, mozesz zdecydowad,
ze nieupowaznione osoby beda widzieé czytelny, ale
calkowicie odmienny tekst, napisany cudza reka w innym,
znanym ci jezyku.

W przypadku rozproszenia czaru znika zaréwno iluzja,
jak i oryginalny tekst.

Istota ze zdolnoscig prawdziwego widzenia jest w stanie
odczytaé ukryta wiadomosé.

[LUZORYCZNY TEREN
lluzje, 4. krag

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: 90 metréw

Komponenty: W, S, M (kamien, galazka+ fragment
rosliny zielonej)

Czas trwania: 24 godziny

Sprawiasz, ze naturalny teren w obrebie szescianu o boku
45 metréw zaczyna wygladaé, pachnied i brzmieé, jakby
byl naturalnym terenem innego typu. Pole albo droga moga
wydac si¢ bagniskiem, wzgérzem, rozpadling lub innym
trudnym albo wrecz nieprzebytym terenem. Staw mozesz
skry¢ pod iluzja wonnej laki, przepasé pokazaé jako
lagodny stok, skalisty wawéz moze zostaé szeroka i réwng
droga. Nie wplywasz na wyglad wytworzonych obiektéw
znajdujgcych si¢ na tym obszarze, takich jak budowle czy
wyposazenie, ani przebywajgcych tam stworzer.
Namacalnie teren nie ulega jednak zmianie, wiee
stworzenia wchodzgce na jego obszar latwo przejrza iluzje.
Jesli réznica w dotyku nie jest oczywista, istota badajaca




uwaznie iluzje moze wykona¢ test Inteligenciji (Sledztwo)
o ST rzutu obronnego przeciw twoim czarom, by przestac
w nia wierzyc. Istota, ktéra przejrzala iluzje, widzi jej nikly
obraz nalozony na prawdziwy teren.

JASNOWIDZENIE
Wieszczenie, 3. krag

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: 1,5 kilometra

Komponenty: W, S, M (fokus o wartosci co najmniej 100 sz
—wysadzany klejnotami rég do sluchania albo szklane
oko do patrzenia)

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Tworzysz niewidzialny czujnik w zasiegu czaru, w miejscu
ci znajomym (odwiedzonym lub widzianym wczesniej) albo
nieznanym, ale oczywistym (na przyklad: za drzwiami,

za rogiem, w zagajniku). Czujnik pozostanie tam przez
czas trwania czaru. Nie mozna go zaatakowac ani poddacd
zadnemu dzialaniu.

Podczas rzucania zaklecia okreélasz typ zmyslu, jakim
ma dysponowac czujnik — sluch czy wzrok. Mozesz potem
uzywac zmyshu czujnika tak, jakbys byl na jego miejscu.

W ramach swojej akeji mozesz przelaczac sie miedzy
sluchaniem a patrzeniem.

Istoty potrafigce dostrzec czujnik (na przyklad majace
zdolnosé prawdziwego widzenia lub korzystajgce z efektow
czaru widzenie niewidzialnego) widza Swietlista, niemate-
rialng kulke wielkosci twojej pigsei.

JEZYKI
Wieszczenie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, M (mala gliniana figurka zigguratu)
Czas trwania: 1 godzina

Dotykasz wybranej istoty i zapewniasz jej zdolnosé
rozumienia kazdego slyszanego jezyka. Ponadto, kiedy ona
przemawia, rozumie ja kazde slyszace ja stworzenie, kidre
zna jakikolwiek jezyk.

KAMIENNA SKORA
Odpychanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (diamentowy pyl o wartosci 100 sz,
zuzywany przez zaklecie)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Zakleciem tym sprawiasz, ze cialo dotknietego przy-
chylnego stworzenia staje si¢ twarde jak glaz. Do korica
trwania czaru jego cel jest odporny na niemagiczne obraze-
nia ciete, klute i obuchowe.

KAMIENNY KSZTALT
Przemiany, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (miekka glina uksztaltowana
z grubsza na podobieristwo zadanego ksztaltu)

Czas trwania: Natychmiastowy

Dotykasz kamiennego obiektu ro%miaru Sredniego lub
mniejszego, albo czesci kamienia, ktérej zaden wymiar
nie przekracza 1,5 metra, po czym dowolnie je formujesz.

Przykladowo, mozesz uformowad bron, posazek czy
skrzynie z duzego kamienia albo otworzy¢ niewielkie
przejscie w murze, o ile nie jest on grubszy niz 1,5 metra.
Mozesz takze przeksztalcié kamienne drzwi lub ich futryne
tak, ze nie dadza si¢ juz otworzy¢. Stworzony obiekt

moze mieé¢ do dwdch zawiaséw i zasuwe, ale bardziej
zaawansowane elementy mechaniczne sa niewykonalne.

KASLIWY WZROK
Nekromancja, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Na czas zaklecia twoje oczy staja sie czarnymi jak atrament
jeziorami pustki nasyconymi straszliwa moca. Wybrana
istota, ktéra widzisz w obrebie 18 metréw, musi wykonad
rzut obronny na Madrosé. W przypadku niepowodzenia
nakladasz na nig efekt wybrany z ponizszych, utrzymujacy
si¢ do korica trwania czaru. Poki zaklecie trwa, mozesz

w kazdej swojej akcji podstawowej wybrac kolejna

ofiare, przy czym nie mozesz ponownie wskazad istoty,
ktora zdala rzut obronny przeciw aktualnie trwajacemu
kasliwemu wzrokowi.

Choroba. Ofiara ma utrudnienie w testach ataku
i cech. Pod koniec kazdej swojej tury moze ponowié rzut
obronny na Madrosc, by sprobowac wyrwac si¢ spod
dzialania czaru.

Panika. Cel jest toba przerazony. W kazdej swojej turze
musi wykonac akcje Sprintu, by jak najbardziej oddali¢ sie
od ciebie najbezpieczniejsza i najkraotsza droga, chyba ze
nie ma dokad sie poruszyé. Jedli cel znajdzie sie w miejscu
oddalonym od ciebie co najmniej o 18 metréw, z ktérego nie
bedzie magl cig zobaczyé, efekt ustaje.

Uspienie. Ofiara pada nieprzytomna. Obudzi sie
w momencie otrzymania obrazeri albo gdy inna istota
w ramach swojej akcji nia potrzasnie.

Kron
Nekromancja, 8. krag

Czas rzucania: 1 godzina

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (diament o wartosci co najmniej
1000 sz, co najmniej 16 centymetrow szesciennych ciala
klonowanej istoty, zuzywane przez zaklecie; ponadto
naczynie ze szczelng pokrywa o wartosci co najmniej
2000 sz, odpowiednio duze, by zmicéciévSn:dnia
istote, na przyklad: wielka urna, trumna, wypelniona
blotem cysta w ziemi lub krysztalowy pojemnik
wypelniony slona wodg)

Czas trwania: Natychmiastowy

Przy pomocy tego zaklecia tworzysz bezwladna kopie
zywej istoty, jako jej zabezpieczenie na wypadek $mierci.
Klon powstaje w szczelnie zamknietym naczyniu i w ciagu
120 dni osiaga pelna dojrzalosé i wlasciwy rozmiar.
Mozesz tez stworzy¢ klon bedacy mlodsza wersja tej same;j
istoty. Péki naczynie pozostaje nienaruszone, klon trwa
bezwladnie w uspieniu.

Gdy klon jest dojrzaly, a sklonowana istota umrze, to
jej dusza przenosi sig, by go zamieszkac, o ile jest wolna
i chetna powrdcic do zycia. Klon jest fizycznie identyczny
z oryginalem, ma tez jego osobowo$é, wspomnienia
i zdolnosci, ale nie wyposazenie. Szczatki oryginalu,




jesli nadal istnieja, staja si¢ bezwladne i nie moga
zostac¢ przywrécone do zycia, poniewaz dusza, ktéra je
zamieszkiwala, przebywa juz gdzie indziej.

KoOJACE sLowo
Wywolywanie, 1. krag N

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Wybrana istota, ktéra widzisz w zasiegu czaru, odzyskuje

punkty wytrzymalosci w liczbie 1k4 + twéj modyfikator

z cechy bazowej. Czar nie dziala na nieumarlych i konstrukty.
Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-

rzystujac komdrke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag

powyzej 1. liczba leczonych PW zwieksza sie o 1k4.

KOLOROWY ROZPRYSK
lluzje, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (stozek o dlugosci 4,5 metra)

Komponenty: W, S, M (szczypta pylu lub piasku zabarwio-
nego na czerwono, zélo i niebiesko)

Czas trwania: 1 runda

Z twojej dloni bucha oslepiajace kolorowe $wiatlo. Rzué
6k10, by okresli¢ laczna pule punktéw wytrzymalosci
stworzen, kiére moze objac¢ zaklecie. Czar dziala na
istoty stojace wewnatrz wychodzacego z twojej dloni
stozka o dlugosci 4,5 metra, w kolejnosci rosnacej
wedlug aktualnie posiadanych PW (z pominieciem istot
nieprzytomnych i niewidzacych).

Poczawszy od istoty majacej aktualnie najmniej PW,
kazde objete zakleciem stworzenie zostaje oslepione do
korica twojej nastepnej tury. Odejmuj od puli PW kazdej
objetej juz istoty przed przejsciem do kolejnej. Aby czar
zadzialal na kolejna istote, jej aktualne PW musza miescié
si¢ w pozostalej jeszeze puli punktéw.

Na wyzszych kregach, Jesli rzucasz ten czar, wykorzystu-
jac komdrke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag powyzej 1.
dodajesz 2k10 do puli PW obejmowanych czarem.

KOEATKA
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow
Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Wybierz obiekt, ktéry widzisz w zasiegu czaru. Moga
to by¢ drzwi, skrzynia, kufer, kajdany, klédka albo inna
rzecz, zawierajaca zwyczajny lub magiczny srodek
uniemozliwiajacy dostep.

To, co bylo zamknigte na zamek badz zasuwe lub zablo-
kowane, zostaje otwarte lub odblokowane. Jesli dang rzecz
zabezpiecza wigcej zamkow, otwiera sie tylko jeden z nich.

Jesli wymierzysz zaklgcie w cel chroniony magicz-
nym zamkiem, zakldcasz jego dzialanie na 10 minut,
podezas ktérych mozesz normalnie otwierad i zamykac
chroniony obiekt.

Gdy rzucasz to zaklecie, rozlega sie donosny dzwick
kolatki, dobiegajacy z otwieranego obicktu i roznoszacy sie
na odlegloéé 90 metréw.

KONSEKRAC]A

Wywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 24 godziny

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (ziola, olejki i kadzidlo o wartosci co
najmniej 1000 sz, zuzywane przez zaklecie)

Czas trwania: Do rozproszenia

Dotykajac wybranego punktu, napelniasz obszar o promie-
niu do 18 metréw wokél niego $wieta (lub nieswieta) moca.
Czar nie zadziala. jesli pokryje sie z obszarem juz objetym
efektem konsekracji. Konsekrowany obszar podlega naste-
pujacym zasadom.

Po pierwsze, nie moga do niego wejsé czarty, fey, nie-
bianie, nieumarli i zywiolaki. Nie moga oni tez zauroczy¢,
przerazic lub opetac istot znajdujacych sie w jego obrebie.
[stota przez nich zauroczona, przerazona lub opetana prze-
staje taka by¢ po wejsciu w konsekrowany obszar. Mozesz
wylaczy¢ spod dzialania tego czaru wybrane typy wymie-
nionych stworzeni.

Po drugie, mozesz nalozy¢ dodatkowy efekt na ten
obszar. Wybierz efekt znajdujacy si¢ na ponizszej liscie
lub zaproponowany przez MP. Niektdre z nich wywieraja
wplyw na stworzenia na konsekrowanym obszarze;
mozesz zdecydowad, czy efekt ma zastosowanie dla
wszystkich stworzeri, dla istot wyznajacych okreslone
béstwo lub majacych konkretnego przywddce, badz dla
stworzen konkretnego typu, na przyklad orkéw albo trolli.
Kiedy stworzenie wskazane jako podlegajace dzialaniu
czaru wejdzie na konsekrowany obszar po raz pierwszy
w swojej turze albo tam jg rozpocznie, moze wykonad rzut
obronny na Charyzme. W przypadku powodzenia moze ono
ignorowac dodatkowe dzialanie konsekrowanego obszaru
az do jego opuszczenia.

Ciemno$é. Na obszarze zapada ciemnosé. Nie moze
Jjej rozswietli¢ Swiatlo zwykle ani magiczne stworzone
przez zaklecie z kregu nizszego niz ten, z ktérego komoérki
rzucasz konsekracgje.

Cisza. 7 obszaru dzialania czaru nie wydostaje sie zaden
dzwigk i zaden do niego nie dociera.

Jezyki. Istoty objete dzialaniem czaru moga sie porozu-
miewac z kazdym z stworzeniem na obszarze, nawet jesli
nie znaja tego samego jezyka.

Ochrona przed energig. Objete dzialaniem czaru
istoty zyskuja odpornos$¢ na wybrany typ obrazen, poza
cietymi, klutymi lub obuchowymi.

Odwaga. Istoty objete dzialaniem czaru nie moga zostac
przerazone, gdy przebywaja na jego obszarze.

Podatnosc na energie. Istoty objetedzialaniem
czaru staja si¢ podatne na wybrany typ obrazen, poza
cigtymi, klutymi i obuchowymi.

Strach. Istoty objete dzialaniem czaru przebywajace na
jego obszarze sg przerazone.

Swiatlo dnia. Obszar wypelnia jasne swiatlo. Nie
moze go zdusi¢ magiczna ciemnosé stworzona przez
zaklecie z kregu nizszego niz ten, z ktérego komérki
rzucasz konsekracje.

Wieczny odpoczynek. Martwi znajdujacy sie na obszarze
dzialania czaru nie mogg zostac ozywieni jako nieumarli.

Zaklécenia miedzywymiarowe. Stworzenia objete dzia-
laniem czaru nie moga sie przemieszczaé ani podrézowad
przy uzyciu teleportacji i innych miedzywymiarowych lub
miedzysferalnych sposobow.



KONTAKT Z BOSTWEM
Wieszczenie, 5. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (kadzidlo i fiolka $wieconej lub
przekletej wody)

Czas trwania: 1 minuta

Zwracasz si¢ do swego béstwa lub patrona i zadajesz
maksymalnie trzy pytania, na ktére mozna odpowiedzie¢
twierdzaco lub przeczaco. Musisz zdazy¢é je zada¢ w czasie
trwania czaru. Na kazde otrzymasz prawdziwg odpowiedz.

Boskie byty nie zawsze sa wszechwiedzace. Jesli twoje
pytanie wykracza poza wiedze béstwa, mozesz otrzymacd
odpowiedZ ,niejasne”. Gdyby odpowiedz jednym slowem
mogla by¢ mylaca lub sprzeczna z interesami béstwa, MP
moze zamiast tego odpowiedzieé krétkim zdaniem,

Jezeli przed ukoriczeniem dlugiego odpoczynku rzucisz to
zaklecie wigcej niz raz, za kazdym kolejnym razem istnieje
kumulatywne 25% ryzyka, ze nie otrzymasz odpowiedzi.
MP wykonuje ten rzut w tajemnicy.

KONTAKT Z INNA SFERA
Wieszczenie, 5. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 minuta
Zasieg: Na siebie
Komponenty: W

Czas trwania: | minuta

Nawigzujesz telepatyczny kontakt z polbogiem, duchem
dawno zmarlego medrea lub innym tajemniczym bytem
z innej sfery egzystencji. Kontakt ten moze nadwyrezyé
albo nawet zniszczy¢ (wéj umysl. Gdy rzucasz ten

czar, wykonaj rzut obronny na Inteligencje o ST 15.

W przypadku niepowodzenia otrzymujesz 6k6 obrazern
psychicznych i stajesz sie oblakany do czasu ukoficzenia
dlugiego odpoczynku. Bedac oblakanym, nie mozesz
podejmowac akcji, nie rozumiesz, co mowia do ciebie inni,
nie potrafisz czytac, a z twoich ust dobywa sie jedynie
belkot. Efekt ten mozna zakoriczyé, rzucajac na ciebie
wieksze przywrdcenie.

Jesli rzut obronny ci sie powiedzie, mozesz zadaé bytowi
do pigciu pytan, przy czym musisz z nimi zdazyd, péki trwa
zaklecie. MP na kazde z pytari odpowiada jednym slowem,
na przyklad: ,tak”, ,nie”, ,moze”, ,nigdy”, ,nieistotne” albo
~niejasne” (jesli byt nie zna odpowiedzi na pytanie). Gdyby
odpowiedz jednym slowem mogla by¢ mylaca, MP moze
udzieli¢ jej krétkim zdaniem.

KONTAKT Z NATURA
Wieszczenie, 5. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 minuta
Zasieg: Na siebie
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Osiagasz chwilowy stan jednogci z natura i zyskujesz
dzigki niej wiedze o okolicy. Pod otwartym niebem czar
zapewnia ci wiedze o terenie w promieniu 4.5 kilometra,
W jaskiniach i innych naturalnych formacjach podziem-
nych promieri ograniczony jest do 90 metréw. Zaklecie
nie dziala w miejscach, w ktérysh naturalne formacje
zastgpiono wytworzonymi konstrukejami, na w przyklad
w lochach i miastach.

Natychmiast poznajesz do trzech zwigzanych z okolica
faktow, ktére dotycza wybranych tematéw sposrad
nastepujgcych:

+ teren i zbiorniki wodne: i

+ dominujace mineraly, zwierzeta, roslinnogé lub ludnosé:
+ potezni niebianie, fey, czarty, zywiolaki lub nieumarli:

+ wplywy innych sfer egzystencji;

« budowle,

Przykladowo, mozesz okresli¢ na danym obszarze
miejsce przebywania poteznego nieumarlego, loka-
lizacje wigkszych Zrédel wody pitnej oraz polozenie
pobliskich miast.

KONTROLA POGODY
Przemiany, 8. krag =

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: Na siebie (krag o promieniu 7.5 kilometra)

Komponenty: W, S, M (plonace kadzidlo i wymieszane
z woda kawalki drewna i ziemi)

Czas trwania: Koncentracja, do 8 godzin

Na czas trwania czaru przejmujesz kontrole nad pogoda

w promieniu 7,5 kilometra. Aby rzucié to zaklecie, musisz
znajdowac si¢ pod otwartym niebem. Jesli przemiescisz sie
w miejsce, z ktérego nie masz widoku na niebo, to zaklecie
zakoriczy sie przedwezesnie.

Gdy rzucasz ten czar, wplywasz na biezace warunki
pogodowe, ktére sa okreslane przez MP na podstawie
klimatu panujacego w danym miejscu i aktualnej pory
roku. Mozesz zmienié temperature, wiatr lub wystepowanie
opadow. Na zmiane pogody musisz poczekad 1k4 x 10
minut. Po tym czasie mozesz ponownie ja zmienié. Po
zakoriczeniu zaklecia pogoda stopniowo powraca do
normalnego stanu.

Gdy zmieniasz warunki pogodowe, odszukaj aktualne
warunki w tabelach i zmieri je o jeden stopier w gére
lub w dél. Zmieniajac sile wiatru, mozesz tez nadaé mu
nowy kierunek.

OpPADY _
Stopien  Warunki
1 Czyste niebo
2 Lekkie zachmurzenie
3 Catkowite zachmurzenie lub zamglenia
4 Deszcz, grad lub $nieg
5 Ulewny deszcz, gradobicie albo zamieé

TEMPERATURA WIATR

Stopiefi Warunki Stopiefi Warunki
1 Nieznosny upat 1 Cisza
2 Coraco 2 Umiarkowany wiatr
3 Ciepto 3 Silny wiatr
4 Chtodno 4 Wichura
= Zimno 5 Huragan
6 Lodowato




KONTROLA WODY
Przemiany, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 90 metréw

Komponenty: W, S, M (kropla wody i szczypta pylu)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Podczas trwania czaru kontrolujesz zbiornik wodny lub
jego fragment mieszczacy sig¢ w obrebie szescianu o boku
do 30 metréw. Gdy rzucasz zaklecie, mozesz wybrac jeden
z ponizszych efektéw. W ramach akcji w swojej turze
mozesz go powtdrzy¢ albo wybraé inny.

PowddZ. Sprawiasz, ze poziom wody stojacej podnosi sie
na obszarze czaru o maksymalnie 6 metréw. Jezeli obszar
zawiera wybrzeze, to wzbierajaca woda rozlewa sie na lad.

Jesli dzialaniem czaru obejmiesz czesé duzego akwenu,
mozesz zamiast tego wywolaé wysoka na 6 metréw fale,
ktéra przemieszcza sie z jednego krarica obszaru ku dru-
giemu i tam sig rozbija. Kazdy Wielki lub mniejszy pojazd
na jej drodze zostaje przez nia porwany i przeniesiony na
koniec obszaru. Istnieje ponadto 25% szansy przewrocenia
do gory dnem kazdego Wielkiego lub mniejszego pojazdu.

Poziom wody pozostaje podniesiony do zakoriczenia
zaklecia lub do chwili wybrania innego efektu. Jesli wywo-
lalo to falg, to powtarza sie ona na poczatku kazdej twojej
nastepne;j tury, tak dlugo jak trwa Powédz.

Rozdzielenie wéd. Sprawiasz, ze woda na obszarze
dzieli sig, tworzac réw. Rozciaga sie on w poprzek obszaru
objetego czarem, a rozdzielone wody WZNosza sie murem
po bokach. Réw utrzymuje sie do zakoriczenia czaru lub
do wybrania innego efektu. Po jego zakoriczeniu przez
nast¢png runde wody powoli wypelniaja réw z powrotem,
az poziom wody zostanie przywrécony.

Zawrdcenie biegu. Sprawiasz, ze woda plynaca przez
obszar zaczyna przemieszczac sie w wybranym przez
ciebie kierunku, nawet jesli oznacza to plyniecie przez
przeszkody, w gére po $cianie badZ w innych nieprawdo-
podobnych kierunkach. Woda na obszarze czaru porusza
si¢ zgodnie z twoja wola, jednakze gdy wyplynie poza
obszar objety zaklgciem, zaczyna zachowywac sie zgodnie
z uksztaltowaniem terenu. Woda plynie we wskazanym
przez ciebie kierunku do chwili zakoficzenia czaru lub
wybrania innego efektu.

Wir. Efekt ten wymaga masy wody, ktérej powierzchnia
ma wielko$¢ co najmniej kwadratu o boku 15 metréw,

a gleboko$¢ wynosi co najmniej 7,5 metra. Sprawiasz,

ze posrodku obszaru zaczyna formowaé sie wir majacy

1.5 metra $rednicy u podstawy, 15 metréw érednicy na
powierzchni i 7.5 metra glebokosci. Wszystkie stworzenia

i obiekty znajdujace sie w wodzie w obrebie 7,5 metra od
wiru zostajg przyciagniete do niego o 3 metry, Stworzenie
potrafiace plywaé moze podjaé¢ prébe ucieczki przed
wirem, wykonujac test Sily (Atletyka) o ST rzutu obronnego
przeciw twoim czarom.

Gdy jakas istota znajdzie sie w obszarze wiru po
raz pierwszy w swojej turze lub rozpocznie tam ture,
musi wykonac rzut obronny na Sile. W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 2k8 obrazen obuchowych
i zostaje porwana przez wir na czas trwania czaru. Po
udanym rzucie otrzymuje polowe obrazer i nie zostaje
porwana. Istota porwana przez wir moze w ramach swojej
akeji sprébowaé wyplynac z niego zgodnie z zasadami
opisanymi powyzej, ale ma utrddnienie w tescie
Sily (Atletyka).

Obickt wpadajacy w wir pierwszy raz w kazdej turze,
otrzymuje 2k8 obrazeri obuchowych; otrzymuje te obraze-
nia w kazdej rundzie, podczas ktérej przebywa w wirze.

KORDON STRZAL
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 1,5 metra

Komponenty: W, S, M (co najmniej cztery strzaly lub belty)
Czas trwania: 8 godzin

Rozmieszczasz na ziemi w zasiegu czaru 4 sztuki
niemagicznej amunicji (strzaly lub belty) i wigzesz je magia,
by chronily obejmowany obszar. Péki czar trwa. kazde
stworzenie poza tobg wehodzace po raz pierwszy w swojej
turze albo koriczace swoja ture w obrebie 9 metréw od
amunicji powoduje, ze strzela w nie jeden z pociskéw. Cel
musi wykona¢ rzut obronny na Zrecznosé. W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 1k6 obrazes klutych.
Wystrzelony pocisk zostaje zniszczony, a gdy zuzyja sie
wszystkie, czar dobiega korica.

Podczas rzucania zaklecia mozesz okresli¢, ktore istoty
nie uruchomia pulapki.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzyst ujac
komérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag powyzej 2.
mozesz dodaé 2 sztuki amunicji.

KoroNA OBLEDU
Uroki, 2. krag

Czas rzucania; 1 akcja

Zasieg: 36 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Wybierz humanoida, ktérego widzisz w zasiegu czaru.
Musi on wykonac rzut obronny na Madrosé, W przypadku
niepowodzenia zostanie przez ciebie zauroczony na

czas trwania zaklecia. Na glowie zauroczonej osoby
pojawia si¢ dziwaczna korona z zelaznych cierni, a wjej
oczach léni obled.

Zauroczona osoba w kazdej swojej turze przed
poruszeniem si¢ musi wykorzystac swoja akgje, by
zaatakowac wrecz inne stworzenie, kitére jej telepatycznie
wskazesz. Jesli nie wyznaczysz celu lub zaden nie znajduje
si¢ w zasiegu zauroczonej osoby, to moze ona zachowywagé
sie normalnie.

Aby podtrzymac zaklecie, musisz w kolejnych turach
uzywac swojej akeji na utrzymanie kontroli nad celem. Co
wigcej, zauroczona istota moze ponawiad rzut obronny
na Madros¢ pod koniec kazdej swojej tury. Gdy odniesie
sukces, czar dobiega korica.

Korowa skOrA
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (gars¢ debowej kory)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Dotykasz przychylnej istoty. Do korica trwania czaru
jej skora nabiera wygladu szorstkiej kory, a jej KP nie
moze by¢ mniejsza od 16, niezaleznie od tego, jaki typ
pancerza nosi.




KRrAG MaAGH
Odpychanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 3 metry

Komponenty: W, S. M (woda swiecona albo sproszkowane
srebro i zelazo o wartoscei co najmniej 100 sz, ZuzZywane
przez zaklecie)

Czas trwania: | godzina

Tworzysz walec magicznej energii o srednicy 3 metréw

i wysokosci 6 metréw, umiejscowiony na ziemj w punkcie,
ktéry widzisz w zasiegu czaru. W miejscach, w ktérych
energia przenika posadzke lub inng powierzchnie,

zarza sie runy.

Wybierz jeden lub wiecej typéw istot sposrad
nastepujacych: czarty, fey, niebianie, nieumarli lub
zywiolaki. Krag bedzie na nie wplywal w nastepujacy
sposdh:

+ Istota nie moze dobrowolnie wejsé w obszar walca nie-
magicznymi sposobami. Jesli prébuje uzyé w tym cely
teleportacji lub podrézy migdzysferalnej, musi najpierw
wykonac udany rzut obronny na Charyzme.

+ Istota ma utrudnienie w testach ataku przeciw celom
przebywajacym wewnatrz walca.

» Stworzenia znajdujace sie Wewnatrz walca nie moga
zostac zauroczone, przerazone ani Opegtane przez istote
wybranego typu.

Podczas rzucania tego czaru mozesz zdecydowad,
Ze magia dziala w przeciwnym kierunku — nje pozwala
istotom danego typu opuscic obszaru walca i chroni
stworzenia na Zewnatrz.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmniej 4. kregu, za kazdy krag
powyzej 3. zwiekszasz o 1 godzine czas trwania zaklecia.

KRrAG MocY
Odpychanie, 5, krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (okrag o promieniy 9 metréw)
Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Promieniuje od ciebje boska energia znieksztalcajaca

i rozpraszajaca magi¢ w obrebie 9 metréw, Przez caly

Czas trwania czaru Jej sfera porusza sie razem z toba, a ty
pozostajesz w jej $rodku. Kazda zaprzyjazniona istota

w jej obszarze (wlaczajac ciebie) ma ulatwienie w rzutach
obronnych przeciw czarom ; innym magicznym efektom.
Ponadto, gdy objeta czarem istota wykona przeciw zakleciu
lub magicznemu efektowi udany rzut obronny pozwalajacy
Jjej otrzymagé jedynie polowe obrazeri, zamiast tego nie
otrzyma zadnych obrazer.

KRAG SMIERCH
Nekromancja, 6, krag

Czas rzucania; 1 akcja

Zasieg: 45 metrow

Komponenty: W, S, M (sproszkowana czarna perla
0 wartosci co najmniej 500 sz) ="

Czas trwania: | latychmiastowy

Z punktu, ktéry wskazujesz w zasiegu czaru, wylania
sie sfera negatywnej energii o promieniu 18 metrdw.

Kazde objete nig stworzenie musi wykonaé rzut obronny




na Kondycje. W przypadku niepowodzenia otrzymuje
8k6 obrazer nekrotycznych. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe,

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujgc komérke co najmniej 7. kregu, za kazdy krag
powyzej 6. zwickszasz obrazenia o 2k6.

KRAG TELEPORTACYJNY
Przywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 3 metry

Komponenty: W, M (rzadkie kredy i inkausty barwione
kamieniami szlachetnymi o wartosci 50 sz, zuzywane
przez zaklecie)

Czas trwania: 1 runda

Podeczas rzucania czaru kreélisz na ziemi opisany piecze-
ciami krag o Srednicy 3 metréw, ktéry laczy twoja lokacje
z wybranym stalym kregiem teleportacyjnym. Musisz zna¢
sekwencje pieczeci wybranego kregu i musi on znajdowac
si¢ w tej samej sferze egzystencji. Wewnatrz nakreslonego
okregu powstaje ISnigcy portal, ktéry pozostaje otwarty do
korica twojej nastepnej tury. Kazde stworzenie wchodzace
do portalu przenosi sie natychmiast do kregu docelowego
i pojawia si¢ w obrebie 1,5 metra od niego lub w najbliz-
szym wolnym miejscu.

Wiele wigkszych $wiatyri, gildii i innych waznych miejsc
ma na swoim terenie stale kregi teleportacyjne. Kazdy
z nich jest opisany unikalna sekwencja pieczeci — ciagiem
magicznych run tworzgcych okreslony wzér. Gdy po raz
pierwszy zyskujesz zdolnosé rzucania tego zaklecia,
poznajesz sekwencje dwdéch okreslonych przez MP kregéw
docelowych polozonych w Sferze Materialnej. W trakcie
swoich przygéd mozesz poznad kolejne sekwencje pieczeci.
Aby zapamigtac nowa, musisz uczyé sie jej przez 1 minute.

Mozesz stworzyc trwaly krag teleportacyjny. W tym celu
musisz rzucac ten czar w tym samym miejscu codziennie
przez 1 rok. Gdy rzucasz zaklecie w ten sposéb, nie mozesz
korzystac z kregu, by sie teleportowac.

KROK PRZEZ MGLE
Przywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Otaczasz si¢ na moment srebrzysta mgla i teleportujesz sie
na odleglos¢ do 9 metréw w wolne miejsce, ktére widzisz.

KRzZYwDA
Nekromancja, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréow
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Sprowadzasz zlosliwa chorobe na stworzenie, ktére
widzisz zasiggu czaru. Musi ono wykonad rzut obronny na
Kondycje. W przypadku niepowodzenia otrzymuje 14k6
obrazer nekrotycznych. Udany rfut zmniejsza obraze-

nia o polowe. Obrazenia nie moga sprowadzi¢ punktdw
wytrzymalosei ofiary ponizej 1. Jesli rzut obronny sie

nie powiédl, maksymalne PW celu zostaja zmniejszone
na 1 godzine o liczbe réwna otrzymanym obrazeniom

nekrotyeznym. Dowolny efekt usuwajacy choroby przy-
wraca maksymalne PW celu do normalnego poziomu przed
uplywem tego czasu.

KSIEZYCOWY PROMIEN
Wywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metrow

Komponenty: W, S, M (kilka nasion rosliny miesieczniko-
watej i kawalek skalenia teczowego)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Sprowadzasz na ziemie snop srebrzystego, bladego $wiatla,
ktéry przyjmuje ksztalt walca o promieniu 1,5 metra

i wysokosci 12 metréw wychodzacego z punktu w zasiegu
czaru, Przez caly czas trwania zaklecid wspomniany walec
wypelniony jest slabym $wiatlem.

Gdy jakie$ stworzenie wejdzie jego obszar pierwszy raz
w swojej turze albo rozpocznie w nim swojg ture, zostaje
spowite widmowymi plomieniami powodujacymi prze-
szywajacy bél i musi wykonac rzut obronny na Kondycje.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 2k10 obrazer od
swiatlosci. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.

Zmiennoksztaltni wykonuja rzut obronny z utrudnieniem,
a gdy im sie on nie powiedzie, zostaja przywréceni do
swojej naturalnej postaci i nie moga przyjac innej, dopéki
nie opuszczg obszaru magicznego $wiatla.

Po rzuceniu tego czaru w kazdej swojej turze mozesz
w ramach swojej akcji przemiesci¢ snop swiatla do 18
metréw w dowolng strone.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujgec komérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyzej 2. zwigkszasz obrazenia o 1k10.

KuGLArRsSTWO
Przemiany, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 3 metry
Komponenty: W, S

Czas trwania: Do 1 godziny

Ten prosty czar to drobny magiczny trik, ktérego nowic-
jusze w dziedzinie magii uzywaja w ramach éwiczer.
Dzigki niemu wywolujesz w zasiegu jeden z ponizszych
magicznych efektéw.

+ Tworzysz natychmiastowy, nieszkodliwy efekt senso-

ryczny, taki jak: deszcz iskier, podmuch wiatru, cicha

muzyka lub dziwaczny zapach.

Natychmiast gasisz lub zapalasz swiece, pochodnie lub

male ognisko. ‘

Natychmiast oczyszczasz lub brudzisz obiekt o objetosci

nie wiekszej niz 27 litréw.

Na godzine schladzasz, podgrzewasz lub nadajesz

smak nieozywionej materii o objetosci nie wiekszej

niz 27 litréw.

Sprawiasz, ze na obiekceie lub powierzchni na godzine

pojawia si¢ okreslony kolor, niewielki znak lub symbol.

+ Tworzysz niemagiczng blyskotke lub iluzoryczny obraz,
ktére mieszczg sie w twojej dloni i trwaja do korica twojej
nastepnej tury.

.

Jesli rzucisz to zaklgcie wiele razy, mozesz jednoczeénie
utrzymac do trzech sposréd nienatychmiastowych efekiéw,
a w ramach akcji mozesz odwolaé pojedynczy efekt.




KuLA ogNIA
Wywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 45 metréow

Komponenty: W, S, M (niewielka kulka nietoperzowego
guana i siarki) '

Czas trwania: Natychmiastowy

Z twego palca wskazujgcego wystrzeliwuje jasna
smuga, ktéra we wskazanym miejscu w zasiegu czaru
z rykiem rozwija sie w ognista eksplozje. Kazda istota
znajdujaca si¢ w obrebie sfery o promieniu 6 metréw ze
srodkiem we wskazanym punkcie musi wykonaé rzut
obronny na Zrecznos$é. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 8k6 obrazeri od ognia. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe.

Ogieri rozprzestrzenia sie za rogi i zalomy. Podpala
latwopalne obickty, ktére nie sg trzymane ani noszone.
Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 4. kregu, za kazdy krag

powyzej 3. zwiekszasz obrazenia o 1k6.

KwAsowa STRZALA MELFA
Wywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 27 metréw

Komponenty: W, S, M (sproszkowany li$¢ rabarbaru
i zoladek zmii)

Czas trwania: Natychmiastowy

Lénigca zielona strzala wylatuje w kierunku wskazanego
celu znajdujacego sie w zasiegu czaru, po czym wybucha
chmura kwasu. Wykonaj test ataku dystansowego czarem.
Trafiony cel otrzymuje 4k4 obrazer od kwasu natychmiast,
a nastepnie 2k4 obrazen od kwasu na koniec swojej nastep-
nej tury. Jesli chybisz, strzala ochlapie cel kwasem, zadajac
mu polowe obrazeri poczatkowych, bez dod atkowych obra-
zefi na koniec tury.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujge komérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyzej 2. zwigkszasz obrazenia o 1k4 (zaréwno natych-
miastowe, jak i péZniejsze).

KWASOWY ROZPRYSK
Przywolywanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Ciskasz bablem kwasu. Wybierz w zasicgu czaru jedna
istote, ktéra widzisz, albo dwie istoty, ktére widzisz,
oddalone od siebie najwyzej o 1,5 metra. Cel musi wykonadé
rzut obronny na Zrecznosé. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 1k6 obrazer od kwasu.

Obrazenia z tego zaklgcia zwickszaja sie o 1k6, gdy
osiggniesz 5. poziom (do 2k6), 11. poziom (do 3k6)i 17.
poziom (do 4k6).

LLABIRYNT .

Przywolywanie, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut




Wypedzasz istote, ktéra widzisz w zasiegu czaru, i umiesz-
czasz ja w demisferze o strukturze labiryntu. Pozostaje tam
przez czas trwania czaru lub dopdki nie ucieknie.

Cel czaru w ramach swojej akeji moze prébowad sie
wydostac. Aby to zrobié, wykonuje test Inteligencji o ST 20.
Jesli test sie powiedzie, uwieziona istota ucieka, a zaklecie
dobiega korica (test automatycznie udaje sie minotaurom
oraz demonom goristro).

Po wygasnigciu czaru jego cel pojawia sie w miejscu,

z ktérego zniknal, lub w najblizszym wolnym, jesli
tamto jest zajete.

LLECZENIE RAN
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Istota, ktérej dotykasz, odzyskuje punkty wytrzymalogci
w liczbie réwnej 1k8 + twéj modyfikator z cechy bazowej.
Czar nie dziala na nieumarlych i konstrukty.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy
krag powyzej 1. przywracasz dodatkowe 1k8 punktéw
wytrzymalosci.

LEGENDARNA WIEDZA
Wieszczenie, 5. krag

Czas rzucania; 10 minut

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (kadzidlo o wartosci co najmniej
250 sz, zuzywane przez zaklecie, oraz cztery skrawki
kosci sloniowej, kazdy o wartosci co najmniej 50 sz)

Czas trwania: Natychmiastowy

Nazywasz lub opisujesz istote, miejsce albo obiekt.

Dzigki temu czarowi do twojej glowy naplywa krétkie
podsumowanie najistotniejszych przekazéw na ich

temat. Wiedza ta moze bazowaé na krazacych obecnie
opowiesciach, zapomnianych historiach, a nawet sekretach,
ktére nigdy nie byly szeroko znane. Jezeli okreslona

przez ciebie rzecz nie ma legendarnego znaczenia, to

nie zdobywasz zadnych informacji. Im wiecej juz wiesz

o celu zaklecia, tym dokladniejsze i konkretniejsze sa
uzyskiwane informacje.

Zdobywane informacje sa dokladne, ale moga by¢
wyrazone metaforycznie. Przykladowo, jesli rzecz dotyczy
tajemniczego magicznego topora, efektem zaklecia moga
by¢ slowa: , Biada nieprawemu, ktéry wyciagnie reke po
topdr, bowiem nawet jego drzewce odetnie dlor zloczyricy.
Tylko prawdziwe Dziecie Kamienia, sluga i ukochany
Moradina, moze obudzi¢ drzemiaca w toporze moc, i tylko
ze swietym slowem Rudnogg na ustach”.

LEWITACJA
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S, M (mala rzemienna petla albo kawalek
zlotego drutu wygietego w ksztalt%kielicha z dluga nézka)

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Jedna istota lub nieprzymocowana rzecz, ktéra widzisz
w zasiggu czaru, wznosi si¢ pionowo na wysokosé do
6 metrow i pozostaje zawieszona w powietrzu przez czas
trwania czaru. Zaklecie jest w stanie uniesé cel wazacy
do 150 kilograméw. Jesli istota nie chee, by czar na nig
zadzialal, musi wykonac udany rzut obronny na Kondycje,
Cel zaklgeia moze sig przemieszczaé, odpychajac sie od
stalych obiektéw lub powierzchni znajdujacych sie w jego
zasiggu (takich jak sciany lub sufit) albo przyciagajac sie
do nich, jak gdyby si¢ wspinal. W swojej turze mozesz
zmniejszyc lub zwigkszy¢ wysokosé celu o maksymalnie
6 metréw. Jezeli celem zaklecia jestes ty, to mozesz
przemiescic sig w gére lub w dél w ramach swojego ruchu
w turze. W innym przypadku mozesz uzyé swojej akeji,
aby przemiescic unoszacy sie cel, ktéry musi pozostad
W zasiegu czaru.,
Jezeli w momencie zakoticzenia czaru jego cel nadal
unosi si¢ w powietrzu, to lagodnie opada na ziemie.

LoT
Przemiany, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (piéro ze skrzydla dowolnego ptaka)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Dotykasz przychylnej istoty. Na czas trwania czaru zyskuje
ona szybkos¢ lotu 18 metréw. Jesli bedzie w powietrzu, gdy
czar dobiegnie korica, to spadnie, chyba ze bedzie potrafila
temu zapobiec.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujge komérke co najmniej 4. kregu, za kazdy krag
powyzej 3. mozesz objac czarem jedna dodatkows istote.

LUSTRZANE ODBICIA
lluzje, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Na siebie
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 minuta

Przy tobie pojawiaja sie twoje trzy iluzoryczne kopie.

Do zakoriczenia czaru przemieszczaja sic wraz z toba,
nasladuja twoje dzialania i zmieniaja pozycje tak, by
uniemozliwi¢ odréznienie ich od ciebie. W ramach swojej
akeji mozesz odwolac te iluzje.

Za kazdym razem, gdy jestes$ celem ataku podczas
trwania zaklecia, rzuc¢ k20, by sprawdzié, czy atak trafil
w ciebie, czy w twoja kopie.

Gdy posiadasz trzy kopie, musisz wyrzuci¢ co najmniej 6,
by atak zostal przekierowany na iluzje. Przy dwéch kopiach
musisz wyrzuci¢ co najmniej 8. Majac tylko jedna kopie,
musisz wyrzucié co najmniej 11.

KP twojego lustrzanego odbicia wynosi 10 + twdj
modyfikator ze Zrecznosci. [luzja trafiona atakiem znika,
luzje moze zniszezy¢ jedynie wymierzony w nig atak —
ignoruje wszystkie inne efekty i Zrédla obrazer. Zaklecie
wygasa, gdy wszystkie trzy kopie zostana zniszczone.

[luzja nie zadziala na istote, ktéra jej nie widzi albo
polega na zmyslach innych niz wzrok, na przyklad
slepowidzeniu, badz potrafi przejrzeé iluzje, jak przy
pomocy zdolnosci prawdziwego widzenia.



LANCUCH BEYSKAWIC
Wywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 15 metrow

Komponenty: W, S, M (trochg futra, kawalek burszty-
nowego, szklanego lub krysztalowego preta, oraz trzy
srebrne szpilki)

Czas trwania: Natychmiastowy

Tworzysz piorun, ktéry skacze ku widocznemu w zasiegu
celowi, po czym dzieli sig na trzy i przeskakuje na kolejne
cele oddalone od niego o nie wiecej niz 9 metréw. Celami
moga by¢ istoty lub przedmioty, przy czym kazde z nich
moze by¢ celem tylko raz.

Ofiara pioruna musi wykonaé rzut obronny na Zrecznogé.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 10k8 obrazer od
elektrycznos$ci. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komdrke co najmniej 7. kregu, za kazdy krag
powyzej 6. tworzysz dodatkowa odnoge pioruna odcho-
dzaca od pierwszego celu.

MAGICZNA AURA NYSTULA
lluzje, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (maly kwadratowy
skrawek jedwabiu)

Czas trwania: 24 godziny

Obejmujesz stworzenie lub obiekt iluzja, ktéra ma na celu
oszukiwaé czary ze szkoly wieszczenia. Celem twojego
zaklecia moze by¢ przychylna istota lub przedmiot, ktdry
nie jest rzymany ani noszony przez inne stworzenie.

Podczas rzucania tego czaru wybierasz jeden lub oba
z ponizszych efektéw. Dzialaja one przez caly czas trwania
czaru. Jesli bedziesz rzucac to zaklecie na te samg istote
lub obiekt codziennie przez 30 dni, za kazdym razem
wybierajge ten sam efekt, to iluzja utrwali sie i bedzie sie
utrzymywac az do momentu rozproszenia.

Falszywa aura. Wplywasz na to, w jaki sposdéb cel
postrzegany jest przez zaklecia i efekty wykrywajace
magiczne aury, takie jak wykrycie magii. Mozesz sprawic,
ze zwykly obiekt bedzie wygladal na magiczny lub
odwrotnie, albo zmieni¢ magiczna aure obiektu tak, by
wydawala sig¢ pochodzi¢ z wybranej szkoly magii. Jedli
nakladasz ten efekt na przedmiot, mozesz sprawié, ze \
falszywa aura bedzie widoczna dla wszystkich jego
uzytkownikéw.

Maska. Wplywasz na to, w jaki sposéb cel postrzegany
Jest przez zaklecia i efekty wykrywajace typ istoty, takie
jak Cudowny zmysl paladyna albo wyzwalacz zaklecia
symbol. Okreslasz typ istoty, po czym wszystkie zaklecia
oraz magiczne efekty traktuja cel, jakby byl istota tego typu
lub charakteru.

MAGICZNA BRON

Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny .

Dotykasz egzemplarza niemagicznej broni. Na czas trwania
czaru staje si¢ ona magiczng bronia z modyfikatorem +1 do
ataku i obrazeri.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzy-
stujac komérke co najmniej 4. kregu, zwickszasz premie do
+2. Gdy rzucasz go z komérki co najmniej 6. kregu, zwick-
szasz premie do +3,

MAGICZNA DLON
Przywolywanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 9 metrow
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 minuta

W wybranym miejscu w zasiggu czaru pojawia sie wid-
mowa dlor unoszaca si¢ w powietrzu. Bedzie istniala przez
minute, ale zniknie wezesniej, jesli odwolasz ja w ramach
swojej akcji, znajdzie sie dalej niz 9 metréw od ciebie albo
ponownie rzucisz to zaklecie. G

Mozesz przeznaczy¢ swoja akcje na kontrolowanie
dloni. Mozesz uzywac jej do manipulowania przedmiotem,
otwierania niezamknigtych na klucz drzwi lub pojemnika,
chowania lub wyjmowania przedmiotu z otwartego
pojemnika albo wylania zawartosci fiolki. Za kazdym
razem, gdy uzywasz dloni, mozesz przemiesci¢ ja na
odleglosé do 9 metréw.

Dlori nie moze atakowad, uruchamiaé magicznych
przedmiotéw ani nies¢ wiecej niz 5 kilogramdw.

MAGICZNE OKO
Wieszczenie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (odrobina futra nietoperza)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Tworzysz w zasiggu czaru niewidzialne magiczne oko,
unoszace si¢ w powietrzu przez caly czas trwania zaklecia.
Telepatycznie odbierasz widziane przez nie obrazy. Oko
posiada zdolno$é widzenia w normalnych warunkach
oraz widzenia w ciemnosci na odleglo$é 9 metréw. Moze
patrze¢ w kazdym kierunku.
W ramach swojej akcji mozesz przemiescic¢ oko do
9 metréw w dowolnym kierunku. Nie ma ograniczer
odleglosci, na jakg mozesz oddalié je od siebie, ale nie
moze ono zmieni€ sfery egzystencji. Ruch oka moze zostaé
zablokowany przez twardg przeszkode, ale moze sie ono
przedosta¢ nawet przez otwory o $rednicy 2 centymetréw.

MAGICZNE USTA
lluzje, 2. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 9 metréw

Komponenty: W, S, M (niewielki fragment plastra miodu
i jadeitowy pyl o wartosci co najmniej 10 sz, zuzywane
przez zaklecie)

Czas trwania: Do rozproszenia

W obiekcie znajdujacym sie w zasiegu czaru umieszczasz
wiadomos¢. Zostanie ona wyméwiona, gdy zaistnieja
okreslone warunki. Wybierasz przedmiot, ktéry widzisz

i ktéry nie jest trzymany ani noszony przez inna istote.
Nastepnie wypowiadasz wiadomosé — musi ona zawierac
si¢ w najwyzej 25 slowach, chociaz moze by¢ przekazy-
wana do 10 minut. Na koricu okreslasz okolicznosei, ktére
uruchomia przekaz.




Kiedy te okoliczno$ei zaistnieja, na obickcie pojawiaja sie
magiczne usta i wypowiadaja wiadomosgé twoim glosem
iz ta sama glo$noscia, z jaka ty mowiles. Jesli wybrany
obiekt posiada usta lub co$, co je przypomina (na przyklad
usta posagu), to magiczne usta nakladaja sie na nie tak,
by przekaz zdawal sie plynaé z ust obiektu. Gdy rzucasz
to zaklgcie, mozesz wybrad, czy zakoriczy sie ono po
przekazaniu wiadomosci, czy tez pozostanie w miejscu, by
przekazywaé wiadomo$é za kazdym razem, gdy zaistnieja
odpowiednie okolicznogci.

Okolicznosci te moga byé sformulowane ogoélnie lub mieé
dowolny stopier szczegélowosci, ale muszg byé oparte na
wizualnych lub dZwiekowych warunkach majgcych miejsce
w obrebie 9 metréw od celu zaklecia. Przykladowo, mozesz
kaza¢ ustom przemawiac, gdy dowolne stworzenie zblizy
si¢ na odleglo$c 9 metréw albo gdy w ich poblizu zadzwoni
srebrny dzwonek.

MAGICZNE WROTA
Przywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 150 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Tworzysz powiazane portale teleportacyjne, ktére pozostajg
czynne przez czas trwania zaklecia. Wybierasz dwa
miejsca na ziemi, ktére widzisz: jedno w obrebie 3 metréw
od ciebie, a drugie w obrebie 150 metréw. W obu miejscach
otwiera sig okragly portal o érednicy 3 metréw. Jesli
mialoby to oznaczac¢ otwarcie portalu w miejscu zajetym
przez jakas istote, to czar si¢ nie udaje, a komérka czaru
zostaje zuzyta.

Portale sa dwuwymiarowymi Swiecgcymi pierscieniami
wypelnionymi mgla, unoszacymi sie kilkanascie
centymetréw nad ziemia, prostopadle do niej. Widoczne
sa tylko z jednej strony (ty wybierasz), i to ona pelni
funkcje portalu.

Istoty i przedmioty wchodzace do jednego z portali
wychodza z drugiego z nich tak, jakby portale do siebie
przylegaly. Wejscie w okrag od jego niewidocznej strony
nie przynosi zadnych efektéw. Mgla wypelniajaca kazdy
z portali jest nieprzezroczysta i nie mozna jej przejrzed.
W ramach akeji dodatkowej w SWojej turze mozesz
obrécic okregi, by ich aktywne strony zwrocone byly
w innym kierunku.

MAGICZNY POCISK
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metréw
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychm iastowy

Wywolujesz trzy swietliste strzalki stworzone z magicznej
energii. Kazda z nich uderza w wybrany przez ciebie cel,
ktéry widzisz w zasiegu zaklecia. Strzalka zadaje celowi
1k4 + 1 obrazen od mocy. Strzalki uderzaja jednoczesénie,
a ty mozesz skierowac je przeciw jednemu celowi
lub kilku celom.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujge komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. tworzysz dodatkowa strzalke.

MAGICZNY SLO)
Nekromancja, 6. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Na siebie .

Komponenty: W, S, M (klejnot, krysztal, relikwiarz lub
inny zdobiony pojemnik o wartosci co najmniej 500 sz)

Czas trwania: Do rozproszenia

Twoje cialo zapada w stan katatonicznego odretwienia,
a dusza opuszcza je i przechodzi do pojemnika, ktérego
uzyles jako komponentu czaru. Gdy go zamieszkuje,
postrzegasz swoje otoczenie tak, jakby$ przebywal

w miejscu pojemnika. Nie mozesz poruszad sie ani
wykonywac reakcji. Jedyna akcja, jaka mozesz podjac,
jest przeniesienie duszy na odleglosé do 30 metréw
poza pojemnik w celu powrotu do swojego ciala (co
zakoriczy zaklgcie) albo w celu préby opetania innego
humanoidalnego ciala.

Mozesz sprébowaé opetac¢ dowolnego humanoida,
ktérego widzisz w obrebie do 30 metréw (istoty chronione
zakleciem ochrona przed dobrem i zlem lub magicznym
kregiem sa niepodatne na opetanie). Cel musi wykonadé
rzut obronny na Charyzme. W przypadku niepowodzenia
twoja dusza przejmuje jego cialo, zas jego dusza zostaje
zamknigta w twoim pojemniku. Udany rzut oznacza, ze
cel opiera si¢ prébie opetania, a ty nie mozesz jej na nim
ponowic przez najblizsze 24 godziny.

Gdy zdolasz opetac czyjes cialo, przejmujesz nad nim
kontrole. Twoje statystyki zostaja zastapione statystykami
opegtanej istoty, choc zachowujesz swdéj charakter oraz
wartosci Inteligencji, Madrosci i Charyzmy. Korzystasz
z wlasnych zdolnosci klasowych. Nawet jesli cel posiada
poziomy ktérejs klasy, to nie mozesz korzystac ze
zdolnosci jego klasy.

W tym czasie dusza opetanej istoty postrzega wlasnymi
zmyslami otoczenie pojemnika, jednak nie moze sie
poruszac ani wykonywaé zadnych akcji.

Gdy znajdujesz sie w cudzym ciele, mozesz w ramach
swojej akcji powréeié z niego do pojemnika, o ile znajduje
si¢ on nie dalej niz 30 metréw od ciebie, a wéwczas
uwieziona dusza powraca do swojego ciala. Jesli cudze
cialo zginie, gdy w nim przebywasz, to istota umiera, a ty
musisz wykonaé rzut obronny na Charyzme o ST rzutu
przeciw twoim czarom. Udany rzut obronny oznacza
powrét do pojemnika, o ile znajduje sie on w obrebie 30
metréw. W przeciwnym wypadku umierasz.

Kiedy pojemnik zostaje zniszczony albo zaklecie
dobiega korica, twoja dusza natychmiast powraca do
ciala. Jesli w tym momencie twoje cialo znajduje si¢ dalej
niz 30 metréw od ciebie albo jest martwe, to umierasz.
Jesli zniszezeniu ulega pojemnik zawierajacy dusze
opgtanej istoty, to wraca ona do swojego ciala, o ile jest
zywe i znajduje sie w zasiegu 30 metréw. W przeciwnym
przypadku istota ginje.

Gdy zaklecie dobiega korica, pojemnik ulega zniszczeniu.

MAGICZNY ZAMEK
Odpychanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (zloty pyl o wartosci co najmniej
25sz, zuzywany podczas zaklecia)

Czas trwania: Do rozproszenia




Dotykasz zamknietych drzwi, okna, bramy, kufra lub
innego obiekty ograniczajgcego dostep. Otworzy¢ go nor-
malnie bedziesz mogl ty oraz istoty wskazane przez ciebje
podczas rzucania zaklecia. Mozesz takze ustalié haslo,
ktére wyméwione w obrebie 1,5 metra od zamknietego
obiektu wylaczy zamek na ] minute. Poza tym zamek nie
da sie otworzyé, chyba ze ktog 80 zniszczy albo rozproszy
badz wylaczy zaklecie. Magiczny zamek moze zostaé wylg-
czony na 10 minut Przy pomocy czaru kolatka.

Do obiektu pod dzialaniem tego czaru trudniej jest sie
wlamaé: ST Wywazania lub otwierania wytrychami WSZyst-
kich zamkéw w chronionym obiekeie zwigksza sie o 10,

MAsSOwA SUGEsTIA
Uroki, 6. krag

Czas rzucania: | akcja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, M (wezowy jezyk i albo kawalek plastra
miodu, albo kropla slodkiego olejku)

Czas trwania: 24 godziny

Wybierasz do 12 istot, ktére widzisz w zasiegu czaru,
mogacych cig uslyszed i zrozumiec. Magicznie wplywasz
na ich umysly i w jednym lub dwdch zdaniach sugerujesz
im kierunek dzialan. Istoty odporne na zauroczenia sa
niepodatne za ten czar. Sugestia musi by¢ sformulowana
w taki sposéb, by brzmiala rozsadnie, Automatycznie
zmarnujesz efekt zaklecia, jesli kazesz istocie dZgngdé sie
nozem, rzucicé si¢ na wlécznie, podpali¢ sie albo w inny
oczywisty sposéh zaszkodzi¢ samej sobie,

Kazdy cel musi wykonad rzut obronny na Madrose.

W przypadkuy niepowodzenia podaza za twoja sugestig
najlepiej, jak potrafi. Moze to robic¢ przez caly czas trwania
zaklecia, a jesli sugerowane dzialanie da sie ukoriczy¢
wezesniej, to zaklecie dobiegnie korica, gdy cel wykona
swoje zadanie.

Mozesz okresli¢ warunki, w ktérych sugerowane
dzialanie ma byé rozpoczete. Przykladowo, mozesz
Zasugerowac grupie zolnierzy, by oddali wszystkie swoje
pienigdze pierwszemy 2cbrak0wi,jakiego spotkaja. Jesli
W czasie trwania czary okolicznogci nie Wwystapia, to
dzialanie nie zostanie podjete.

Jesli istota objeta tym zakleciem zostanie zZraniona
przez ciebie lub kogog z twoich towarzyszy, wyzwala sie
spod jego wplywu.

Na wyzszych kregach. Je<li rzucasz ten czar, wykorzy-
stujac komérke 7. kregu, przedluzasz dzialanie czaru do
10 dni. Uzywajac komérki 8. kregu, przedluzasz dzialanie

Masowe KOJACE SLowo
Wywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: | akcja dodatkowsa
Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Gdy wypowiadasz uzdrawiajace slowa, do 6 wybranych
istot, ktére widzisz W zasiegu czaruy, odzyskuje punkty
wytrzymalosci w liczbie 1k4 + twoj modyfikator z cechy
bazowej. Zaklecie nie dziala na konstrukty i nieumarlych,

Na wyzszych kregach, Jegli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujae komérke co najmniej 4, kregu, za kazdy krag
powyzej 3. przywracasz dodatkowo 1k4 PW.

Masowk LECZENIE RAN
Wywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: | akcja .
Zasigg: 18 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Natych miastowy

Wskazujesz punkt w zasiegu czaruy, z Ktérego rozchodzj
sie fala uzdrawiajacej energii. Wybierz do 6 istot znajdu-
Jjacych sie w sferze o promieniu 9 metréw ze srodkiem
w wybranym miejscu. Kazda z nich odzyskuje punkty
wytrzymalosci w liczbie 3k8 + twéj modyfikator z cechy
bazowej. Zaklecie nie dziala na konstrukty i nieumarlych,
Na wyzszych kregach. Jedli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 6. kregu, za kazdy krag
POWYZ€j 5. przywracasz dodatkowo 1k8 PW,

MAsowE ULECZENIE
Wywolywanie, 9. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow
Komponenty: W, S

Czas trwania: Nat_yr:hmiaslowy

Uzdrawiajgca energia rozchodzi sie od ciebje potezng
fala. Przywracasz do 700 punktéw wytrzymalosei,
dzielac je wedle uznania miedzy dowolng liczbe istot,
ktére widzisz w zasiegu czaru. Uzdrowione tym czarem
stworzenia zostajg réwniez uleczone z wszystkich
choréh i Pozbywajg sie efektéw powodujacych odlepienie
lub ogluchnigcie, Zaklecie nie dziala na konstrukty

i nieumarlych.,

MIEcz MORDENKAINENA
Wywolywanie, 7 krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W, S, M (miniatu rowy platynowy miecz
z rekojesceig i glowica z miedzi i cynku o wartoéei 250 sz)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Tworzysz z magicznej energii dwuwymiarowy miecz, kidry
unosi sie w zasiegu czary Przez czas jego trwania,

Gdy miecz si¢ pojawi, wykonujesz atak WI'ecz czarem
przeciwko wybranej istocie znajdujgcej sie do 1.5 metra od
niego. Przy trafieniy miecz zadaje 3k10 obrazen od mocy.
Podczas trwania Czaru mozesz w kazdej sSwojej turze
W ramach akcji dodatkowej przemiescié miecz na odleglogé
do 6 metréw w m iejsce, ktére widzisz, i przeprowadzi¢
kolejny atak na ten sam lub nowy cel.

MiGNIECIE
Przemiany, 3. krag

Czas rzucania 1 akcja
Zasigg: Na siebije
Komponenty: W, s
Czas trwania: | minuta

W czasie trwania czaru pod koniec kazdej swaojej tury
rzucasz k20. Gdy wypadnie co najmniej 11, znikasz ze
sfery €gzystenciji, w ktérej przebywales, i pojawiasz sie
w Sferze Eterycznej. (Czar nie dziala, a jego komérka
zostaje zuzyta, jesli znajdujesz sie tam w chwili rzuca-
nia). Na poczatku twojej nastepnej tury i na koniec czasy
trwania zaklecia, jesli przebywasz w Sferze Eterycznej,




powracasz na wybrane przez siebie wolne miejsce, ktére
widzisz w obrebie 3 metréw od punktu swojego znikniecia.
Jesli na tym obszarze nie ma wolnego miejsca, pojawiasz
si¢ w najblizszym dostepnym (ustalanym losowo, jesli dwa
wolne miejsca sg jednakowo blisko). W ramach swojej akcji
mozesz zakorczyé trwanie zaklecia.

Przebywajac w Sferze Eterycznej, widzisz i slyszysz,
co sig¢ dzieje w sferze, z kt6rej przybyles, choé obraz ten
jawi si¢ w szarych barwach i widzisz jedynie na odleglos¢
18 metréw. Mozesz wehodzié w interakeje jedynie z isto-
tami réwniez przebywajacymi w Sferze Eterycznej. Istoty
ze sfery, z ktérej zniknales, nie moga cie dostrzec ani wejsé
z toba w interakcje, chyba ze dysponuja pozwalajaca na
to zdolnoscia.

MILCZACY OBRAZ
lluzje, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: 18 metrow

Komponenty: W, S, M (odrobina zwierzecego runa)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Tworzysz iluzjg obiektu, stworzenia lub innego widzial-
nego zjawiska nieprzekraczajacego wielko$cia szescianu

o boku 4,5 metra. Obraz pojawia si¢ w miejscu wskazanym
w zasiggu czaru. Jest czysto wizualny — nie moze towarzy-
szy¢ mu dZwiek, zapach ani inny efekt sensoryczny.

W ramach swojej akeji mozesz przeniesé ten obraz
do dowolnego miejsca w zasiegu czaru. Zmieniajac jego
polozenie, mozesz wplynad na jego wyglad, tak by ruch
wygladal na jego wlasny. Przykladowo, mozesz wywolaé
i przemieszczac obraz stworzenia, ksztaltujac go tak, by
wygladal, jakby to stworzenie chodzilo.

Fizyczna interakeja demaskuje iluzje, gdyz przenikaja
przez nig przedmioty. Istota przeznaczajaca akcje na zbada-
nie iluzji moze ja przejrze¢ przy udanym tescie Inteligenciji
(Slcdzlwu) o ST rzutu obronnego przeciw twoim czarom.
Rozpoznawszy iluzje, istota moze widzieé przez nig.

Miraz
lluzje, 7. krag

Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: Wzroku
Komponenty: W, S
Czas trwania: 10 dni

Sprawiasz, ze teren na obszarze nie wiekszym niz kwadrat
o boku 1,5 kilometra w wygladzie, brzmieniu, zapachu,

a nawet dotyku robi wrazenie terenu innego rodzaju.

Jego ogdlne uksztaltowanie pozostaje jednak bez zmian.
Pole albo droga mogg wydac sie bagniskiem, wzgérzem,
rozpadling lub innym trudnym albo wrecz nieprzebytym
terenem. Staw mozesz skry¢ pod iluzja wonnej laki,
przepasc pokazac jako lagodny stok, skalisty wawéz moze
zostac szeroka i rowng droga.

W ten sam sposéb mozesz zmieni¢ wyglad budynkéw
lub stworzy¢ ich iluzje tam, gdzie ich nie bylo. Zakleciem
tym jednak nie mozesz zmienié, ukryé ani dodaé
zadnych stworzerni.

lluzja oszukuje shuch, wzrok, dotyk i wech, dlatego moze
zmieni¢ zwyczajna okolice w trudny teren (i odwrotnie)
badZ w inny sposéb spowolnié podréz po nim. Elementy
iluzorycznego terenu (jak kamieri czy patyk) natychmiast
znikaja, jesli usunie sie je z obszaru dzialania czaru.




Istota ze zdolnoscia prawdziwego widzenia potrafi
przejrzed iluzje i widzj prawdziwy teren, lecz wszystkie
pozostale iluzoryczne wrazenia Pozostaja w mocy, zatem
mimo Swiadomosci iluzji, taka istota nadal moze fizycznie
wchodzié z nig w interakcje.,

MNIEJszE PRZYWROCENIE
Odpychanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Natych miastowy

Dotykasz stworzenia i uwalniasz je od jednej dolegajace;j
mu choroby badz koriczysz jeden ze stanow, w ktérym sie
znajduje — gluchoty, oslepienia, paralizu albo zatrucia,

MROZACA SFERA OTILUKE'A
Wywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: | akcja

Zasieg: 90 metréw

Komponenty: W, S. M (niewielka krysztalowa kula)
Czas trwania: Nat ychmiastowy

Z twoich palcéw do wybranego miejsca w zasiegu czaru
mknie lodowa kula zimnej energii, ktéra nastepnie
eksploduje, tworzgc sfere o promieniy 18 metréow. Kazda
znajdujgca sie w jej obrebie istota musi wykonaé rzut
obronny na Kondycje. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 10k6 obrazer od zimna, Udany rzut Zmniejsza
obrazenia o polowe,

Jezeli lodowa kula uderzy w zbiornik wodny lub plyn
w wickszosci zlozony z wody (z wyjatkiem istot o budowie
opartej na wodzie), to zamraza ten plyn na glebokogé 15
centymetrow na obszarze kwadratu o boky 9 metrdéw. Léd
utrzymuje sie przez 1 minute i wiezi istoty, ktére plywaly
na powierzchni. Aby si¢ uwolnid, musza one w ramach
swojej akeji wykonag udany test Sily o ST rzutuy obronnego
przeciw twoim czarom.,

Jesli cheesz, mozesz podezas rzucania zaklecia
powstrzymac eksplozje, W twojej dloni pojawia sie wtedy
niewielka, chlodna kulka wielkosci pocisku do procy. Ty
lub istota, ktérej Ja przekazesz, mozecie rzucic ta kulka
(na odleglo$¢ do 12 metréw) albo wystrzelié Jja z procy
(w ramach jej normalnego zasiegu), Kulka wybuchnie przy
uderzeniu, wywolujac taki sam efekt, jak w normalnym
wariancie tego zaklecia, Mozesz takze odlozy¢ kulke bez
Jej rozbijania. Jesli nic nie skruszy jej wezesniej, eksploduje
po 1 minucie.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 7. kregu, za kazdy krag
powyzej 6. zwiekszasz obrazenia o 1k6.

NADANIE wiApoMOSGr
Wywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Nieograniczony

Komponenty: W, S. M (krétki kawalek cienkiego
miedzianego drutu)

Czas trwania: 1 runds

Wysylasz do znanej ci istoty krétka wiadomogé, liczaca
maksymalnie 25 sl6w. Uslyszy ja ona w glowie, a jesli cie
Zna, rozpozna ciebie jako nadawce. Moze natychmiast

udzieli¢ ci odpowiedzi ta samg droga. Zaklecie umozliwia
Zrozumienie twojej wiadomogci istotom o wartogci
Inteligencji co najmniej 1.

Wiadomosé mozesz nadaé na dov&olnq odleglosé,
réwniez do innych sfer egzystencji, jednakze gdy adresat
przebywa w innej sferze egzystencji, istnieje 5% ryzyka,
ze wiadomosé nie dotrze.

NALOZENIE KLATWY
Nekromancja, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Dotykasz stworzenia, ktére mus;j wykonac udany rzut
obronny na Madrosé albo zostanie przeklete na czas
trwania zaklecia. Gdy rzucasz czar, ustalasz nature klatwy,
wybrana sposréd nastepujacych mozliwosci:

+ Wybierasz dowolna ceche, w ktérej testach i rzutach
obronnych przekleta istota bedzie miala utrudnienje.
* Przekleta istota ma utrudnienie w testach ataky
przeciw tobie.
« Przekleta istota na poczatku kazdej swojej tury wykonuje
rzut obronny na Madrosé. W przypadku niepowodzenia
nie robi nic w ramach swojej akcji w tej turze,
Twoje ataki i zaklecia zadaja przekletej istocie dodatkowe
1k8 obrazer nekrotycznych.

Efekt ten mozna usunac czarem zdjecie klatwy. Za zgoda
MP mozesz nalozy¢ klatwe o innym efekcie, przy czym nie
powinien byé on potezniejszy od tych opisanych powyzej.
W kwestii dzialania takiej klatwy ostateczna decyzja
nalezy do MP.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 4. kregu, wydluzasz czas
dzialania czaru do 10 minut (przy kuncenlracji}.je:éii uzy-
wasz komérki co najmniej 5. kregu, zaklecie trwa 8 godzin.
Jesli uzywasz komérki co najmniej 7. kregy, zaklecie
trwa 24 godziny. Jesli uzywasz komérki 9. kregu, zakle-
cie trwa az do momentu rozproszenia. Czar ten rzucony
z komérki co najmniej 5. kregu bedzie trwal bez potrzeby
koncentracji.

NAPRAWA
Przemiany, sztuczka

Czas rzucania: | minuta

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S. M (dwa magnetyty)
Czas trwania; Natychmiastowy

Czar naprawia pojedyncze uszkodzenie lub rozdarcie
dotknigtego przedmioty. na przyklad: pekniete ogniwo
laricucha, zlamany na pol klucz, rozdarty plaszez czy
cieknacy buklak. Naprawiasz usterki, nje Pozostawiajac
po nich sladu, o ile zaden z wymiaréw uszkodzenia lub
rozdarcia nie przekracza 30 centymetréw.

Przy pomocy tego czaru mozesz fizycznie naprawic
magiczny przedmiot lub konstrukt, jednak nie pPrzywracasz
mu magicznego dzialania,



NIEODPARTY TANIEC OTTONA
Uroki, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréw

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Wybrane stworzenie, ktére widzisz w zasiegu, rozpoczyna

w miejscu zabawny taniec, powléczace nogami, stepujac

i podskakujac przez caly czas trwania zaklecia. Czar nie

zadziala na stworzenia odporne na zauroczenie.
Tariczaca istota zuzywa caly swéj ruch na taniec, pozo-

stajac w miejscu, i ma utrudnienie w rzutach obronnych

oraz testach ataku opartych na Zrecznoscei. Inne stworzenia

maja ulatwienie w testach atakuy przeciw tariczacemu. Aby
odzyskac nad soba kontrole i zakoriczyé czar, zauroczona
istota musi w ramach swojej akcji wykona¢ od udany rzut
obronny na Madrosé,

NIEWIDOCZNY stuGa
Przywolywanie, 1. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S, M (kawalek sznurka i drewna)
Czas trwania: 1 godzina

Przy pomocy tego zaklgcia tworzysz niewidzialna, bez-
myslng i bezksztaltna sile o rozmiarze Srednim, ktéra
wykonuje dla ciebie proste zadania. Sluga zostaje przywo-
lany w wolnym miejscu w zasiegu czaru. Ma KP 10, 1 PW,
Sile 2 i nie moze atakowad. Jesli jego wytrzymalosé spad-
nie do 0, zaklecie sie koriczy.

Raz na ture w ramach swojej akcji dodatkowej mozesz
telepatycznie rozkazacé sludze przemiescié sie na odleglogé
do 4,5 metra i wykonaé dzialanie na okreslonym obiekcie.
Sluga potrafi wykonaé proste czynnosci, jakie moglyby by¢
zadaniami ludzkiego sluzacego, na przyklad: przyniesie
przedmiot, posprzata, dokona drobnych napraw, posklada
ubrania, rozpali ogie, poda posilek lub naleje wina.

Sluga wypelnia polecenie najlepiej jak potrafi, po czym
czeka na nastepne.

Jesli rozkazesz sludze wykonac zadanie, ktére wyma-
galoby od niego oddalenia sie na wiecej niz 18 metréw od
ciebie, to zaklecie wygasgnie.

NIEWIDZIALNOSG
fluzje, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasiegg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (rzgsa zatopiona w gumie arabskiej)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Istota, ktérej dotykasz, staje si¢ niewidzialna na czas
trwania czaru. Cale jej wyposazenie i odzienie rowniez jest
niewidzialne, dopoki sie na niej znajduje. Zaklecie koriczy
sig, gdy jego cel wykona atak lub rzuci czar.

Na wyzszych kregach. Jedli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyzej 2. mozesz objacé zakleciem dodatkows istote.

NIEWYKRYWALNOSG
Odpychanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (szczypta diamentowego pylu
0 wartosci 25 sz, ktérym nalezy obsypac cel, zuzywana
przez zaklecie)

Czas trwania: 8 godzin

Na czas trwania zaklecia ukrywasz dotkniety cel przed
magia wieszczenia. Celem moze by¢ przychylne stworze-
nie, miejsce albo obiekt, ktérego zaden z wymiaréw nie
przekracza 3 metréw. Chronionego tym zakleciem celu
nie mozna objaé magia wieszczenia ani wykryé magicz-
nymi czujnikami. x

NIEZIEMSKIE UDERZENIE
Wywolywanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metréw
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Promier trzaskajacej energii strzela w kierunku stworze-
nia znajdujacego sie w zasiegu czaru. Wykonujesz atak
dystansowy czarem przeciwko wybranemu celowi, ktéry
przy trafieniu otrzymuje 1k10 obrazeri od mocy.

Gdy jeste$ na wyzszym poziomie, zaklecie tworzy wiecej
promieni: dwa promienie na 5. poziomie, trzy promienie na
11. poziomie i cztery promienie na 17. poziomie, Mozesz
atakowac nimi ten sam cel lub rézne cele. Dla kazdego pro-
mienia wykonujesz osobny test atakui.

OCHRONA PRZED DOBREM I ZEEM
Odpychanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (woda swiecona albo sproszkowane
srebro i zelazo, zuzywane przez zaklecie)

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Podczas trwania czaru jedna przychylna istota jest
chroniona przed okreslonymi rodzajami stworzeri:
czartami, fey, niebianami, nieumarlymi, wynaturzeniami
i zywiolakami.

Ochrona zapewnia kilka korzysci. Istoty wymienionych
typ6w majg utrudnienie w testach ataku przeciwko celowi
zaklecia. Jest on réwniez niepodatny na zauroczenie,
przerazenie lub opetanie przez te istoty. Jesli podczas
rzucania czaru byl zauroczony, przerazony lub opetany
przez jedna z takich istot, to ma ulatwienie w kolejnych
rzutach obronnych przeciwko odpowiedniemu efektowi,

OCHRONA PRZED ENERGIA
Odpychanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

L
Podczas trwania czaru przychylne stworzenie jest
odporne na obrazenia wybranego przez ciebie typu:
od dZwieku, elekirycznodci, kwasu, ognia albo zimna.,




OCHRONA PRZED TRUCIZNA
Odpychanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 godzina

Dotykasz wybranego stworzenia. Jesli bylo zatrute, neutra-
lizujesz trucizne. Jesli dzialajacych na stworzenie trucizn
Jest wigcej, neutralizujesz jedna, ktéra potrafisz zidentyfiko-
wac, albo jedna ustalona losowo.,

Podczas trwania czaru cel ma ulatwienie w rzutach
obronnych przeciw truciznom oraz odpornosé na obraze-
nia od trucizny.

OCHRONNA WIEZ
Odpychanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (para platynowych pierscieni
0 wartosci co najmniej 50 sz kazdy, ktére ty i cel czaru
musicie nosié przez czas Jjego trwania)

Czas trwania: 1 godzina

To zaklecie chroni dotknigtg przychylna istote i tworzy
magiczna wieZ migdzy nig a toba na czas trwania czaru,
Pdéki istota przebywa w obrebie 18 metréw od ciebie, ma
modyfikator +1 do KP i rzutéw obronnych oraz odpornoécé
na wszystkie rodzaje obrazeri. Ponadto za kazdym razem,
gdy otrzymuje obrazenia, ty otrzymujesz takie same.

Gdy twoje punkty wytrzymalosci spadna do 0 albo gdy
oddalicie sie od siebie na wigeej niz 18 metréw, zaklecie
wygasa. Zakoriczy sie réwniez wiedy, kiedy rzucisz je
ponownie na ktérakolwiek z polaczonych istot. Mozesz
takze zakoriczycé dzialanie czaru w ramach swojej akcji.

OCHRONNE GLIFY
Odpychanie, 6. krag

Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (ptonace kadzidlo, miarka siarki
i oliwy, sznurek z wezelkami, odrobina krwi umbrowego
kolosa i niewielki srebrny pret o wartosci co najmniej 10 sz)
Czas trwania: 24 godziny

Ustawiasz zabezpieczenie, ktérym obejmujesz do 225
metrow kwadratowych posadzki (obszar kwadratu o boku
15 metréw albo 100 kwadratéw o boku 1,5 metra, albo 25
kwadratéw o boku 3 metrow). Zabezpieczony obszar moze
miec¢ wysokosé do 6 metréw i dowolny ksztalt. Mozesz
rozciagnad go na kilka kondygnacji twierdzy, dzielac
miedzy nie maksymalny metraz zabezpieczenia, o ile
mozesz wejsé na kazdy z chronionych obszaréw w trakeie
rzucania czaru.

Podeczas rzucania zaklecia mozesz okresli¢ osoby, ktére
nie uruchomig jednego lub zadnego z wybranych efektéw.
Mozesz takze ustalié haslo, ktére ochroni wymawiajaca je
osobe przed tymi efektami.

Ochronne glify tworza na chronionym obszarze
ponizsze efekty.

Korytarze. Wszelkie chronione korytarze wypelnia mgla,
czynigc z nich teren pozbawiony widocznosci. Ponadto na
kazdym skrzyzowaniu i rozgalezieniu istnieje 50% szansy,
ze podazajaca tamtedy istota inna niz ty bedzie przekonana,
ze idzie w kierunku przeciwnym do zamierzonego.

Drzwi. Na chronionym obszarze wszystkie drzwi sg
magiczne zamkniete tak, jak przy uzyciu magicznego
zamka. Co wiecej, mozesz skry¢ za iluzja do 10 drzwi.
Odpowiada ona efektowi zaklecia pomniejsza iluzja
i nadaje drzwiom wyglad zwyklych $cian.

Schody. Schody na chronionym obszarze s3 od gory do
dolu spowite pajeczymi sieciami takimi, jakie tworzone sa
czarem pajeczyna. W trakeie trwania ochronnych gliféw
spalone lub podarte pajeczyny odrastaja w ciagu 10 minut,

Pozostale efekty. Mozesz umiescic na chronionym
obszarze jeden sposréd ponizszych magicznych efektéw.

+ Rozmieszczenie w czterech korytarzach tariczacych swia-
tel. Mozesz stworzy¢ prosta instrukcje, ktéra swiatla beda
wykonywac przez caly czas trwania ochronnych glifow.

+ Rozmieszczenie w dwéch miejscach magicznych ust.

+ Umieszczenie w dwéch miejscach smierdzacef chmury.
Opary pojawia sie we wskazanych punktach. Jegli pod-
€zas trwania ochronnych 8liféw zostana rozproszone
podmuchem wiatru, powrdca w ciggu 10 minut.

« Umieszczenie trwalego porywu wiatru w jednym z pokoi
lub korytarzy,

« Umieszczenie w jednym miejscu sugestii. Wybierasz
obszar nie wickszy od kwadratu o boku 1,5 metra. Kazde
stworzenie, ktére na niego wejdzie lub przejdzie przez
niego, otrzyma telepatyczna sugestie.

Caly obszar zabezpieczony przez ochronne Slify promie-
niuje magia. Rozproszenie magii rzucone na konkretny
efekt, jesli sie powiedzie, usuwa tylko ten efekt.

Mozesz stworzyé trwale zabezpieczona strukture. W tym
celu musisz rzucaé ochronne &lify w wybranym miejscu
codziennie przez caly rok.

OCZYSZCZENIE JADEA I NAPOJU
Przemiany, 1. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 3 metry

Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Wybierasz punkt w zasiegu czaru. Niemagiczne pozywienie
i napoje w obrebie sfery o promieniu 1,5 metra od niego
zostajg oczyszczone i uwolnione od trucizn i chordéb.

ODDYCHANIE POD WODA
Przemiany, 3. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (krétka trzcina lub kawalek slomy)
Czas trwania: 24 godziny

Czar umozliwia oddychanie pod woda dziesieciu wybranym
przychylnym istotom, ktére widzisz w zasiegu czaru. [stoty
te moga tez nadal oddycha¢ w swoj normalny sposéh.

ODNALEZIENIE ISTOTY
Wieszczenie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (odrobina siersci psa goriczego)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Podajesz opis lub nazwe znanej ci istoty. Wyczuwasz,
w jakim kierunku sie znajduje, o ile nie jest oddalona
od ciebie o wiecej niz 300 metrow. Jesli sie porusza,
dowiadujesz sie, w jakim kierunku.




Przy pomocy tego czaru mozesz odnalez¢ konkretna
znana ci istotg albo najblizsze stworzenie okreslonego
rodzaju (na przyklad czlowieka albo jednorozca), o ile
widziales takie przynajmniej raz z odleglosci do 9 metréw.
Jesli forma poszukiwanej istoty zostala zmieniona, na
przyklad zakleciem polimorfia, to ten czar jej nie odnajdzie.

Czar nie zadziala takze, jesli od poszukiwanej istoty -
dzieli cig plynaca woda o szerokosci co najmniej 3 metréw
(patrzac w linii prostej).

ODNALEZIENIE OBIEKTU
Wieszczenie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siehie

Komponenty: W, S, M (rozwidlona galgzka)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Podajesz opis lub nazwe znanego ci obiektu. Wyczuwasz,
w jakim kierunku sie znajduje, o ile nie jest oddalony
od ciebie o wigcej niz 300 metréw. Jesli jest w ruchu,
dowiadujesz sie, w jakim kierunku si¢ przemieszcza.

Przy pomocy tego zaklecia mozesz odnalezé konkretny
znany ci obiekt, o ile widziales go przynajmniej raz z odleglo-
seci do 9 metrow. W innym wariancie czaru mozesz odszukad
najblizszy obiekt okreslonego rodzaju, na przyklad okre-
slong czesc garderoby, bizuterie, mebel, narzedzie albo brori.

Czar nie zadziala, jesli od poszukiwanej rzeczy (patrzac
w linii prostej) dzieli cie warstwa olowiu o jakiejkolwiek
grubosci, nawet cienka blacha.

ODNALEZIENIE SCIEZKI
Wieszczenie, 6. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (zestaw do wrézenia o wartosci
co najmniej 100 sz — na przyklad: kodci, paleczki
z kosci sloniowej, karty, zeby lub rzezbione runy —
oraz przedmiot z miejsca, ktérego poszukujesz)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 dnia

Ten czar umotzliwia ci odnalezienie najkrétszej i naj-
prostszej fizycznej drogi do okreslonej, znanej ci lokacji,
polozonej w twojej sferze egzystencii. Jesli jako cel wska-
zesz miejsce znajdujace sie¢ w innej sferze, ruchome (na
przyklad latajaca fortece) badz niekonkretne (na przyklad
Jleze zielonego smoka”), to zaklecie nie zadziala.

Pdki przebywasz w tej samej sferze egzystencji, co
lokacja docelowa, przez caly czas trwania czaru masz
swiadomosé, w jakim kierunku oraz jak daleko lezy to
miejsce. Gdy w trakcie podrdzy do niego musisz wybierad
droge, automatycznie wiesz, ktéra jest najkrétsza
i najprostsza, choé niekoniecznie najbezpieczniejsza.

ODNALEZIENIE ZWIERZAT LUB ROSLIN
Wieszczenie, 2. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (odrobina siersci psa goriczego)
Czas trwania: Natychmiastowy

Podajesz opis lub nazwe gatunku zwierzecia lub rosliny.
Sluchajac w skupieniu glosu otaczajacej cie natury, pozna-
jesz kierunek i odleglosé dzielaca cie od najblizszego
przedstawiciela danego gatunku w promieniu 7.5 kilome-
tra, o ile wystepuja na tym obszarze.

ODOSOBNIENIE
Przemiany, 7. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (mieszanka sproszkowanych
diamentéw, szmaragddw, rubindw i szafiréw o wartosci
co najmniej 5000 sz, zuzywana przez zaklecie)

Czas trwania: Do rozproszenia

Przy pomocy tego zaklecia mozna ukry¢ przychylna istote
lub przedmiot i zabezpieczy¢ je przed wykryciem. Gdy
rzucasz czar i dotykasz celu, staje sie on niewidzialny

i niemozliwy do wykrycia zakleciami wieszczenia ani
czujnikami wytworzonymi przez zaklecia tej szkoly.

Jesdli celem zaklecia jest stworzenie, wehadzi ono w stan
wstrzymania funkcji Zyciowych. Czas przestaje dla niego
plynad, wige przestaje sie ono starzec.

Mozesz ustali¢ warunek zakoriczenia zaklecia — cokol-
wiek, co wydarzy sie lub bedzie widoczne w odleglosci do
1,5 kilometra od celu zaklecia. Przyklady to: ,za 1000 lat”
albo ,kiedy obudzi sie tarrasque”. Czar koriczy sie réwniez
wtedy, kiedy jego cel otrzyma obrazenia.

ODPORNOSC
Odpychanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (miniaturowa peleryna)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Dotykasz przychylnej istoty. Péki zaklecie trwa, moze ona
rzuci¢ jeden raz k4 i dodaé otrzymany wynik do wybranego
rzutu obronnego. Dodatkowa koscia mozna rzucié przed
rzutem obronnym lub po nim. Zaklecie koriczy sie po
wykorzystaniu premii.

ODWROCENIE GRAWITAC]I
Przemiany, 7. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 30 metréow

Komponenty: W, S, M (magnetyt i zelazne opilki)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Tym czarem odwracasz grawitacje w obrebie walca
o srednicy 15 metréw i wysokosci 30 metréw, z punktem
wyjscia znajdujacym si¢ w zasiegu. Wszystkie istoty
i obiekty, ktdére nie sa w jakis sposéb przytwierdzone do
ziemi, spadaja w gére az na szczyt obszaru zaklecia. Objeta
czarem istota moze wykonaé rzut obronny na Zrecznoéd,
aby zlapa¢ sie jakiegos stalego obiektu i uniknaé upadku.
Jezeli na drodze upadku znajduje sie jaka$ twarda prze-
szkoda lub powierzchnia (na przyklad sufit), to spadajace
obiekty i istoty uderzajg o nia z takim samym skutkiem, jak
podczas normalnego upadku w dél. Jedli obiekt lub istota
osiggnie szczyt obszaru odwréconej grawitacji bez zde-
rzenia z przeszkoda, to pozostaje tam do korica dzialania
czaru, nieznacznie zmieniajac wysokosé.
Gdy zaklecie dobiegnie korica, objete nim istoty i obiekty
spadaja z powrotem.

OGNISTY POCISK
Wywolywanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metrow
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy



Ciskasz garscia ognia w istote lub obiekt w zasiegu czaru.
Wykonaj atak dystansowy czarem. Przy trafieniu cel
otrzymuje 1k10 obrazen od ognia. Latwopalne rzeczy
trafione tym czarem zajmuja sie ogniem, o ile nie sa przez
kogos noszone lub trzymane.

Obrazenia z tego zaklecia zwiekszaja sic o 1k10, gdy
osiaggniesz 5. poziom (do 2k10), 11. poziom (do 3k10)i 17.
poziom (do 4k10). :

OHYDNY SMIECH TASHY
Uroki, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (ciastko z kremem i pidro, ktérym
machasz w powietrzu)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Wybrana istota, ktéra widzisz w zasiegu czaru, postrzega
wszystko jako niesamowicie $mieszne i jesli nie oprze si¢
zakleciu, pada na ziemie ze $miechu. Musi wykonad udany
rzut obronny na Madro$¢ albo przewrdci sig, stanie si¢
obezwladniona i do korica trwania czaru nie bedzie mogla
si¢ podniesé. Stworzenia o Inteligencji 4 lub mniejszej sa
niepodatne na to zaklecie.

Cel zaklecia moze ponowié¢ rzut obronny na Madros¢
pod koniec kazdej swojej tury i za kazdym razem, gdy
otrzymuje obrazenia. Ma ulatwienie w tym rzucie, jesli
zostal wywolany obrazeniami. Po udanym rzucie obronnym
zaklecie sie koriczy.

OLBRZYMIE OWADY
Przemiany, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Dokonujesz przemiany nie wiecej niz 10 stondg, 3 pajakéw,
5 os albo 1 skorpiona znajdujacych sie w zasiggu czaru
w ich olbrzymie odpowiedniki: olbrzymie stonogi, olbrzy-
mie pajaki, olbrzymie osy lub olbrzymiego skorpiona.
Stworzenia wykonuja twoje polecenia wydawane glosem.
W walce dzialaja co runde w twojej turze, a ich akeje i ruch
rozlicza MP, korzystajac z ich statystyk.
Przemienione zwierze zachowuje swoj rozmiar
przez caly czas trwania czaru, chyba ze wezesniej
jego PW spadna do 0 lub wykorzystasz swoja akeje, by
zakoriczy¢ efekt.
MP moze pozwoli¢ ci przemienié inne zwierzeta. Przy-
kladowo, przemieniona pszczola moglaby mie¢ te same
statystyki co osa.

OPLATANIE
Przywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: | akcja

Zasieg: 27 metrow

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Chwytne pnacza wyrastajg z podloza na obszarze kwadratu
boku 6 metréw, ze srodkiem we wskazanym punkcie
w zasiegu czaru. Rosliny zamieniaja ten obszar w trudny
teren na caly czas trwania czaru.

[stoty znajdujace sie na obszarze dzialania czaru
muszg wykonaé rzut obronny na Sile. W przypadku

niepowodzenia zostang unieruchomione przez oplatu-
jace je roéliny na czas trwania zaklecia. Unieruchomiona
istota moze w ramach swojej akeji wykonac test Sily
z ST rzutu obronnego przeciw twoim czarom. Jesli jej sie
uda, uwalnia sie. 3

Gdy zaklgcie wygasa, przywolane rosliny wiedna.

OPOZNIONA KULA OGNIA
Wywolywanie, 7. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 45 metrow

Komponenty: W, S, M (kulka nietoperzowego
guana i siarki)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Z twojego palca wskazujacego bucha promien zéltego
Swiatla, ktéry gestnieje i skupia sie w miejscu wybranym
w zasiegu czaru, tworzac tam $wiecacy ladunek w formie
niewielkiej kulki. Kiedy zaklgcie si¢ koriczy — na skutek
przerwanej koncentracji lub twojej decyzji — ladunek

z hukiem eksploduje ogniem, ktdry rozprzestrzenia

sie za rogi i zalomy. Istoty znajdujace sie w otaczajacej
ladunek sferze o promieniu 6 metréw musza wykonaé
rzut obronny na Zrecznoscé. W przypadku niepowodzenia
otrzymuja pelne zgromadzone obrazenia. Udany rzut
zmniejsza je o polowe.

Podstawowe obrazenia z tego zaklecia to 12k6. Jesli pod
koniec twojej tury ladunek nie zostal jeszcze zdetonowany,
obrazenia wzrastaja o 1k6.

Jesdli jakies stworzenie dotknie ladunku przed jego
detonacja, musi wykonac rzut obronny na Zrecznosé.

W przypadku niepowodzenia zaklecie sie koriczy, a ladunek
wybucha. Po udanym rzucie stworzenie dotykajgce ladunku
moze nim cisnac na odleglo$é¢ do 12 metréw. Ladunek
eksploduje przy zderzeniu z obiektem badz istota.

Ogieri uszkadza obiekty na obszarze eksplozji i podpala
latwopalne przedmioty, ktére nie sa przez nikogo
trzymane ani noszone.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komdrke co najmniej 8. kregu, za kazdy
krag powyzej 7. zwiekszasz podstawowe obrazenia o 1k6.

OSEABIENIE UMYSLU
Uroki, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 45 metréw

Komponenty: W, S, M (garscé kulek z gliny, krysztaly, szkla
lub mineraléw)

Czas trwania: Natychmiastowy

Uderzasz w umysl istoty, ktéra widzisz w zasiegu czaru,
prébujae rozbié w pyl jej intelekt i osobowosé. Cel otrzy-
muje 4k6 obrazeri psychicznych i musi wykonacé rzut
obronny na Inteligencje.

W przypadku niepowodzenia jego Inteligencja i Chary-
zma przyjmuja wartosé 1. W tym stanie cel nie moze rzucad
zaklec i aktywowad magicznych przedmiotéw, nie rozumie
jezykdw i nie potrafi porozumied sie w zrozumialy sposdb,
ale rozpoznaje swoich przyjaciol i jest w stanie za nimi
podazac, a nawet ich bronic.

Na koniec kazdych 30 dni cel zaklecia moze ponowié rzut
obronny. W przypadku powodzenia zaklecie sie koriczy.

Czar mozna réwniez zakoriczy¢ przy pomocy wickszego
przywrocenia, uleczenia lub Zyczenia.




(OSELONA PRZED OREZEM
Odpychanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Na siebie
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 runda

Wyciagasz przed siebie dlori i kreslisz w powietrzu znak
ochronny. Do korica swojej nastepnej tury masz odpornos¢
na zadawane bronig obrazenia ciete, klute i obuchowe.

OSLONA PRZED SMIERCIA
Odpychanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Komponenty: W, S
Czas trwania: 8 godzin

Zapewniasz dotknietej istocie czesciowa ochrone
przed Smiercia.

Za pierwszym razem, gdy w efekcie otrzymanych
obrazen punkty wytrzymalosci celu mialyby spas¢ do 0,
zamiast tego spadaja do 1, a zaklecie sie koriczy.

Gdy w trakcie dzialania czaru chroniona istota jest
celem efektu, ktéry zabilby ja natychmiast bez zadawania
obrazen, to ten efekt na nig nie dziala, a zaklecie sie koriczy.

OSOBISTE SANKTUARIUM MORDENKAINENA
Odpychanie, 4. krag

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: 36 metréw

Komponenty: W, S, M (cienki arkusz olowiu, kawalek
matowego szkla, klgbek bawelny lub tkaniny i sproszko-
wany chryzolit)

Czas trwania: 24 godziny

Magicznie zabezpieczasz obszar w zasiegu czaru. Obszar
jest szedcianem o boku 5-30 metréw. Zaklecie trwa przez
24 godziny lub do momentu, w ktérym w ramach swojej
akeji zdecydujesz sie je wygasic.

Podczas rzucania czaru decydujesz o zapewnianych
przez niego zabezpieczeniach. Mozesz wybraé dowolne lub
wszystkie spodréd nastepujacych mozliwosci:

« Przez sciane chronionego obszaru nie moze przeniknad
zaden dZwiek.

« Sciany chronionego obszaru wygladaja na ciemne i zam-
glone. Nie mozna przez nie nic zobaczy¢, réwniez przy
uzyciu widzenia w ciemnosci.

+ Magiczne czujniki stworzone zakleciami wieszczenia nie
moga pojawic¢ si¢ w chronionym obszarze ani do niego
przeniknac.

« Istoty na chronionym obszarze nie mozna namierzy¢
magia wieszczenia.

+ Niczego nie mozna teleportowac do chronionego obszaru
ani z jego wnetrza.

+ Na chronionym obszarze niemozliwe sg podréze sferalne.

Rzucanie tego zaklgcia w tym samym miejscu codziennie
przez caly rok powoduje jego utrwalenie.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komdrke co najmniej 5. kregu, za kazdy krag
powyzej 4. mozesz zwiekszy¢ wymiary szescianu o 30
metréw. Przykladowo, rzucajac to zaklecie z komaérki
5. kregu, mozesz ochronic¢ obszar w ksztalcie szescianu
o boku do 60 metréw.

OSLEPIAJACE UGODZENIE
Wywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Przy nastepnym trafieniu atakiem wrecz w trakcie trwania
czaru twoja bron rozblyskuje jasnym swiatlem, a atak
zadaje dodatkowo 3k8 obrazen od swiatlosci. Ponadto

cel musi wykonaé udany rzut obronny na Kondycje.

W przypadku niepowodzenia zostaje oslepiony na czas
trwania czaru. Oélepiona istota ponawia rzut obronny

na Kondycje pod koniec kazdej swojej tury. Udany rzut
oznacza zakoriczenie efektu.

OZYWIENIE
Nekromancja, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (diamenty o wartosci 300 sz,
zuzywane przez zaklecie)

Czas trwania: Natychmiastowy

Dotykasz istoty, ktéra umarla w ciagu ostatniej minuty.
Wraca ona do zycia z 1 punktem wytrzymalosci. Przy
pomocy tego zaklecia nie mozna przywroci¢ do zycia istoty
zmarlej ze starosci ani odtworzyé utraconych czegsci ciala.

PAJECZA WSPINACZKA
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: | akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (kropla smoly i pajak)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Przychylna dotknieta przez ciebie istota zyskuje do korica
trwania czaru zdolno$¢ poruszania sie w gore, w dol

i w poprzek pionowych powierzchni oraz chodzenia po
suficie do gory nogami. Cel zaklecia zachowuje przy tym
wolne rece, a jego szybkos¢ wspinania sig jest réwna jego
szybkosci chodzenia.

PAJECZYNA
Przywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S, M (odrobina sieci pajeczej)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Sprowadzasz klab grubej, lepkiej pajeczyny, rozciagajacej
sie od punktu, ktéry wskazesz w zasiegu czaru. Pajeczyna
wypelnia obszar w ksztalcie sze$cianu o boku 6 metréw
i czyni go trudnym terenem o ograniczonej widocznos$ci.

Jezeli pajeczyna nie zostanie rozpigta miedzy dwoma
stalymi obiektami (na przyklad scianami czy drzewami)
albo ulozona na podlodze, Scianie lub suficie, to zapada
sie, a zaklecie koriczy sie na poczatku twojej nastepnej
tury. Pajeczyna rzucona na plaska powierzchni¢ ma
glebokosé 1,5 metra.

Kazde stworzenie rozpoczynajace w pajeczynie swoja
ture lub wchodzace do niej w swojej turze wykonuje rzut
obronny na Zrecznosé. W przypadku niepowodzenia
stworzenie jest unieruchomione, dopdki pozostaje w sieci
albo az sie wyswobodzi.






Unieruchomione stworzenie moze w ramach swojej
akcji wykonac test Sily o ST rzutu obronnego przeciw
twoim czarom i jezeli odniesie sukces, to uwalnia sie
z trzymajacej je sieci.

Pajgczyna jest latwopalna. Fragment sieci w ksztalcie
szescianu o boku 1,5 metra wystawiony na dzialanie
ognia spala si¢ w ciggu jednej rundy, zadajac istotom
rozpoczynajacym w nim swoja ture 2k4 obrazeri od ognia.

PALACE UGODZENIE
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Przy nastepnym trafieniu atakiem wrecz w trakcie
trwania czaru twoja brori rozpala sie do bialogei, zadajac
dodatkowo 1k6 obrazeri od ognia i sprawiajgc, ze trafiony
przeciwnik staje w plomieniach. Do kofica trwania
zaklecia na poczatku kazdej swojej tury musi on wykonac
rzut obronny na Kondycje. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 1k6 obrazen od ognia. Udany rzut koriczy
dzialanie czaru. Zaklecie koriczy sig takze wtedy, gdy
trafiony przeciwnik lub istota znajdujaca sie do 1,5 metra
od niego uzyje swojej akeji, by ugasié plomienie, albo gdy
zostang zgaszone przez jakis inny efekt (na przyklad przez
zanurzenie si¢ celu w wodzie).

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. zwiekszasz poczatkowe obrazenia ataku o 1k6.

PALEC SMIERCI
Nekromancja, 7. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Wywolujesz u istoty, ktéra widzisz w zasiegu czaru,
przeplyw negatywnej energii powodujacy przeszywajacy
bél. Ofiara musi wykonaé rzut obronny na Kondycje.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 7k8 + 30 obrazeri
nekrotycznych. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.
Jezeli tym zaklgciem zabijesz humanoida, to na poczatku
twojej nastgpnej tury powstanie on jako zombi bedacy pod
twojg trwala kontrolg i wypelniajgcy twoje slowne rozkazy
najlepiej, jak tylko potrafi.

PETAJACE UDERZENIE
Przywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasigg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Gdy nastepnym razem trafisz przeciwnika w ataku bronia
podczas dzialania czaru, w miejscu uderzenia pojawia sie
klebowisko ciernistych pnaczy, a przeciwnik musi wykonaé
rzut obronny na Sile. Stworzenia Duze i wieksze maja
ulatwienie w tym rzucie. W przypadku niepowodzenia cel
zostaje unieruchomiony na czas dzialania czaru. Udany
rzut obronny powoduje uschniecie i odpadniecie pnaczy.
Unieruchomione tym zakleciem stworzenie na poczatku
kazdej swojej tury otrzymuje 1k6 obrazes klutych. Cel

zaklecia lub istota, ktéra jest w stanie go dotknad, moze
wykorzystac swoja akcje i wykonac test Sily o ST rzutu
obronnego przeciw twoim czarom, by usunac pnacza.
Udany rzut oznacza, ze cel zaklecia zostaje uwolniony.
Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy
krag powyzej 1. zwickszasz zadawane obrazenia o 1k6,

PIEKIELNA REPRYMENDA
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 reakcja, podejmowana w odpowie-
dzi na obrazenia otrzymane od istoty widzianej
w obrebie 18 metréw

Zasieg: 18 metréow

Komponenty: W, S %

Czas trwania: Natychmiastowy

Pokazujesz palcem istote, ktéra cie zranila, i natychmiast
spowijaja ja ognie piekielne. Musi wykonad rzut obronny
na Zrgcznos$é. W przypadku niepowodzenia otrzymuje
2k10 obrazeri do ognia. Udany rzut zmniejsza obra-
Zenia o polowe,

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komorke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. zwigkszasz zadawane obrazenia o 1k10.

PIETNUJACE UGODZENIE
Wywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Przy nastepnym trafieniu atakiem w trakcie trwania
czaru twoja bron rozblyska Swiatlem gwiazd. Atak
zadaje dodatkowo 2k6 obrazen od $wiatlosci. Jesli cel
byl niewidzialny, to staje sie widoczny, gdyz zaczyna
emanowac slabym $wiatlem w promieniu 1,5 metra.
W czasie dzialania zaklecia nie moze sta¢ sig¢ na powrot
niewidzialnym.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyzej 2. zwigkszasz dodatkowe obrazenia o 1k6.

P1orUN
Wywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (prosta o dlugosci 30 metréow)

Komponenty: W, S, M (odrobina futra oraz bu rsztynowy,
krysztalowy lub szklany pret)

Czas trwania: Natychmiastowy

Piorun uderza od ciebie w wybranym kierunku, tworzac
prosta o dlugosci 30 metréw i szerokosci 1,5 metra. Kazda
istota, ktéra sig na niej znajdzie, wykonuje rzut obronny
na Zreceznos$é. W przypadku niepowodzenia otrzymuje
8k6 obrazerti od elektrycznosci. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe.

Piorun podpala latwopalne rzeczy na swej drodze, o ile
nie s3 przez kogos trzymane lub noszone.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujge komérke co najmniej 4. kregu, za kazdy krag
powyzej 3. zwiekszasz obrazenia o 1k6.

L]




PIORUNOSTRZAL
Przemiany, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na sicbie

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Podczas twojego nastepnego ataku bronig dystansowsa
wykonanego w trakcie trwania zaklecia wystrzelony
pocisk lub rzucona brori zmienia sig¢ w piorun. Wykonaj
zwykly test ataku. Zamiast normalnych obrazer broni
cel otrzymuje 4k8 obrazen od elektrycznoscei, jesli trafisz.
a polowe tej liczby, jesli chybisz.

Niezaleznie od tego, czy udalo ci sie trafié, kazda istota
w obrebie 3 metréw od celu musi wykonaé rzut obronny
na Zrecznosé. W przypadku niepowodzenia otrzymuje
2k8 obrazeri od elektrycznoscei, Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe.

Pocisk lub bron rzucana wraca nastegpnie do swojej
naturalnej postaci.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komoérke co najmniej 4. kregu, za kazdy
krag powyzej 3. zwiekszasz obrazenia obu efektéw
zaklecia o 1k8.

PIORKOSPADANIE
Przemiany, 1. krag

Czas rzucania: 1 reakcja na upadek twdj lub istoty
w obrebie 18 metréw

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, M (piérko albo troc he puchu)

Czas trwania: 1 minuta

Wybierz do 5 spadajacych istot znajdujacych sie w zasiegu
czaru. W czasie dzialania czaru ich szybkosc spadania
maleje do 18 metréw na runde. Jezeli ktéras z nich w tym
czasie wyladuje, to nie otrzyma obrazer od upadku

i moze wyladowa¢ na nogach, a dzialanie zaklecia dla

niej si¢ koriczy.

PrAca
Nekromancja, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréw
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Nekrotyczna energia oblepia istote, ktéra wskazesz
W zasiegu czaru, pozbawiajac jej cialo wilgoci i zywotnodei.
Cel zaklgcia musi wykonaé rzut obronny na Kondycje.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 8k8 obrazen
nekrotycznych. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.
Zaklecie nie ma wplywu na konstrukty i nieumarlych.

Jesli celem zaklecia jest magiczna roslina lub
stworzenie typu roslinnego, to rzut obronny przeprowadza
z utrudnieniem, a zaklecie zadaje maksymalne obrazenia.

Jezeli zas celem zaklecia jest zwykla roslina nierozumna,
na przyklad drzewo czy krzew, to nie wykonuje ona rzutu
obronnego, lecz od razu wiednie i umiera.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten cza r, wyko-
rzystujge komérke co najmniej 5. kregu, za kazdy krag
powyzej 4. zwiekszasz obrazenia o 1k8.




PLAGA OWADOW
Przywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja g

Zasieg: 90 metréw

Komponenty: W, S, M (kilka krysztalkéw cukru i ziaren
zboza, troche tluszczu)

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Chmara wyglodnialej szaranczy kotluje si¢, wypelniajac
sfere o promieniu 6 metréw, z punktem wyjscia wskaza-
nym przez ciebie w zasiegu czaru. Sfera rozprzestrzenia
si¢ za rogi i zalomy. Szararicza pozostaje w niej przez
czas dzialania czaru, tworzae trudny teren o ograniczo-
nej widocznodci.

W momencie pojawienia si¢ chmary szarariczy kazda
znajdujgca si¢ w jej obrebie istota musi wykonaé rzut
obrenny na Kondycje, W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 4k10 obrazer klutych. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe. Rzut obronny musi takze wykona¢
kazde stworzenie wchodzace w obszar czaru poraz
pierwszy w swojej turze lub koriczace w nim swoja ture.

Na wyzszych kregach. Jedli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmniej 6. kregu, za kazdy krag
powyzej 5. zwigkszasz zadawane obrazenia o 1k10.

PrAszcz xrzyzowca
Wywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Swic;ra energia rozpalajaca odwage sojusznikéw
promieniuje od ciebie, tworzac aure o Srednicy 9 metréw.,
Podczas trwania czaru aura ta przemieszcza sie wraz

z toba, a wszelkie przebywajace w niej sojusznicze istoty
(wlaczajac ciebie) zadaja atakami bronig dodatkowe 1k4
obrazenia od $wiatlosci,

PLOMIENNA KULA
Przywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W, S, M (troche loju, szczypta siarki

i pyl zelazny)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty
W wolnym miejscu wskazanym w zasiegu czaru pojawia
sie kula o promieniu 1,5 metra i pozostaje tam przez
czas trwania czaru. Istota koriczaca swoja ture w obrebie
1,5 metra od niej wykonuje rzut obronny na Zrecznodé.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 2k6 obrazern do
ognia. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.

W ramach akcji dodatkowej mozesz przemiescic kule
na odleglosé do 9 metrow. Jezeli staranujesz w ten sposéh
Jakies stworzenie, to musi ono wykonaé rzut obronny prze-
ciw obrazeniom zadawanym przez kule, a ta zaprzestaje
ruchu w tej turze.

Podczas przemieszczania kuli mozesz przekraczacd nig
przeszkody do 1,5 metra wysokosei oraz przeskakiwac nig
doly czy przepascie nie szersze niz 3 metry. Kula podpala
palne obiekty, ktére nie sa przez nikogo trzymane ani
noszoge. Swiecijasnym Swiatlem na odleglo&¢ 6 metréw
i slabym na kolejne 6 metréw.



Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujgc komérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyzej 2. zwigkszasz zadawane obrazenia o 1k6.

PLOMIENNE OSTRZE
Wywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (lig¢ sumaka)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Wywolujesz w swojej wolnej rg¢ce ogniste ostrze. Rozmia-
rem i ksztaltem przypomina ono sejmitar i znika wraz

z koricem trwania czaru. Zniknie takze, jesli wypuscisz
je zdloni, ale mozesz wéwczas przywolaé je ponownie

w ramach akeji dodatkowe;j.

Mozesz uzy¢ swojej akeji, by wykonaé plomiennym
ostrzem atak wrecz czarem. Przy trafieniu bron zadaje 3k6
obrazen od ognia.

Ostrze $wieci jasnym $wiatlem w promieniu 3 metréw
i slabym w promieniu dalszych 3 metréw.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar., wykorzy-
stujgc komérke co najmniej 4. kregu, za kazde dwa kregi
powyzej 2. zwickszasz zadawane obrazenia o 1k6.

PLONACE DLONIE
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (stozek o dlugodci 4,5 metra)
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Gdy wyciagasz przed siebie rozczapierzone palce dloni
zlaczonych keiukami, bucha z nich wachlarz plomieni.
Kazda istota znajdujaca sie na obszarze stozka o dlugosci
4,5 metra musi wykonacd rzut obronny na Zrecznosé.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 3k6 obrazer od
ognia. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe,
Ogieri stworzony tym czarem podpala latwopalne
obiekty, ktére nie sa przez nikogo noszone ani trzymane.
Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy
krag powyzej 1. zwiekszasz zadawane obrazenia o 1k6.

Pocisk wiopacy
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 36 metréow
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 runda

Ku wybranej istocie w zasiggu czaru mknie swietlisty
pocisk. Wykonaj atak dystansowy czarem. Trafiony cel
otrzymuje 4k6 obrazer od $wiatlogci, a nastepny atak
przeciw niemu wykonany przed koricem twojej nastepnej
tury ma ulatwienie, poniewaz cel jest podswietlony slabym
magicznym poblaskiem.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujae komérke co najmnie;j 2, kregu, za kazdy krag
powyzej 1. zwiekszasz obrazenia o 1k6.

PODMIANA WSPOMNIEN
Uroki, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 9 metrow
Komponenty: W, S
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

.

Prébujesz zmienié wspomnienia istoty, ktdra widzisz.

Musi ona wykonaé rzut obronny na Madrosé. Jezeli

akurat z nig walczysz, ma w tym rzucie ulatwienie.

W przypadku niepowodzenia istota zostaje przez ciebie
Zauroczona na czas trwania zaklecia — jest traktowana
jako obezwladniona i nieswiadoma swego otoczenia, ale
mimo to cig slyszy. Jezeli otrzyma obrazenia albo stanie sie
celem nastgpnego czaru, to zaklecie si¢ skoriczy, a zadne ze
wspomnieri nie ulegnie zmianie. 3

Podczas trwania zauroczenia mozesz wplynaé na pamigé
wydarzenia, ktérego cel doswiadczyl w ciagu ostatnich
24 godzin i ktére trwalo nie dluzej niz 10 minut. Mozesz
trwale usunaé cala pamieé zwigzana z tym wydarzeniem,
umozliwié celowi przypomnienie sobie tego wydarzenia
doskonale wyraznie i szczegélowo, zmienié w pamieci
celu szczegbly wydarzenia albo osadzié W jego pamieci
wspomnienie innego wydarzenia.

Musisz przeméwié do zauroczonej istoty, zeby opisaé
zmiany wspomnier, a ona musi by¢ w stanie zrozumied
twdj jezyk, aby te zmiany przyjac. Jej umysl wypelnia
wszelkie ewentualne luki w podawanym przez ciebie
opisie. Jesli zaklgcie dobiegnie korica, zanim zakoriczysz
opisywanie zmienionych wspomnien, to pamiegcé celu nie
zostanie zmieniona. W pozostalych przypadkach koniec
zaklgcia oznacza osadzenie zmodyfikowanych wspomnies.

Podmieniona pamieé nie musi wplywaé na zmiane
zachowania istoty, zwlaszcza jesli nowe wspomnienie jest
sprzeczne z jej naturalnymi sklonnosciami, charakterem
lub przekonaniami. Nielogiczna modyfikacja pamieci, jak
na przykiad dodanie wspomnienia ogromnej satysfakcji
z kapieli w kwasie, jest odrzucana przez umysl na
podobieristwo zlego snu. MP moze ocenié modyfikacje
pamigcei jako zbyt nonsensowna, by mogla w znaczacy
sposob wplynaé na postac.

Istocie potraktowanej tym zakleciem mozna przywrocié
Jej prawdziwg pamieé, rzucajac na nia zdjecie klatwy albo
wicksze przywrdcenie.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzy-
stujac komérke co najmniej 6. kregu, mozesz wplynac na
wspomnienie sprzed nie wiecej niz 7 dni (6. krag), 30 dni
(7. krag), 1 roku (8. krag) lub z dowolnego momentu w prze-
szlosci celu (9. krag).

PODROZ PRZEZ ROSLINY
Przywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 3 metry
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 runda

Przy pomocy tego czaru tworzysz magiczne powiazanie
miedzy Duzg lub wieksza, nieruchomga rosling w zasiegu
czaru, i inng, polozona dowolnie daleko w tej samej sferze
egzystencji. Aby méc wybraé rosline docelowa, musiales ja
kiedys chociaz raz zobaczyé lub dotknaé. Przez czas trwa-
nia czaru kazda istota moze wkroczyc do zaczarowarnej
rosliny i wyjs$¢ z powigzanej z nia rosliny w miejscu docelo-
wym, co kosztuje ja 1,5 metra szybkosci.




F——

POLE ANTYMAGII
Qdpychanie, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (sfera o promieniu 3 metréw)

Komponenty: W, S, M (szczypta sproszkowanego zelaza
albo zelaznych opilkéw)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Otacza ci¢ niewidzialna sfera antymagii o promieniu

3 metréw. Jest ona odcigta od magicznej energii wypelnia-
iacej Wieloswiat. W jej obrebie nie da sie rzucac czaréw,
znikaja przywolane istoty, a magiczne przedmioty staja sie
zwyklymi rzeczami. W czasie trwania czaru obszar anty-
magii przemieszcza si¢ wraz z toba.

Czary i efekty magiczne (z wyjatkiem wywolanych przez
bostwa i artefakty) zostaja w polu antymagii wygaszone,
nie moga tez przez nie przenikna¢. Komérka wydana na
rzucenie wygaszanego czaru ulega zuzyciu. Wygaszony
efekt nie dziala, ale czas jego wygaszenia wlicza sie do
czasu jego trwania.

Efekty dzialajace na cel. Zaklecia i inne magiczne
efekty, ktérych celem jest istota albo obiekt (na przyklad
magiczny pocisk albo zauroczenie osoby), nie maja zadnego
wplywu na swdj cel, jesli przebywa on na obszarze
pola antymagii.

Magia obszarowa. Obszar magicznego efektu lub
zaklecia (takiego jak kula ognia) nie rozciaga sie na
przestrzeri pola antymagii. Jezeli pole to naklada si¢ na
obszar jakiegos$ czaru, to na ich czesci wspélnej magia
Jjest wygaszona. Przykladowo, plomienie stworzone
przez zaklecie sciany ognia zostaja wygaszone w obrebie
sfery antymagii, co moze stworzy¢ bezpieczne przejscie
w Scianie ognia, jesli obszar nakladania sie czaréw jest
odpowiednio duzy.

Zaklgcia. Kazde zaklecie lub magiczny efekt dzialajace
na istote lub obiekt zostaja wygaszone, jesli ta istota lub
obiekt znajda si¢ w polu antymagii.

Magiczne przedmioty. Pole antymagii wygasza tez wlas-
ciwosci i moce magicznych przedmiotéw. Przykladowo,
miecz +1 w polu antymagii bedzie dzialal jak zwyczajny
niemagiczny miecz.

Wilasciwosci i moce magicznej broni sa wygaszone, gdy
uzywa sie jej przeciw celowi objetemu polem antymagii
albo gdy atakujacy znajduje si¢ w obszarze antymagii.
Jezeli magiczna brori albo amunicja opusci pole antymagii
(na przyklad gdy strzelasz magiczna strzala albo rzucasz
magiczng wlécznia w kogos poza polem), to magiczne
wlasciwosci tej broni przestaja byé wygaszane, gdy tylko
opusci ona obszar antymagii.

Podréze magiczne. W polu antymagii nie dzialaja
teleportacja ani podréze sferalne, niezaleznie od tego, czy
pole zawiera punkt poczatkowy, czy miejsce docelowe
takiej podrézy. Aktywny portal do innego miejsca, Swiata
lub sfery egzystenciji, a takze przejscie do pozawymiarowej
przestrzeni (na przyklad stworzone czarem sztuczka
z ling) zamyka sig tymczasowo, gdy zostanie objete
polem antymagii.

Stworzenia i obiekty. Przywolane lub stworzone
magicznie stworzenia i obiekty tymezasowo znikaja,
gdy znajda sie¢ w polu antymagii. Gdy miejsce, w ktérym
zniknely, przestanie by¢ obejmowane polem antymagii,
natychmiast pojawiaja si¢ z powrotem.

Rozproszenie magii. Zaklecia i magiczne efekty takie
jak rozproszenie magii nie dzialaja w polu antymagii.

Obszary stworzone przez rézne wystapienia zaklecia pole
antymagii nie anuluja sie wzajemnie.

POLIMORFIA
Przemiany, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréow

Komponenty: W, S, M (kokon gasienicy)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Przy pomocy tego zaklgcia zmieniasz istote, ktéra widzisz
w jego zasiegu, i nadajesz jej nowa forme. Istota opierajaca
sig zakleciu musi wykonaé udany rzut obronny na Madrosé,
by uniknaé tej zmiany. Zaklecie nie dziala na zmienno-
ksztaltnych ani istoty majace 0 punktéw wytrzymalosci.

Zmiana formy trwa, dopéki dziala czar, a jego cel zyje
i ma wigcej niz 0 punktéw wytrzymalogci. Nowa forma
moze by¢ postaé jakiejkolwiek bestii o stopniu wyzwania
nie wigkszym od SW polimorfowanej istoty (lub od
Jjej poziomu, jedli nie posiada ona stopnia wyzwania).
Statystyki nowej formy, w tym cechy umyslowe, zostaja
zastapione statystykami wybranej bestii. Zachowany
zostaje tylko charakter i osobowosé.

Polimorfowana istota przyjmuje punkty wytrzymalosci
swojej nowej formy. Wracajac do swej naturalnej postaci.
powraca tez do poziomu punktéw wytrzymalodei, jaki
miala przed przemiana. Jesli powraca do naturalne;j
postaci w efekcie spadku punktéw wytrzymalosci do 0, to
pozostale obrazenia otrzymuije jej naturalna forma. Jesli
w efekceie jej naturalne punkty wytrzymalosei nie spadna
do 0, pozostaje przytomna.

Akcje polimorfowanej istoty ograniczone sa mozliwo-
sciami jej nowej formy, a przy tym nie moze méwié, rzucad
zakle¢ ani przeprowadzad innych akcji wymagajacych
uzycia rak lub mowy.

Wyposazenie stapia sie z nowa forma i istota nie moze
go uzywacd, aktywowacd, trzymac ani w inny sposéb
z niego korzystac.

POMNIEJSZA TLUZJA
lluzje, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréw

Komponenty: S, M (troche zwierzecego runa)
Czas trwania: 1 minuta

Tworzysz w zasiegu czaru dZzwickowa lub wizualna iluzje
obiektu, utrzymujaca sie do 1 minuty. Iluzja koriczy sie
takze, gdy rozproszysz ja wezesniej w ramach swojej akeji
albo ponownie rzucisz to zaklecie.

Diwiek, ktéry tworzysz, moze mieé zakres glo$nosci od
szeptu do krzyku. Moze to by¢ twéj glos, glos kogos innego,
ryk lwa, bicie bebnéw czy jakikolwiek inny dzwiek zgodny
z twoim zyczeniem. Efekt trwa nieprzerwanie z ta sama
glosnoscig przez caly czas trwania czaru, ale mozesz takze
stworzy¢ oddzielne dZwieki pojawiajace sie w réznych
momentach przed zakoriczeniem zaklecia.

Jezeli tworzysz obraz obiektu (na przyklad krzesla,
éladéw z blota albo niewielkiego kufra), to musi on miesci¢
sie w szescianie o boku 1,5 metra. Obraz ten nie moze
emitowac dZwigku ani Swiatla, wydzielaé zapachu czy
tworzy¢ efektéw sensorycznych. Fizyczna interakeja
z obrazem zdemaskuje iluzje, gdyz jest ona niematerialna.

Kiedy jakas istota poswieci swoja akcje na zbadanie
stworzonego dZzwieku lub obrazu, moze wykryé iluzje po




udanym tescie Inteligenciji (Sledztwo) o ST rzutu obronnego
przeciw twoim czarom. Jezeli kto$ rozpozna iluzje, to staje
si¢ ona dla niego ledwie dostrzegalna.

Pomoc
Odpychanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (niewielki pasek bialego materialu)
Czas trwania: 8 godzin

Zaklecie zwigksza wytrzymalosé i wytrwalo$é twoich
sojusznikéw. Wybierz do trzech stworzen znajdujacych
sig¢ w zasiegu. Ich maksymalne i aktualne punkty
wytrzymalosci zwieksza sie o 5.

Na wyzszych poziomach. Jeéli rzucasz to zaklecie,
wykorzystujge komdrke co najmniej 3. kregu, za kazdy
krag powyzej 2. zwigkszasz punkty wytrzymalosci celu
o dodatkowe 5.

PORAZAJACY USCISK
Wywolywanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Z twojej dloni wyskakuje blyskawica porazajaca istote,
ktérej uda ci si¢ dotknaé. Wykonaj atak wrecz czarem
przeciwko wybranemu celowi. Jesli nosi on metalowa
zbroj¢, masz ulatwienie w tym tescie. Przy trafieniu cel
otrzymuje 1k8 obrazeri od elektrycznosci i do poczatku
swojej nastgpnej tury nie moze wykonaé reakcji.

Obrazenia z tego zaklecia zwiekszaja sie o 1k8, gdy
osiagniesz 5. poziom (do 2k8), 11. poziom (do 3k8) i 17.
poziom (do 4k8).

PORUSZENIE ZIEMI
Przemiany, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metréw

Komponenty: W, S, M (zelazne ostrze i woreczek z mie-
szanka gliny, ilu i piasku)

Czas trwania: Koncentracja, do 2 godzin

Wybierz w zasiggu czaru obszar o boku nie wiekszym niz
12 metréw. Podczas dzialania czaru mozesz dowolnic
ksztaltowac ziemie, piasek lub gline na tym obszarze.
Mozesz podnies¢ lub obnizyé poziom gruntu, stworzy¢é
lub wypelni¢ réw, wzniesé lub zréwnad z powierzchnia
ziemi mur albo uformowa¢ kolumne. Rozmiar zadnej

z tych zmian nie moze przekraczaé polowy najwiekszego
wymiaru tego obszaru. Jegli zatem obejmujesz czarem
kwadrat o boku 12 metréw, mozesz wznie$é na nim
kolumng o wysokosci do 6 metréw, podniesé lub obnizy¢
jego poziom o maksymalnie 6 metréw, wykopaé réw

o glebokosci do 6 metréw i tak dalej. Zastosowanie zmian
trwa 10 minut.

Na poczatku kazdych 10 minut spedzonych na
koncentracji na tym zakleciu mozesz wybraé nowy obszar,
na ktérym chcesz zmieniaé grunt.

Teren przeksztalea si¢ powoli, zatem w ten
sposoéb raczej nie zdolasz nikogo uwiezi¢ ani zranic
poruszajgcy sie ziemia.

Zaklecie nie moze wplywaé na naturalny kamien lub
kamienne konstrukcje. Skaly i struktury dopasowuja

sie do zmienionego obszaru. Jezeli przeksztalcenie
terenu spowodowaloby niestabilno$é struktury, to moze
sie ona zawalic.

Czarem tym nie wplyniesz tez bezposrednio na rosliny.
Przemieszczaja si¢ one wraz z poruszana ziemia.

PORYW WIATRU
Wywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (prosta o dlugosci 18 metréw)
Komponenty: W, S, M (nasiono ze straka)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Wywolujesz podmuch silnego wiatru, ktéry wieje od
ciebie w wybranym kierunku, tworzac prosta o dlugosci
18 metréw i szerokosci 3 metréw. Wiatr wicje przez caly
czas dzialania czaru. Kazda istota rozpoczynajaca swoja
ture w jego obszarze musi wykonaé rzut obronny na Sile.
W przypadku niepowodzenia zostanie odepchnieta od
ciebie 0 4,5 metra zgodnie z kierunkiem wiatru.

Istoty znajdujace si¢c w obszarze czaru i prébujace sie do
ciebie zblizy¢ musza zuzy¢ dodatkowy metr szybkosci za
kazdy przebyty metr.

Wiatr rozwiewa gaz i opary, a takze gasi $wiece, pochod-
nie i podobne niechronione plomienie na swoim obszarze.
Sprawia, ze chroniony plomier (na przyklad latarni) pelga
niespokojnie i ma 50% szansy na to, ze zgasnie.

Podczas trwania czaru w ramach akeji dodatkowe;j
w swojej turze mozesz zmienic kierunek, w ktérym wieje
od ciebie wiatr.

POWIEKSZENIE/ POMNIEJSZENIE
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (szczypta sproszkowanego zelaza)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Powodujesz, ze istota lub rzecz widoczna w zasiegu czaru
ulega powickszeniu albo pomniejszeniu na czas trwania
czaru, Wybierz stworzenie lub obiekt, ktéry nie jest noszony
ani trzymany. Jezeli cel nie chce poddaé sie dzialaniu
zaklecia, moze wykonad rzut obronny na Kondycje. Udany
rzut oznacza, ze czar nie zadziala.

Gdy celem czaru jest istota, jej wyposazenie zmienia
rozmiar wraz z nig. Wszystko, co upusci, powraca
natychmiast do swojego naturalnego rozmiaru.

Powigkszenie. Wszystkie wymiary celu ulegaja podwo-
Jeniu, zas jego waga zwieksza si¢ osmiokrotnie. Ten wzrost
powoduje zwigkszenie rozmiaru o jeden stopien (na przy-
klad ze Sredniego na Duzy). Jesli miejsce nie pozwala na
podwojenie wiclkosci celu, to przyjmuje on maksymalny
rozmiar mozliwy w danej przestrzeni. W czasie trwania
czaru powigkszona istota ma tez ulatwienie w testach Sily
i opartych na niej rzutach obronnych. Jej bronie powick-
szaja si¢ wraz z nig i pasuja do nowego rozmiaru. Péki sa
powickszone, zadaja dodatkowo 1k4 obrazeri.

Pomniejszenie. Wszystkie wymiary celu ulegaja zmniej-
szeniu o polowe, zas jego waga spada o$miokrotnie.
Powoduje zmniejszenie rozmiaru celu o jeden stopieri (na
przyklad ze Srednicgo na Maly). W czasie trwania czaru
pomniejszona istota ma tez utrudnienie w testach Sily
i opartych na niej rzutach obronnych. Jej bronie maleja
wraz z nia i pasuja do nowego rozmiaru. Péki sg pomniej-
szone, zadajg o 1k4 obrazen mniej (minimalnie 1).




POZOR SMIERCT
Nekromancja, 3. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (szczypta cmentarnej ziemi)
Czas trwania: 1 godzina

Dotykasz przychylnej istoty i wprowadzasz jaw stan
nieodréznialny do émierci.

Przez caly czas trwania czaru lub do chwili, w ktérej
wykorzystasz swoja akcje na dotkniecie celu i zakoriczenie
czaru, istota nim objeta wydaje sie martwa, co wykazuje
kazde zewngtrzne badanie oraz zaklecie okreslajace stan
celu. Istota jest oélepiona i obezwladniona. a jej szybkosé
spada do 0. Ma odporno$¢ na wszelkie obrazenia poza
psychicznymi. Jezeli cel byl chory lub zatruty podczas
rzucania zaklgcia albo zostal zarazony lub zatruty w trakcie
Jjego trwania, to dzialanie choroby badz trucizny zostaje
wstrzymane do zakoriczenia czaru.

POWSTRZYMANIE §MIERCI
Nekromancja, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Dotykasz zywej istoty majacej 0 punktéw wytrzymalodcei
i ja stabilizujesz. Zaklecie nie dziala na konstrukty
i nieumarlych.

Pozory
lluzje, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: 9 metrow
Komponenty: W, S
Czas trwania: 8 godzin

Przy pomocy tego czaru mozesz zmieni¢ wyglad dowolne;j
liczby istot, ktére widzisz w jego zasiegu. Nadajesz

kazdej z nich nowy iluzoryczny wyglad. Cel zaklecia
moze sprébowac oprzec sie jego dzialaniu, Jesli wykona
udany rzutem obronny na Charyzme, nie zostanie objety
dzialaniem czaru.

Zmieniasz zaréwno aparycje istoty, jak i wyglad jej
odzienia, pancerza, broni i wyposazenia. Mozesz sprawic,
ze kazda z objetych czarem istot bedzie sie wydawac do
30 centymetréw nizsza lub wyzsza i wygladac na grubsza
lub szczuplejsza. Iluzja nie moze przedstawiac ciala innego
rodzaju, wiec musisz dzialaé w granicach jego ksztaltu,
alym samym trzymac sie pierwotnego rozmieszczenia
koriczyn. Poza tym twoje mozliwosci ogranicza jedynie
twoja inwencja. lluzja bedzie trwala przez caly czas
dzialania czaru, chyba ze wykorzystasz swoja akcje,
by wygasic ja wezesnie;.

Zmiany spowodowane tym zakleciem nie wplywaja
na interakeje fizyczne. Przykladowo, jesli stréj wybranej
osoby wzbogacisz o iluzoryczny kapelusz, inne przedmioty
beda przez niego przenikad, a dotykajaca go osoba nie
poczuje pod palcami nic albo wymaca glowe i wlosy
noszacej go osoby. Jesli uzyjesz tego zaklecia, by wydac sie
szczuplejszym, niz jestes, to siegajaca ku tobie dlori zderzy
si¢ z tobg, cho¢ bedzie wygladad, jakby wlasciciel zatrzymal
ja w powietrzu.

[stota moze w ramach swojej akcji zbadaé cel objety
iluzja i wykonad test Inteligencji (Siedztwo} 0 ST rzutu
obronnego przeciw twoim czarom. Jesli jej sie powiedzie.
zorientuje sie, ze cel jest przebrany.

PRAWDZIWA POLIMORFIA
Przemiany, 9. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréow

Komponenty: W, S, M (kropla rteci, lyzka gumy arabskiej
i smuzka dymu)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Ten czar nie dziala na cele majace 0 PW. Wybierz jedna
istote lub jeden niemagiczny obiek, ktére widzisz w zasiegu
czaru. Przeksztalcasz istote w inng istote, istote w niema-
giczny obiekt albo obiekt w istote (nie moze on by¢ jednak
noszony ani trzymany przez inne stworzenie). Przemiana
trwa przez caly czas dzialania czaru albo do chwili, w ktore;
cel umrze lub jego punkty wytrzymalosci spadna do 0.
Jezeli koncentrujesz sie na dzialaniu czaru przez pelng
godzing, to przemiana sie utrwala i zakoriczy sie w momen-
cie rozproszenia czaru.

Zaklecie nie dziala na zmiennoksztaltnych i istoty
majace 0 punktéw wytrzymalosei. Istota opierajaca sie
zakleciu musi wykona¢ udany rzut obronny na Madrosé,
by unikna¢ przemiany.

Istota w inng istote. Jezeli dokonujesz przemia ny istoty
w istote innego rodzaju, nowa forma moze by¢ jakiejkol-
wiek stworzenie o stopniu wyzwania nie wiekszym od
SW celu (lub od jego poziomu, jesli cel nie posiada stopnia
wyzwania). Statystyki nowej formy, w tym cechy umyslowe,
zoslajg zastapione statystykami wybranej formy. Zacho-
wane zostajg charakter i osobowosgé.

Polimorfowana istota przyjmuje punkty wytrzymalosci
swojej nowej formy. Wracajac do swej naturalnej postaci,
powraca tez do poziomu punktéw wytrzymalogei, jaki miala
przed przemiana. Jesli powraca do naturalnej postaci w efekcie
spadku punktéw wytrzymalosci do 0, to pozostale obrazenia
otrzymuje jej naturalna forma. Jesli w efekcie jej naturalne
punkty wj-'trzymalos’.r:i nie spadng do 0, pozostaje przytomna.

Akcje polimorfowanej istoty ograniczone sg mozliwos-
ciami jej nowej formy, a przy tym nie moze méwic, rzucacé
zakled ani przeprowadzaé innych akcji wymagajacych uzycia
rak lub mowy, chyba ze nowa forma jest w stanie to robié,

Wyposazenie stapia si¢ z nowa forma i istota nie moze
go uzywad, aktywowad, trzymac ani w inny sposdb
z niego korzystac.

Obiekt w istote. Mozesz zmienié dowolny obiekt w jaka-
kolwick istote o rozmiarze nie wiekszym niz rozmiar celu,
przy czym jej stopieri wyzwania nie moze przekraczaé
9. Stworzenie to jest przyjazne tobie i twoim sojuszni-
kom. Dziala w twoich turach; ty deklarujesz, jakie akcje
wykonuje i jak si¢ porusza. MP posiada Jjego statystyki
i rozstrzyga jego akcje i ruch.

Jesli utrwalisz zaklecie, to stracisz kontrole nad stwo-
rzong istotg. Moze pozostac przyjazna, zaleznie od tego,
jak ja traktowales.

Istota w obiekt. Jesli zamieniasz istote w obiekt, stapiasz
z nim réwniez cale jej wyposazenie. Gdy zamieniasz istote
w obiekt, stapiasz z nim réwniez cale jej wyposazenie, jesli
rozmiar obiektu nie przekracza rozmiaru istoty. Jej statystyki
zostaja zastapione statystykami obiektu, a po zakoriczeniu
zaklecia i powrocie do swojej naturalnej postaci nie pamieta

, ona czasu spedzonego w zmienionej formie.



PRAWDZIWE UDERZENIE
Wieszczenie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 rundy

Wyciagasz dlon, wskazujac palcem cel w zasiegu czaru.
Twoja magia umozliwia ci krétki wglad w jego obrone.

W swojej nastepnej turze masz ulatwienie w pierwszym
tescie ataku przeciw niemuy. zakladajac, ze w miedzyczasie
czar nie dobiegl korica.

PRAWDZIWE WIDZENIE
Wieszczenie, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (masc na oczy o wartosei 25 sz,
sporzadzona ze sproszkowa nych grzybéw, szafranu
i tluszezu, zuzywana przez zaklecie)

Czas trwania: 1 godzina

Tym czarem zapewniasz dotknietej, przychylnej isto-

cie umiejetnosé postrzegania rzeczy takimi, jakimi 53

W rzeczywistosci. Podczas dzialania zaklecia jego cel ma
zdolno$é prawdziwego widzenia, dostrzega magicznie
ukryte tajne przejscia i ma wglad w Sfere Eteryczna na
odleglosé 36 metréw.

PRAWDZIWE ZMARTWYCHWSTANIE
Nekromancja, 9. krag

Czas rzucania: 1 godzina

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (skropienie wodg sSwigcona i diamenty
O wartosci co najmniej 25 000 sz, zu zywane przez zaklecie)

Czas trwanias: Natychmiastowy

Dotykasz istoty zmarlej nie dawniej niz 200 lat temu

z powodéw innych niz starosé. Jezeli jej dusza jest wolna

i chetna, to powraca do ciala, a istota zostaje przywrocona
do zycia z pelna pula swoich punktéw wytrzymalosci.

Tym zakleciem zamykasz wszystkie rany, neutralizujesz
kazda trucizne, leczysz wszystkie choroby i zdejmujesz
wszelkie klatwy, ktére dzialaly na wskrzeszong istote
W momencie Smierci. Naprawiasz réwnies uszkodzone
organy i koriczyny oraz przywracasz utracone. Jesli
stworzenie bylo nieumarlym, zostaje przywrécone do
swojej wezesniejszej, zywej formy.

Uzywajac tego czaru, mozesz nawet odtworzyé cialo, jedli
poprzednie juz nie istnieje. W tym celu musisz wymaéwié
imie wskrzeszanej istoty. Stworzenie pojawi sie wowczas
we wskazanym przez ciebie wolnym miejscu w obrebie
3 metréw od ciebie.

ProDUKC]A
Przemiany, 4. krag

Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: 36 metrow
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Dokonujesz przemiany surowych materialéw w zlozone
z nich produkty. Przykladowo, budujesz drewniany most
z kepy drzew, skrecasz sznur z grzadki konopi albo
zmieniasz len lub welng w gotowe ubrania.

Wybierz surowce, kiére widzisz w zasiegu czaru.
Dysponujae ich odpowiednig iloscig, mozesz wytworzyé
Duzy lub mniejszy przedmiot mieszczacy sie w szescianie
o boku 3 metréw lub w 8 polaczonych szesécianach
o boku 1,5 metra. Jezeli pracujesz z metalem, kamieniem
lub innym surowcem mineralnym, to wytwarzany
przedmiot moze by¢ nie wiekszy niz Sredni i musi
miescic si¢ w pojedynczym szescianie o boku 1,5 metra.
Jakos¢ otrzymanego przedmioty odpowiada jakosci
uzytych surowedéw.

Nie mozesz tym zakleciem stworzyc lub przetworzyc¢ istot
lub magicznych przedmiotéw. Nie mozesz takze uzyé go
do stworzenia rzeczy, ktére zwykle wymagaja wysokiego
stopnia znajomosci rzemioska, takich Jjak: bizuteria, bronie,
kieliszki lub pancerze, chyba ze biegle_poslugujesz sie
narzedziami sluzacymi do wytwarzania takich rzeczy.

PROFETYZM
Wieszczenie, 9. krag

Czas rzucania: | minuta

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (piéro kolibra)
Czas trwania: 8 godzin

Dotykasz przychylnej istoty i obdarzasz ja ograniczong
zdolnoscia spogladania w najblizszg przyszlogé. Przez
czas trwania czaru nie bedzie mozna jej zaskoczyé
i bedzie miala ulatwienie w testach ataku, w testach cech
i w rzutach obronnych. Ponadto, przez ten czas inni bedg
mieli utrudnienie w testach ataku przeciw niej.

Zaklecie koriczy sie natychmiast, jesli przed jego
wygasnieciem rzucisz je ponownie.

PROJEKGJA ASTRALNA
Nekromancja, 9. krag

Czas rzucania: 1 godzina

Zasieg: 3 metry

Komponenty: W, S, M (za kazda istotg objeta zakleciem:
po jednym jacyncie o wartosei co najmniej 1000 sz oraz
po jednej bogato zdobionej sztabce srebra o wartogei co
najmniej 100 sz, wszystkie zuzywane przez zaklecie)

Czas trwania: Specjalny

Ty i do o$miu przychylnych c¢i istot znajdujacych sie

W zasiggu czaru przenosicie swoje ciala astralne do Sfery

Astralnej (czar nie dziala, a komdrka zostaje zuzyta, jesli

Juz tam przebywasz). Zostawiasz swoje nieprzytomne cialo

fizyczne w stanie zawieszonych czynnosci zyciowych — nie

potrzebuje jedzenia i powietrza ani si¢ nie starzeje.

Cialo astralne w prawie kazdym szczegéle przypomina

fizyczne, totez uzywasz swoich dotychczasowych statystyk

i wyposazenia. Gléwna réznica jest obecnogé srebrzystego

sznura, ciggnacego sie od miejsca migdzy twoimi lopatkami

na dlugos¢ 30 centymetréw i znikajacego w przestrzeni,

Sznur ten laczy cie z twoim cialem fizycznym. Dopdéki pozo-

stanie nietkniety, mozesz odnalez¢ droge do domu. Jeéli

jednak zostanie Przerwany — co moze sig stac tylko wtedy,

gdy opis jakiegos efektu wyraznie to zaznacza — twoja dusza

zoslanie oddzielona od ciala, co natychmiast cig zabije.

Twoja forma astralna moze swobodnie poruszaé sie

po Sferze Astralnej i przechodzi¢ przez portale wiodace

do innych sfer. Kiedy wchodzisz do nowe;j sfery albo

powracasz do tej, w ktérej rozpoczela sie projekcja, twoje

cialo i wyposazenie zostajg do ciebie przeniesione wzdluz
« strebrzystego sznura, dzigki czemu mozesz wejsé ponownie



do swojego ciala, gdy wkraczasz do nowej sfery. Twoja
forma astralna to odrebne weielenie, wiec jakiekolwiek
obrazenia czy inne dzialajace na nia efekty nie maja
wplywu na twoje cialo fizyczne ani nie utrzymuja sie, kiedy
do niego powrdcisz.

Zaklecie koriczy sie dla ciebie i twoich towarzyszy, kiedy
zdecydujesz si¢ je rozproszyé. Gdy dobiega korica, objete
nim istoty powracaja do swoich fizycznych cial i sie budza.

Czar moze tez skoriczy¢ sie wezesniej dla ciebie albo
jednego z twoich towarzyszy. Udane rozproszenie magii
uzyte na ciele astralnym lub fizycznym koriczy dzialanie
zaklecia dla tej istoty. Jesli cialo fizyczne lub astralne
spada do 0 punktéw wytrzymalosci, to zaklecie réwniez
sig dla niego koriczy. Jezeli srebrzysty sznur jest caly
w chwili zakoriczenia zaklecia, to $ciaga on astralna forme
z powrotem do fizycznego ciala, przerywajac jego stan
zawieszenia czynnoséci zyciowych.

W przypadku twojego przedwezesnego powrotu do
ciala fizycznego twoi towarzysze pozostajag w swoich
formach astralnych i musza sami powrécié do swoich cial.
zazwyczaj przez spadek punktéw wytrzymalosei do 0.

PROJEKCJA OBRAZU
lluzje, 7. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 750 kilometrow

Komponenty: W, S, M (mala kopia ciebie wykonana
z materialéw o wartosci co najmnicj 5 sz)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 dnia

Tworzysz iluzoryczna kopie samego siebie, ktéra trwa
przez caly czas dzialania czaru. Kopia moze pojawié
w zasiegu czaru w dowolnym miejscu, ktére wczesniej
widziales, niezaleznie od znajdujacych sie migdzy nim
a toba przeszkéd. [luzja wyglada i brzmi tak jak ty, ale jest
niematerialna. W momencie otrzymania obrazen znika,
a czar dobiega korica.

W ramach swojej akcji mozesz przemiescicé te iluzje
z szybkoscia nie wieksza niz twoja podwdijna predkosé
poruszania, a takze sprawic, ze bedzie méwic, gestykulo-
wac i zachowywac sie wedle twojego uznania. Pozostaje
twoim wiernym odbiciem.

Mozesz patrzeé jej oczyma i shuchad jej uszami, jakbys$
przebywal na jej miejscu. W ramach akeji dodatkowej
W swojej turze mozesz przelaczaé sie miedzy jej zmyslami
a swoimi i z powrotem. Gdy uzywasz jej zmysléw, jestes
oslepiony i ogluchly wzgledem swojego otoczenia.

Fizyczna interakcja z obrazem demaskuje iluzje,
poniewaz przenikaja przez nia przedmioty. Istota, ktéra
poswieci akcje na badanie obrazu, moze wykryc iluzje,
gdy wykona udany test Inteligenciji (Sledztwo) 0 ST rzutu
obronnego przeciwko twoim czarom. Po wykryciu iluzji
widzi na wylot przez jej obraz, a wydawany przez nia
dZwigk postrzega jako nienaturalny,

PROMIEN MROZU
Wywolywanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Lodowaty promieri bialo-blekitnego $wiatla wystrzeliwuje
ku istocie znajdujacej sie w zasiegu czaru. Wykonaj atak
dystansowy czarem. Przy trafieniu cel otrzymuje 1k8

obrazeri od zimna, a jego szybkosé zostaje zmniejszona
o 3 metry do rozpoczecia twojej nastepnej tury.

Obrazenia z tego zaklecia zwickszaja sie o 1k8, gdy
osiagniesz 5. poziom (do 2k8), 11. poziam (do 3k8)i 17.
poziom (do 4k8).

PROMIEN NADZIEI
Odpychanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Czar napelnia otoczenie nadzieja i zywotnoscig. Wybierz
dowolna liczbg istot znajdujacych si¢ w zasiegu. W trakcie
dzialania czaru maja ulatwienie w rzutach obronnych na
Madros$¢ i w rzutach obronnych przeciw $mierci oraz odzy-
skuja maksymalng mozliwa liczbe punktéw wytrzymalosci
zapewniang przez jakiekolwiek leczenie.

PROMIEN OSEABIENIA
Nekromancja, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Czarny promieni oslabiajgcej energii strzela z twojego palca
w strong istoty znajdujacej sie w zasiegu czaru. Wykonaj
atak dystansowy czarem. Trafiony cel do korica trwania
czaru bedzie zadawal tylko polowe swoich obrazer ata-
kami bronia opartymi na Sile.

Pod koniec kazdej swojej tury cel moze sprébowaé wyko-
nac rzut obronny na Kondycje przeciw twojemu zakleciu.
Udany rzut oznacza koniec czaru.

PROMIEN SEONCA
Wywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (prosta o dlugosci 18 metréw)
Komponenty: W, S, M (szklo powickszajace)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Snop jaskrawego $wiatla wystrzeliwuje z twojej dloni,
tworzac prosta o dlugosci 18 metréw i szerokoscei
1,5 metra. Kazde stworzenie na jego drodze musi wykonaé
rzut obronny na Kondycje. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 6k8 obrazen od swiatloci i zostaje oslepione
do twojej nastepnej tury. Przy udanym rzucie otrzymuje
polowe tych obrazeri i nie zostaje oslepione. Nieumarli
i szlamy maja utrudnienie w tym rzucie obronnym.
W czasie dzialania czaru w kazdej swojej turze mozesz
wykorzystac akcje, aby stworzyé nowy snop $wiatla.
Podczas trwania czaru w twojej dloni $wieci odrobina
ol$niewajgcego blasku. Zapewnia ona jasne $wiatlo
W promieniu 9 metréw oraz slabe w promieniu kolejnych
9 metrow. Jest to $wiatlo sloneczne.

PROMIEN ZATRUCIA
Nekromancja, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy




Ku istocie w zasiegu czaru mknie promieri chorobliwie
zielonej energii. Wykonaj atak dystansowy czarem.
Przy trafieniu cel otrzymuje 2k8 obrazen od trucizny
i musi wykonad rzut obronny na Kondycje. W przypadku
niepowodzenia zostaje zatruty do korica twojej
nastepny tury.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten cza r, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. zwiekszasz zadawane obrazenia o 1kS.

PrROWOKAG]A
Uroki, 1. krag

Czas rzucania: 1 akeja dodatkowa
Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Prébujesz sprowokowaé kogos do pojedynku. Wybrana
istota w zasiegu czaru musi wykonaé rzut obronny na
Madrosé. W przypadku niepowodzenia zbliza sie do
ciebie, przymuszona twoim boskim zadaniem. Podczas
trwania czaru ma utrudnienie w testach ataku przeciwko
wszystkim oprécz ciebie, a za kazdym razem, gdy chce
odejsé od ciebie dalej niz na 9 metréw, musi wykonaé rzut
obronny na Madro$é. Jesli bedzie udany, to w tej turze
poruszanie sig celu nie jest ograniczone.

Zaklecie wygasnie w momencie, gdy zaatakujesz istote
inna niz cel czaru, rzucisz zaklecie na wroga istote inng
niz cel czaru lub gdy ktérys z twoich sojusznikéw zada
obrazenia celowi czaru albo rzuci na niego szkodliwy czar.
Zaklecie koriczy si¢ takze, jedli pod koniec swojej tury
znajdujesz sie dalej niz 9 metréw od jego celu.

PRYZMATYCZNY MUR
Odpychanie, 9. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W, S
Czas trwania: 10 minut

W miejscu, ktére widzisz w zasiggu czaru, pojawia sie
wielokolorowa plaszezyzna migoczacego swiatla, tworzaca
pionowy, nieprzezroczysty mur o dlugosci do 27 metréw,
wysokosci do 9 metréw i grubosei 2.5 centymetra. Mozesz
takze stworzyé mur w ksztalcie sfery o $rednicy 9 metréw
ze srodkiem we wskazanym przez ciebie punkcie. Mur tkwi
w miejscu przez caly czas dzialania czaru. Jezeli umiedcisz
go tak, ze musialby przechodzi¢ przez miejsce zajete przez
jakie$ stworzenie, to zaklecie si¢ nie powiedzie, a akcja

i komérka czaru zostana zuzyte.

Mur $wieci jasnym $wiatlem na odleglosé 30 metréw
i slabym $wiatlem na odleglogé kolejnych 30 metréw.

Ty i istoty wskazane przez ciebie podczas rzucania
zaklecia mozecie przez niego bez uszczerbku przechodzié
i przebywac w jego poblizu. Jesli inna widzaca ten mur
istota przemieszcza sie na odleglosé do 6 metréw od

niego lub rozpoczyna tam swojg ture, musi wykonaé rzut
obronny na Kondycje. W przypadku niepowodzenia zostaje
oslepiona na 1 minute.

Mur sklada sie z 7 warstw o réznych barwach. Gdy
jakies stworzenie prébuje przejsc przez mur lub przez
niego siegnad, musi pokonad kolejno wszystkie warstwy.
Przechodzac kazda z nich, wykonuje rzut obronny na
Zrecznosé. W przypadku niepowodzenia zostaje objete
efektem odpowiedniej warstwy.

Mur da si¢ zniszczyé, réwniez warstwa po warstwie,

w kolejnosci od czerwonej do fioletowej, a kazda z warstw
wymaga innej metody. Gdy warstwa zoslaje zniszczona,
pozostaje taka do korca dzialania zaklecia. Pole antymagii
nie dziala na mur, a rozproszenie magii dziala tylko na
fioletowa warstwe.

1. Czerwieri. W przypadku n iepowodzenia w rzucie
obronnym istota otrzymuje 10k6 obrazer od ognia. Udany
rzut zmniejsza obrazenia o polowe. Dopéki stoi czerwona
warsitwa muru, nie moga go przebié niemagiczne ataki
dystansowe. Warstwe te mozna zniszczyé, zadajace jej co
najmniej 25 obrazen od zimna.

2. Pomararicz. W przypadku niepowodzenia w rzucie
obronnym istota otrzymuje 10k6 obrazes od kwasu.
Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe. Dopoki stoi
pomarariczowa warstwa muru, nie mogq go przebié
magiczne ataki dystansowe. Warstwe t¢ mozna zniszczy¢
przy pomocy silnego wiatru.

3. Z616. W przypadku niepowodzenia w rzucie obron nym
istota otrzymuje 10k6 obrazeri od elektrycznosei. Udany
rzut zmniejsza obrazenia o polowe. Warstwe te mozna
zniszezyd, zadajac jej co najmniej 60 obrazen od mocy.

4. Zieleri. W przypadku niepowodzenia w rzucie
obronnym istota otrzymuje 10k6 obrazefi od trucizny.
Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe. Warstwe te
mozna zniszczy¢ przy pomocy czaru przejscie w murze lub
innego zaklecia tego samego lub wyzszego kregu, ktére
tworzy portal w stalej powierzchni.

5. Blekit. W przypadku niepowodzenia w rzucie
obronnym istota otrzymuje 10k6 obrazes od zimna. Udany
rzut zmniejsza obrazenia o polowe. Warstwe te mozna
zniszezyé, zadajac jej co najmniej 25 obrazer od ognia.

6. Indygo. W przypadku niepowodzenia w rzucie obron-
nym istota zostaje unieruchomiona. Pod koniec kazdej
swojej tury musi ona wykonad rzut obronny na Kondycje.
Kiedy uzbiera trzy sukcesy, wyzwala sie spod tego efektu.
Jezeli wezesniej uzbiera trzy porazki, to na stale zmienia
sie w glaz i jest skamieniala. Sukcesy i porazki nie muszg
nastgpowac bezposrednio po sobie; notuj je do momentu
zebrania przez cel trzech wynikéw jednego rodzaju.

Dopéki stoi-warstwa indygo, przez mur nie mozna rzucaé
zakleé. Warstwe te mozna zniszezy¢ jasnym Swiatlem,
na przyklad wywolanym przez zaklecie $wiatlo dnia lub
podobny czar tego samego lub wyzszego kregu.

7. Fiolet. W przypadku niepowodzenia w rzucie
obronnym istota zostaje o$lepiona. Na poczatku twojej
nastepnej tury musi wykonad rzut obronny na Madrosé.
Sukces pozwala jej przelamaé efekt oslepienia. Porazka
W tym rzucie obronnym powoduje, ze istota zostanie
przeniesiona do innej sfery wybranej przez MP i przestaje
by¢ oslepiona. (Istota, ktéra nie przebywa w swojej
rodzime;j sferze egzystencii, zostaje odeslana wlagnie
do niej, a inne istoty zostaja z reguly zeslane do Sfery
Astralnej lub Eterycznej). Warstwe te mozna zniszezyé
rozproszeniem magii lub podobnym czarem lego samego
lub wyzszego kregu, mogacym zakoriczyé dzialanie zakleé
i efektéw magicznych.

PRYZMATYCZNY ROZPRYSK
Wywolywanie, 7, krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (stozek o dlugosci 18 metréw)
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy







Z twojej dloni wystrzeliwuje osiem promieni $wiatla,
Kazdy z nich ma odmienna barwe, moc i zastosowanie.
Stworzenia znajdujace sie wewnatrz stozka o diugosci
18 metrow musza wykonaé rzut obronny na Zrecznosé.
Dla kazdego z nich rzucasz osobno kS, by okreslié, ktéry
promieni na nie wplynal.

1. Czerwieri. W przypadku niepowodzenia w rzucie
obronnym zadaje 10k6 obrazeri od ognia. Udany rzut
zmniejsza obrazenia o polowe.

2. Pomararicz. W przypadku niepowodzenia w rzucie
obronnym zadaje 10k6 obrazen od kwasu. Udany rzut
zmniejsza obrazenia o polowe.

3. Zolé. W przypadku niepowodzenia w rzucie obronnym
zadaje 10k6 obrazer od elektrycznosci. Udany rzut
zmniejsza obrazenia o polowe.

4. Zieleri. W przypadku niepowodzenia w rzucie
obronnym zadaje 10k6 obrazer od trucizny. Udany rzut
zmniejsza obrazenia o polowe.

5. Blekit. W przypadku niepowodzenia w rzucie obron-
nym zadaje 10k6 obrazen od zimna. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe.

6. Indygo. W przypadku niepowodzenia w rzucie
obronnym istota zostaje unieruchomiona. Na koricu
kazdej swojej tury wykonywad rzut obronny na Kondycje.
Jesli odniesie trzy sukcesy, zaklecie dobiega korica.

Jesli wezesniej poniesie trzy porazki, zostaje na stale
zamieniona w kamieri i jest traktowana jako skamieniala.
Sukcesy i porazki nie musza nastepowac bezposrednio
Po sobie; notuj je do momentu zebrania przez cel trzech
wynikéw jednego rodzaju.

7. Fiolet. W przypadku niepowodzenia w rzucie
obronnym istota zostaje oslepiona. Na poczatku twojej
nastepnej tury musi wykonad rzut obronny na Madrosé.
Sukces pozwala jej przelamaé efekt oslepienia. Porazka
w tym rzucie obronnym powoduje, ze istota zostanie
przeniesiona do innej sfery wybranej przez MP i przestaje
by¢ oélepiona. (Istota, ktéra nie przebywa w swojej
rodzimej sferze egzystencji, zostaje odeslana wlagnie
do niej, a inne istoty zostaja z reguly zeslane do Sfery
Astralnej lub Eterycznej).

8. Specjalne. Cel zostaje trafiony dwoma promieniami.
Wykonaj dwa kolejne rzuty, przerzucajac osemki.

PRZEBRANIE SIEBIE
lluzje, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Na siebie
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 godzina

Zmieniasz swéj wyglad, wlgcznie z ubraniem, opancerze-
niem, bronig i innym widocznym wyposazeniem. Efekt trwa

przez czas dzialania czaru albo do chwili, w ktérej go zakori-

czysz w ramach swojej akcji. Mozesz sprawid, ze bedziesz
wygladac na wyzszego lub nizszego o 30 centymetréw,
szczuplego, grubego lub przecietnej budowy. Nie wplyniesz
tym zakleciem na swéj typ budowy ciala, wiec przyjmujac
nowy wyglad, jestes ograniczony do tego samego ukladu
koriczyn. Poza tym zakres zmian zalezy od ciebie.
Fizyczne sprawdzenie zdemaskuje twoja iluzje. Przykla-
dowo, jesli swéj stréj wzbogacisz o iluzoryczny kapelusz,
inne przedmioty beda przez niego przenikad, a dotykajaca
g0 osoba nie poczuje pod palcami nic albo wymaca twoja
glowe i wlosy. Jesli uzyjesz tego zaklecia, by wydadé sie
szczuplejszym, niz jestes, to siggajaca ku tobie dlon zderzy

sig z toba, cho¢ bedzie wygladad, jakby wlasceiciel zatrzymal
ja w powietrzu,

Aby odkry¢ twoje przebranie, nalezy uzy¢ akcji w celu
przyjrzenia si¢ twojemu wygladowi i zdaé test Inteligencji
(Sledztwo) o ST rzutu obronnego przeciw twoim czarom.

PRZEBUDZENIE
Przemiany, 5. krag

Czas rzucania: 8 godzin

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (agat o wartosci co najmniej 1000
sz, zuzywany przez zaklecie)

Czas trwania: Natychmiastowy

Przez czas rzucania czaru sledzisz magiczne Sciezki
rozpigte wewnatrz drogocennego klejnotu. Nastepnie
dotykasz zwierzecia lub rosliny w rozmiarze Wielkim lub
mniejszym. Cel zaklgcia musi mieé wartodci Inteligencji nie
wigksza niz 3 lub w ogéle nie posiadac tej cechy. Zyskuje
on Inteligencje 10 wraz ze zdolnoscia mowy w jednym

ze znanych ci jezykow. Jezeli celem zaklecia jest roélina,
zyskuje zmysly analogiczne do ludzkich oraz mozliwogé
poruszania koriczynami, korzeniami, pnaczami i podob-
nymi czesciami. Statystyki odpowiednie dla przebudzone;j
rosliny wybiera MP, na przyklad statystyki przebudzonego
krzewu lub drzewa.

Przebudzona bestia lub roslina jest tobg zauroczona
przez 30 dni lub do czasu, w ktérym ty lub twoi towarzysze
wyrzadzicie jej jakakolwiek krzywde. Gdy koriczy sie
zauroczenie, przebudzona istota decyduje, czy pozostanie
ci przyjazna, zaleznie od tego, jak ja traktowales.

PRZECIWZAKLECIE
Odpychanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 reakcja podejmowana, gdy widzisz istote
rzucajaca czar w obrebie 18 metréw od ciebie

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: S

Czas trwania: Natychmiastowy

Prébujesz przerwaé proces rzucania czaru przez inng
istote. Jesli rzuca ona czar z kregu 3. lub nizszego, to

jej zaklecie koriczy sie fiaskiem i nie przynosi zadnych
efektéw. Jesli jednak rzuca czar co najmniej 4. kregu,
wykonaj test swojej cechy bazowej. ST wynosi 10 + krag
czaru. Przy udanym tedcie rozpraszasz rzucane zaklecie
i nie przynosi ono zadnych efektéw.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzy-
stujac komérke co najmniej 4. kregu, przerwane zaklecie
nie przynosi efektéw, jesli jego krag nie przewyzsza tego,
z ktérego rzucasz przeciwzaklecie.

PRrZEJSCIE BEZ SLADU
Odpychanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siehie

Komponenty: W, S, M (popiél ze spalonego liscia jemioly
i Swierkowej galazki)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Roztaczasz wokol siebie zaslone cieni i cisze, ktére
skrywaja ciebie i twoich towarzyszy. Przez czas dzialania
czaru kazda wybrana przez ciebie istota znajdujaca sie do
9 metréw od ciebie (lacznie z toba) otrzymuje modyfikator
+10 w testach Zrecznoéci (Skradanie si¢) i nie moze zostad



wytropiona niemagicznymi sposobami. Istota skryta
zaklgeiem nie pozostawia tropéw ani innych ladéw
swojego przejscia.

PRZEJSCIE W MURZE

Przemiany, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréw

Komponenty: W, S, M (szczypta ziaren sezamu)
Czas trwania: 1 godzina

We wskazanym, widocznym miejscu w zasiegu czaru
tworzysz przejécie w drewnianej, murowanej lub
kamiennej powierzchni (na przyklad w écianie, suficie
lub posadzce), ktére utrzymuje sie, dopéki dziala czar.
Okreslasz rozmiary przejécia: do 1,5 metra szerokogci,
do 2,4 metra wysokosci i do 6 metréw glebokosci.
Przejécie nie powoduje niestabilnosci struktury, w ktérej
je otwierasz.

Kiedy przejscie znika, wszelkie istoty i obiekty weigz
w nim przebywajace zostaja bezpiecznie przeniesione do
najblizszego wolnego miejsca poza struktura, w ktdrej
bylo otwarte.

PRZESZYWAJACY DOTYK
Nekromancja, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 36 metréw
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 runda

Na miejscu zajmowanym przez istote w zasiegu czaru two-
rzysz widmowa kosciana dlon. Wykonaj atak dystansowy
czarem przeciw tej istocie, aby przeniknaé ja grobowym
chlodem. W przypadku trafienia otrzymuje 1k8 obrazen
nekrotycznych i nie moze odzyskaé punktéw wytrzymalo-
sci az do rozpoczecia twojej nastepnej tury. Do tego czasu
Sciska ja widmowa reka.

Jezeli celem zaklecia jest nieumarly, to po trafieniu
do korica swojej nastepnej tury ma takze utrudnienie
w testach ataku przeciw tobie.

Obrazenia z tego zaklecia zwiekszaja sie o 1k8, gdy
osiggniesz 5. poziom (do 2k8), 11. poziom (do 3k8) i 17.
poziom (do 4k8).

PrzEZORNOSGE
Wywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: Na sicbie

Komponenty: W, S, M (figurka przedstawiajgca ciebie,
wykonana z kosci sloniowe;j i ozdobiona klejnotami
o wartosci co najmniej 1500 sz)

Czas trwania: 10 dni

Wybierz ze swoich czarow zaklecie najwyzej 5. kregu, kio-
rego rzucenie trwa jedna akcje oraz ktérego celem moze
by¢ twoja osoba, Mozesz rzucié to zaklecie (nazywane
zakle¢ciem awaryjnym) jako cze$é rzucania przezornosci,
wydajac komérki czaru dla obu zakleé, ale zaklecie awa-
ryjne nie zaczyna dziala¢ od razu. Uruchomi sie dopiero

w okreslonych okolicznosciach, ktére ustalasz w momencie
rzucania obu zakleé. Przykladowo, przezornosé rzucona
razem z oddychaniem pod woda moze powodowaé, ze
oddychanie pod wodz wlaczy sie, kiedy zostaniesz zanu-
rzony w wodzie lub podobnym plynie.

Zaklecie awaryjne uruchamia sie natychmiast po pierw-
szym zaistnieniu wymaganych okolicznosci, niezaleznie,
czy sobie tego w danym momencie zyczysz, i wéwezas dzia-
lanie przezornosci dobiega korica.

Zaklecie awaryjne dziala tylko na ciebie, nawet jesli
normalnie moze obja¢ réwniez inne cele. Mozesz uzywacd
tylko jednej przezornosci na raz. Jezeli rzucisz to zaklecie
po raz drugi, efekt poprzedniej przezornosci sie koriczy.
Poza tym, przezornosc koriczy sie takze, jesli przestaniesz
miec przy sobie jej komponent materialny.

PRZYJACIEL ZWIERZAT
Uroki, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow -
Komponenty: W, S, M (odrobina jedzenia)
Czas trwania: 24 godziny

Przy pomocy tego czaru mozesz przekonac zwierze, ze
nie stanowisz dla niego zagrozenia. Wybierz bestie, ktéra
widzisz w zasiggu czaru i ktéra widzi i slyszy ciebie. Jesli
jej Inteligencja wynosi 4 lub wigcej, zaklecie sie nie udaje.
W przeciwnym wypadku zwierze musi wykonaé udany rzut
obronny na Madros¢ albo zostanie przez ciebie zauroczone
na czas trwania czaru. Jezeli ty lub kto$ z twoich
sojusznikéw skrzywdzicie to zwierze, czar sie zakoriczy.
Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. mozesz objaé czarem dodatkowe zwierze.

PRZYJAZN
Uroki, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na sicbie

Komponenty: S, M (odrobina makijazu nakladana na
twarz podczas rzucania zaklecia)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Dzialanie czaru zapewnia ci ulatwienie we wszystkich
testach Charyzmy wykonywanych wzgledem wybranej
istoty, ktéra nie jest do ciebie wrogo nastawiona. Gdy
dzialanie czaru dobiega korica, zdaje sobie ona sprawe,

ze wplynales na nig magicznie, i staje sie wroga. Istota
agresywna moze ci¢ zaatakowaé. Nieagresywna moze
poszukiwac innego sposobu na wyréwnanie rachunkéw
(wedlug uznania MP), zaleznie od rodzaju waszej interakeji.

PrzyMmuUs
Uroki, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Slyszace cig istoty, ktére wybierzesz sposréd widzianych

W zasig¢gu czaru, musza wykonaé rzut obronny na Madrosé.
Stworzenia niepodatne na zauroczenie odnosza automa-
tyczny sukces. W przypadku niepowodzenia cel podlega
dzialaniu czaru. Do korica trwania zaklecia mozesz wyko-
rzystac akcje dodatkowa, by wskazaé poziomy (dla ciebie)
kierunek. Wszystkie objete czarem stworzenia musza
zuzyé caly swéj ruch, podgzajac w tamtg strong w swojej
nastepnej turze. Zanim sig rusza, moga wykonaé swoje
akcje podstawowe. Po przemieszczeniu sie w ten sposob




moga ponowic rzut obronny na Madrosé, by sprébowad
wyrwac sie spod zauroczenia.

Zauroczona istota nie Jest przymuszona do wejscia
w smiertelne niebezpieczerstwo, na przyklad w ogien
Czy przepasc, ale bedzie prowokowac ataki okazyjne, by
poruszyc sie we wskazanym kierunkuy.

PRrRZYSPIESZENTE
Przemiany, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréw

Komponenty: W, S, M (widrek z korzenia lukrecji)
Czas trwania; Koncentracja, do 1 minuty

Wybierz przychylna istote, ktéra widzisz w zasiegu czaru.
Podczas dzialania zaklecia porusza sie ona z podwidjng
szybkoscia, otrzymuje modyfikator +2 do KP, ma ulatwienie
w rzutach obronnych na Zrecznosé oraz zyskuje dodatkowsg
akeje w kazdej swojej turze. Akcja ta moze zostac
wykorzystana tylko jako: Atak (pojedynczy), Odstapienie,
Sprint, Ukrycie sig lub Uzycie obiektu.

Kiedy czar dobiegnie korica, jego cel nie moze sie poru-
szy¢ ani wykonaé akcji do korica swojej nastepnej tury,
poniewaz dogania go wlasne zmeczenie,

PRZYWOLANIE FEY
Przywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 27 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Przywolujesz fey o stopniu wyzwania nie wiekszym niz 6
albo ducha fey, ktory przyjmuje forme zwierzecia o stop-
niu wyzwania nie wi¢kszym niz 6. Istota pojawia sie w
wolnej przestrzeni, ktéra widzisz w zasiegu czaru. Znika,
kiedy jej punkty wytrzymalosci spadaja do 0 lub gdy czar
dobiega korica.

Istota jest przyjazna tobie i twoim sprzymierzericom,
Wykonujesz za niag rzut na inicjatywe, gdyz dziala w swoich
wlasnych turach. Jest posluszna twoim slownym polece-
niom, dopéki s zgodne z jej charakterem (nie Zuzywajg
one twojej akgji). Jesli nie wydasz polecenia, przywolana
istota ogranicza si¢ do obrony przed wrogami, ale nie wyko-
nuje innych akcji.

Gdy twoja koncentracja zostanie przerwana, fey nie
znika, lecz tracisz nad nim kontrole. Stworzenie staje sie
wrogie tobie i twoim Sprzymierzericom, moze tez was
zaatakowad. Nie mozesz odwolac niekontrolowane; istoty
znika ona dopiero godzing po przywolaniu.

MP dysponuje statystykami przywolanych fey.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 7. kregu, za kazdy krag
powyzej 6. maksymalny stopieri wyzwania przywolanej
istoty wzrasta o 1.

PRZYWORANIE LESNYCH ISTOT
Przywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: | akcja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S, M (po jednej jagodzie ostrokrzewu na
kazda przywolywa na istote)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Przywolujesz fey, by pojawily sie w wolnej przestrzeni,
ktéra widzisz w zasiegu czaru. Wybierz jedng z mozliwosci:

« 1 fey o stopniu wyzwania nie wickszym niz 2:
+ 2 fey o stopniu wyzwania nie wickszym niz 1:
+ 4 fey o stopniu wyzwania nie wiekszym niz 1/2:
+ 8 fey o stopniu wyzwania nie wiekszym niz 1/4.

Przywolana istota znika, kiedy jej punkty wytrzymalosci
spadaja do 0 lub gdy czar dobiega korica.

Istoty sa przyjazne tobie i twoim sprzymierzencom,.
Wykonujesz za nie (grupowo) rzut na inicjatywe, gdyz beda
dzialac w swojej turze. Sa posluszne twoim stownym pole-
ceniom (nie wymagaja one twojej akcji). Jedli nie wydasz
polecenia, przywolane istoty ogranicza sie do obrony przed
wrogami, ale nie beda wykonywaé innych akcji.

MP dysponuje statystykami przywolanych fey.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar. w ykorzy-
stujac komérke wyzszego kregu, przywolujesz wiecej istot
z wybranego wariantu: dwa razy wigcej na 6. kregu i trzy
razy wigcej na 8. kregu.

PRZYWOLANIE MNIEJSZYCH ZYWIOLAKOW
Przywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 27 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncen tracja, do 1 godziny

Przywolujesz zywiolaki, by pojawily sie w wolnej
przestrzeni, ktora widzisz w zasiggu czaru. Wybierz
jedna z mozliwosci:

+ 1 zywiolak o stopniu Wyzwania nie wigkszym niz 2;

+ 2 zywiolaki o stopniu wyzwania nie wickszym niz 1:

* 4 Zywiolaki o stopniu wyzwania nie wigkszym niz 1/2:

+ 8 zywiolakéw o stopniu wyzwania nie wiekszym niz 1/4.

Przywolana istota znika, kiedy jej punkty wytrzymalodci
spadaja do 0 lub gdy czar dobiega korica.

Istoty sa przyjazne tobie i twoim sprzymierzerficom.
Wykonujesz za nie (grupowo) rzut na inicjatywe, gdyz
beda dzialaé w swojej turze. Sa posluszne twoim
slownym poleceniom (nie wymagaja one twojej akeji).
Jesli nie wydasz polecenia, przywolane istoty ogranicza
si¢ do obrony przed wrogami, ale nie beda wykonywaé
innych akeji,

MP dysponuje statystykami przywolanych zywiolakéw.,
Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzy-
stujac komérke wyzszego kregu, przywohijesz wiecej istot
z wybranego wariantu: dwa razy wigcej na 6. kregu i trzy

razy wigeej na 8. kregu.

PRZYWOLANIE NIEBIANINA
Przywolywanije, 7, krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 27 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Przywolujesz niebianina o stopniu wyzwania nie wiekszym
niz 4, ktéry pojawia si¢ w wolnej przestrzeni, jaka widzisz
W zasiggu czaru. Istota znika, kiedy jej punkty wytrzymalo-
$ci spadaja do 0 lub gdy czar dobiega korica.

Istota jest przyjazna tobie i twoim sprzymierzericom.
Wykonujesz za nia rzut na inicjatywe, gdyz dziala w swoich
wlasnych turach. Jest posluszna twoim slownym polece-
niom, dopéki sa zgodne z jej charakterem (nie zZuzywaja
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one twojej akcji). Jesli nie wydasz polecenia, przywolana
istota ogranicza sie do obrony przed wrogami, ale nie wyko-
nuje innych akcji.

MP dysponuje statystykami przywolanego niebianina.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzy-
stujac komdrke 9. kregu, mozesz przywolaé niebianina
o stopniu wyzwania nie wiekszym niz 5.

PRZYWOLANIE OGNIA ZAPOROWEGO
Przywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (stozek 18 metréw)

Komponenty: W, S, M (sztuka amunicji albo
broni rzucanej)

Czas trwania: Natychmiastowy

Sprawiasz, ze egzemplarz rzuconej niemagicznej broni
lub wystrzelony niemagiczny pocisk wybucha w stozek
identycznych broni, ktére nastgpnie znikaja. Kazda istota
na obszarze w ksztalcie stozka o dlugosci 18 metréw

musi wykonaé rzut obronny na Zrecznosé. W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 3k8 obrazen. Udany rzut
zmniejsza obrazenia o polowe. Obrazenia sa tego samego
typu, co podstawowe obrazenia broni lub amunicji bedacej
komponentem czaru.

PRZYWOLANIE OSTRZALU
Przywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 45 metréow

Komponenty: W, S, M (sztuka amunicji albo
broni rzucanej)

Czas trwania: Natychmiastowy

Strzelasz niemagicznym pociskiem lub rzucasz
niemagiczng bronig miotana w powietrze, a nastepnie
wybierasz punkt w zasiegu czaru. Z nieba spadaja
setki kopii uzytej amunicji lub broni, po czym znikaja.
Kazda istota na obszarze walca o promieniu 12 metréow
i wysokosci 6 metréw z punktem wyj$cia w wybranym
miejscu musi wykonad rzut obronny na Zrecznosc.

W przypadku niepowodzenia otrzymuje 8k8 obrazen.
Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe. Obrazenia
sa tego samego typu, co broni lub amunicji bedace;j
komponentem czaru.

PRZYWOLANIE ZWIERZAT
Przywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréow

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Przywolujesz duchy fey, ktére przybieraja forme zwierzat
i pojawiaja si¢ w wolnej przestrzeni widocznej w zasiegu
czaru. Wybierz jedna z mozliwosci:

1 bestia o stopniu wyzwania nie wiekszym niz 2;

+ 2 bestie o stopniu wyzwania nie wiekszym niz 1;

+ 4 bestie o stopniu wyzwania nie wiekszym niz 1/2;
8 bestii 0 stopniu wyzwania nie wiekszym niz 1/4.
Kazde ze zwierzat jest jednoczesnie traktowane jak fey.

Znika, kiedy jego punkty wytrzymalosci spadaja do 0 lub
gdy czar dobiega korica.

Istoty sa przyjazne tobie i twoim sprzymierzencom.
Wykonujesz za nie (grupowo) rzut na inicjatywe, gdyz
beda dziala¢ w swojej turze. Sa posluszne twoim slownym
poleceniom (nie wymagaja one twojej akcji). Jesli nie wydasz
polecenia, przywolane istoty ogranicza si¢ do obrony przed
wrogami, ale nie beda wykonywad innych akcji.

MP dysponuje statystykami przywolanych stworzeri.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzy-
stujac komdrke wyzszego kregu, przywolujesz wigeej istot
z wybranego wariantu: dwa razy wiccej na 5. kregu, trzy
razy wiecej na 7. kregu i cztery razy wiecej na 9. kregu.

PRZYWOLANIE ZYWIOLAKA
Przywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 27 metrow

Komponenty: W, S, M (plonace kadzidlo dla powietrza,
miekka glina dla ziemi, siarka i fosfor dla ognia lub woda
z piaskiem dla wody)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Przyzywasz zywiolaka, by ci sluzyl. Wybierz obszar
powietrza, ziemi, ognia lub wody wypelniajacy szescian

o boku 3 metréw i znajdujacy sie w zasiegu czaru. Zywiolak
o stopniu wyzwania nie wiekszym niz 5, odpowiadajacy
wybranemu obszarowi, pojawia si¢ w obrebie 3 metrow

od niego w wolnym, wskazanym przez ciebie miejscu.
Przykladowo, z ogniska wylania si¢ zywiolak ognia,

a z gruntu wygrzebuje sie zywiolak ziemi. Istota znika,
kiedy jej punkty wytrzymalosci spadaja do O lub gdy czar
dobiega korica.

Istota jest przyjazna tobie i twoim sprzymierzencom.
Wykonujesz za nia rzut na inicjatywe, gdyz dziala
w swoich wlasnych turach. Jest posluszna twoim slownym
poleceniom, dopdki sa zgodne z jej charakterem (nie
zuzywaja one twojej akgji). Jesli nie wydasz polecenia,
przywolana istota ogranicza si¢ do obrony przed wrogami,
ale nie wykonuje innych akcji.

Gdy twoja koncentracja zostanie przerwana, zywiolak
nie znika, lecz tracisz nad nim kontrole. Stworzenie staje
sie wrogie tobie i twoim sprzymierzerficom, moze tez was
zaatakowaé. Nie mozesz odwolac niekontrolowanej istoty —
znika ona dopiero godzine po przywolaniu.

MP dysponuje statystykami przywolanych zywiolakow.

Na wyzszych kregach. ]esli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 6. kregu, za kazdy krag
powyzej 5. maksymalny stopieri wyzwania przywolanej
istoty wzrasta o 1.

RAMIONA HADARA
Przywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (w promieniu 3 metrow)
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Przyzywasz moc Hadara, Mrocznego Glodu. Macki
ciemnej energii wyrastaja z twojego ciala i uderzaja
wszystkich w obrebie 3 metréw. Kazde stworzenie w ich
zasiegu musi wykonac rzut obronny na Sile. W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 2k6 obrazeri nekrotycznych
idoswojej nastepnej tury nie moze uzywac reakcji. Przy
udanym rzucie otrzymuje polowe obrazeri i opiera si¢
dodatkowemu efektowi.
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Na wyzszych kregach. Je$li rzucasz ten czar, wyko-
rzystujgc komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. zwickszasz zadawane obrazenia o 1k6.

REGENERAC]A
Przemiany, 7. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (mlynek modlitew ny
i woda $wiecona)

Czas trwania: 1 godzina

Dotykasz wybranej istoty i pobudzasz jei naturalne zdol-
nosci regeneracyjne. Cel czaru odzyskuje 4k8 + 15 punktéw
wytrzymalosci. Przez caly czas dzialania zaklecia na
poczatku kazdej swojej tury odzyskuje 1 punkt wytrzyma-
losci (10 na minute).

Utracone czesei ciala (palce, noga, ogon itp.) odrastaja
po dwéch minutach. Jezeli posiadasz odcietg czesd ciala
i przylozysz ja do kikuta, to dzieki zakleciu natychmiast
przyrosnie z powrotem.

REINKARNACJA
Przemiany, 5. krag

Czas rzucania: 1 godzina

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (rzadkie olejki i masei o wartosci co
najmniej 1000 sz, zuzywane przez zaklecie)

Czas trwania: Natychmiastowy

Dotykasz zwlok lub fragmentu ciala martwego humanoida.
Jesli umarl najdalej 10 dni temu, zaklecie tworzy dla niego
nowe, dorosle cialo i wzywa dusze do jego zamieszkania.
Jesli dusza nie jest wolna ani chetna, by to zrobié, zaklecie
si¢ nie udaje.

Nowe cialo jest tworem magii, wige z duzym prawdopo-
dobieristwem bedzie ono przynalezeé do innej rasy. MP
rzuca k100 i sprawdza wynik w ponizszej tabeli, aby okres-
lic, jaka forme przyjmie przywracana do zycia istota.

k100 Rasa
01-04 Drakon
05-13 Krasnolud wzgérzowy

14-21 Krasnolud gérski
22-25 Elf mroczny
26-34 Elf wysoki

35-42 Elf lesny

43-46 Gnom lesny
47-52 Gnom skalny
53-56 Pételf

57-60 Pétork

61-68 Niziotek lekkostopy
69-76 Niziotek hardy
77-96 Cztowiek

97-100 Diabelstwo

Istota po reinkarnacji pamieta swoje poprzednie zycie
i doswiadczenia. Zachowuje posiadane wczesniej umiejet-
nosci, przy czym wymienia swoja dotychczasows rase na
nowa i odpowiednio zmienia cechy i zdolnosci rasowe.

ROZGRZANIE METALU
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja .

Zasieg: 18 metréow

Komponenty: W, S, M (kawalek zelaza i plomien)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Wybierz wytworzony z metalu przedmiot (na przyklad
broti albo cigzki lub éredni metalowy pancerz), kidéry
widzisz w zasiegu czaru. Sprawiasz, ze rozgrzewa sie on
do czerwonosci. Kiedy rzucasz to zaklecie, kazda istota
w bezposrednio fizycznym kontakcie z tym przedmiotem
otrzymuje 2k8 obrazeri od ognia. W trakcie dzialania
czaru mozesz w ramach akcji dodatkowej w swojej turze
ponawiac te obrazenia. =

Jezeli jakas istota trzyma lub nosi zaczarowany przed-
miot i otrzymuje z tego powodu obrazenia, to musi wykonac
udany rzut obronny na Kondycje. W przypadku niepowo-
dzenia upuszcza ten przedmiot, o ile to mozliwe. Jezeli tego
nie zrobi, ma do poczatku twojej nastgpnej tury Utrudnie-
nia w testach ataku i testach cech.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyzej 2. zwiekszasz zadawane obrazenia o 1k8.

Rozkaz
Uroki, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 18 metrow
Komponenty: W

Czas trwania: 1 runda

Wymawiasz slowo rozkazu, kierujgc go do istoty, ktéra
widzisz w zasiegu czaru. Musi ona wykonaé udany

rzut obronny na Madroé¢ albo w swojej nastepne;j

turze wypelnic twoje polecenie. Zaklecie nie dziala na
nieumarlych oraz istoty nierozumiejace twojego jezyka.
Rozkaz nie odniesie réwniez skutku, jesli wykonanie go
bedzie bezposrednio zagrazalo zauroczonej istocie,

Ponizej podano kilka typowych rozkazéw i ich efekty.
Mozesz wyda¢ inne polecenie, wéwczas MP okresla sposéb
zachowania istoty objetej czarem. Jezeli cel nie jest w stanie
wykonac rozkazu, to zaklecie sie koriczy.

PodejdZ. Cel zaklecia przemieszcza sie w twoim kie-
runku najkrétsza i najbardziej bezposrednia droga, a gdy
znajdzie si¢ 1,5 metra od ciebie, jego tura si¢ skoriczy.

Pusé. Cel zaklecia wypuszceza trzymane rzeczy, a jego
tura dobiega korica.

Uciekayj. Cel zaklecia przeznacza Swoja ture na to, by jak
najszybciej oddalié sie od ciebie.

Padnij. Cel zaklecia pada powalony na ziemie, a jego
tura sie koriczy.

Zatrzymayj sie. Cel zaklecia nie przemieszcza sie i nie
wykonuje zadnych akcji. Latajaca istota zawisa w powie-
trzu, o ile potrafi. Jezeli musi sie przemieszczad, by zostaé
W powietrzu, to przebywa minimalna niezbedna do
tego odleglogé.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. mozesz objaé nim dodatkows istote. Wszystkie
istoty objete czarem musza znajdowa¢ si¢ nie dalej niz
9 metréw od siebie nawzajem, gdy wydajesz im rozkaz.



ROZMAWIANIE Z ROSLINAMI
Przemiany, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (okrag o promieniu 9 metréw)
Komponenty: W, S

Czas trwania: 10 minut

Budzisz ograniczong $wiadomosé w roslinach znajdujacych
si¢ do 9 metréw od ciebie, obdarzajac je zdolnoscia porozu-
miewania si¢ z toba i wypelnienia twoich prostych poleceri.
Mozesz pytac rosliny o wydarzenia, ktére mialy miejsce

w obrebie czaru w ciagu minionego dnia, i zdobywadé infor-
macje o przechodzacych zwierzetach, pogodzie i innych
zaistnialych okolicznosciach.

Mozesz réwniez na czas dzialania czaru zmienié
trudny teren spowodowany roélinnoseia (na przyklad
zarosla lub geste podszycie) w zwyczajny teren albo
odwrotnie — zmieni¢ zwykly teren, jesli wystepuja na
nim rosliny, w trudny teren, na ktérym pnacza i galezie
spowalniajg ruch.

Za zgoda MP rodliny moga by¢ w stanie wykonac dla
ciebie inne zadania. Zaklecie nie umozliwia im wyciagnie-
cia z ziemi korzeni i przemieszczania sie, ale moga one
swobodnie poruszac galeziami, lodygami i pnaczami.

Jesli na obszarze zaklecia znajduje sie istota typu roslin-
nego, to mozesz si¢ z nia porozumiewac tak, jakbyscie
znali ten sam jezyk, ale nie wywierasz na nia zadnego
magicznego wplywu.

Przy pomocy tego zaklecia mozesz spowodowacd, ze
rosliny stworzone oplataniem uwolnia uwieziong istote.

ROZMAWIANIE Z UMAREYMI
Nekromancja, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 3 metry

Komponenty: W, S, M (plonace kadzidlo)
Czas trwania: 10 minut

Budzisz namiastke zycia i rozumu w wybranych zwlokach
znajdujacych sic w zasiegu czaru, dzieki czemu moga
odpowiadaé na twoje pytania. Zwloki muszg weiaz
posiadac usta i nie moga byé nieumarlym. Jezeli zwloki
byly celem tego zaklecia w ciagu ostatnich 10 dni, to czar
nie zadziala.

W czasie trwania czaru mozesz zadaé zmarlemu do
pieciu pytar. Zmarly wie jedynie to, co wiedzial za zycia,
z uwzglednieniem znanych mu jezykéw. Z reguly udziela
krétkich, zagadkowych lub powtarzajacych sie odpowiedzi.
Nie czuje si¢ tez zobligowany do méwienia prawdy, jesli
zachowujesz sie wrogo albo jesli uzna cie za przeciwnika.

Zaklecie to nie przywraca cialu duszy, lecz tylko je animuje.

Z tego powodu zmarly nie moze zdobyé¢ nowych informacji
ani nie kojarzy niczego, co mialo miejsce po jego $mierci.
Nie moze tez snu¢ domysléw dotyczacych przyszlosei.

ROZMAWIANIE ZE ZWIERZETAMI
Wieszczenie, 1. krag (rvtual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: Na siebie

Komponenty: W, S

Czas trwania; 10 minut

Na czas trwania czaru zyskujesz zdolnosé rozumienia
bestii i slownej komunikacji z nimi. Wiedza i éwiadomog¢
wielu zwierzat jest ograniczona ich poziomem Inteligencji,

Jesli trafisz, podejmujesz prébe wygnania go z powrotem

ale w najgorszym przypadku mozesz od nich zdobyé
informacje o pobliskich miejscach i potworach, wlaczajac
informacje o tym, co zwierze postrzega obecnie lub
czego doswiadczylo poprzedniego dnia. Za zgoda

MP mozesz naklonic¢ zwierze do wyéwiadczenia ci
niewielkiej przyslugi.

RozMYCIE
lluzje, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Twoja sylwetka w oczach wszystkich, ktorzy cie widza,
staje si¢ rozmyta, niestabilna i niewyrazna. Podczas
dzialania czaru przeciwnicy maja utrudnienie w testach
ataku przeciwko tobie. Istota jest odporna na ten efekt, jesli
nie polega na wzroku, na przyklad dzieki $lepowidzeniu,
lub potrafi przejrzed iluzje, na przyklad dzieki zdolnosci
prawdziwego widzenia.

ROZPROSZENIE DOBRA I ZLA
Odpychanie, 5. krag

Czas rzucania: | akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (woda $wiecona albo sproszkowane
srebro i zelazo)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Otaczasz si¢ migoczaca energia, ktéra chroni cie przed
fey, nieumnarlymi oraz istotami pochodzacymi spoza Sfery
Materialnej. Przez czas trwania czaru czarty, fey, niebianie,
nieumarli i Zzywiolaki maja utrudnienie w testach ataku
przeciwko tobie.

Mozesz zakoriczyé czar wezedniej, wykorzystujac jeden
z ponizszych efektéw.

Przelamanie uroku. W ramach swojej akcji dotykasz
istoty, ktéra jest zauroczona, przerazona lub opetana
przez czarta, fey, niebianina, nieumarlego lub zywiolaka,
iuwalniasz jaz tego stanu.

Odeslanie. W ramach swojej akeji wykonaj magiczny
atak wrecz przeciwko czartowi, fey, niebianinowi,
nieumarlemu lub zywiolakowi, ktérego mozesz dosiegnaé.

do jego sfery macierzystej. Stworzenie musi wykonaé rzut
obronny na Charyzme, a w przypadku niepowodzenia
zostanie odeslane do swojej sfery (chyba ze juz tam jest).
Przebywajacy w obcej sferze nieumarli sa odsylani do
Shadowfell, a fey — do Feywild.

ROZPROSZENIE MAGII
Odpychanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metréw
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Wybierz jedna istotg, obiekt lub magiczny efekt w zasiegu
czaru, Kazde zaklecie 3. lub nizszego kregu wplywajace

na nie dobiega korica. Dla kazdego zaklecia z kregu 4. lub
wyzszego, dzialajgcego na wybrany cel, wykonaj test swojej
cechy bazowej o ST w wysokosci 10 + krag czaru. Po
udanym rzucie to zaklecie zostaje rozproszone.




Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, w vko-
rzystujac komérke co najmniej 4. kregu, automatycznie
rozpraszasz dzialajace na wybrany cel zaklecia z kregu
réwnego lub mniejszego niz ten, z ktérego rzucasz roz-
proszenie magii.

RozrosT rROSLIN
Przemiany, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja lub 8 godzin
Zasieg: 45 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Przy pomocy tego zaklecia wzmagasz sily zyciowe roslin-
nosci na okreslonym obszarze. Mozesz to zrobi¢ na dwa
sposoby, zapewniajac jej natychmiastowe luh dlugotermi-
nowe korzysci.

Jesli rzucasz to zaklecie, uzywajac pojedynczej akeji
podstawowej, wybierz punkt W jego zasiegu. Zwyczajna
roslinnosé w promieniu 30 metrow od niego stanie sie
wybujala i przerosnieta. Stworzenia podrézujace przez
ten obszar musza zuzyé 4 metry szybkosci, by przemiesci¢
si¢ 0 1 metr,

W obrebie obszary obejmowanego zakleciem mozesz
wskazac¢ dowolnego rozmiaru strefy, ktdre w vlaczasz spod
jego dzialania,

Jezeli rzucasz to zaklecie przez 8 godzin, uzyiniasz
ziemig w okolicy. Roslinnogé w promieniu 750 metréw
od wskazanego punktu w zasiggu czaru zostaje na 1 rok
wyjatkowo odzywiona. Podczas zbioréw wyda dwa razy
wigksze plony niz zwykle.

ROZUMIENIE JEZYKOW
Wieszczenie, 1. krag (rytual)

Czas rzucania; 1 akeja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (szczypta sadzy i soli)
Czas trwania: 1 podzina

Na czas dzialania czaru uzyskujesz zdolnos¢ doslownego
rozumienia mowy w kazdym ezyku, jaki slyszysz. Rozu-
miesz takze pismo, ktdre widzisz, ale musisz w tym celu
dotyka¢ powierzchni, na ktérej zostaly zapisane slowa.
Przeczytanie Jjednej strony tekstu zajmuje okolo 1 minuty.

Przy pomocy tego zaklecia nie rozszyfrujesz tajnych
wiadomosci w tekscie ani glifu, takiego jak magiczna
pieczed, ktory nie jest czescia jezyka pisanego.

ROJ METEORYTOW
Wywolywanie, 9. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 1,5 kilometra
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

W czterech réznych punktach, ktére widzisz w zasiegu
czaru, spadaja na ziemie jasniejace kule ognia. Kazda istota
znajdujaca sie w obrebie sfery o promieniu 12 metréw

ze srodkiem we wskazanym miejscu musi wykonaé rzut
obronny na Zrecznosé. Sfera rozprzestrzenia sie za rogi

i zalomy. Porazka w rzucie obronnym oznacza otrzyma-

nie 20k6 obrazeri od ognia i 20k6 obrazen obuchowych,

a sukces zmniejsza te obrazenia o polowe. Istota przeby-
wajaca w wiecej niz jednym obszarze razenia otrzymuje
obrazenia tylko raz.

Zaklecie uszkadza obiekty na obszarze dzialania
i podpala latwopalne przedmioty, ktére nie sa przez kogos
noszone lub trzymane.

SANKTUARIUM
Odpychanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa

Zasieg: 9 metréw

Komponenty: W, S, M (male srebrne lusterko)
Czas trwania: 1 minuta

Oslaniasz przed atakiem istote znajdujaca sig¢ w zasiegu.
Do kotica trwania czaru kazde stworzenie chcace ja
zaatakowac lub rzucié na nig wyrzadzajacy krzywde czar
musi wykonaé rzut obronny na Madrosé. W przypadku
niepowodzenia musi wybrac inny cekalbo utracié ten
atak lub czar. Sanktvarium nie chroni przed efektami
obszarowymi, takimi jak eksplozja kuli ognia.

Czar koriczy sie, kiedy ochraniana istota wykona atak,
rzuci zaklecie obejmujace dzialaniem przeciwnika lub zada
obrazenia innemu stworzeniu,

SEKRETNY KUFER LEOMUNDA
Przywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (kunsztowny kufer o wymiarach
90 % 60 x 60 centymetrow, wykonany z rzadkich
materialéw o wartoscei co najmniej 5000 sz, oraz jego
Malutka replika z takich samych materialéw o wartosci
co najmniej 50 sz)

Czas trwania; Natychmiastowy

Ukrywasz kufer wraz z calg jego zawartoscia w Sferze
Eterycznej. Musisz dotknad jego oraz miniaturowej repliki
bedacej komponentem zaklecia. Kufer moze zawieraé do
0.3 metra szesciennego materii nieozywionej (90 x 60 x 60
centymetrow),

Dopoki kufer przebywa w Sferze Eterycznej, mozesz
przywolac go w ramach swojej akcji, dotykajac jego
repliki. Pojawi si¢ w wolnym miejscu na ziemi do 1.5
metra od ciebie. Mozesz w ramach swojej akeji odeslaé go
z powrotem do Sfery Eterycznej, dotykajac jednoczednie
kufra i repliki.

Po 60 dniach istnieje rosnace codziennie o 5% ryzyko
zakoriczenia dzialania czaru. Zaklecie zakoriczy sie
rowniez wtedy. gdy rzucisz je ponownie, gdy replika
zostanie zniszczona albo gdy zdecydujesz sie zakoniczyé
je wramach swojej akeji. Jezeli kufer przebywa w Sferze
Eterycznej, kiedy zaklecie dobiega korica, to zostaje on
bezpowrotnie utracony.

SEN
lluzje, 5. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasigg: Specjalny

Komponenty: W, S, M (garsé piasku, odrobina inkaustu
i pidro do pisania wyrwane spiacemu ptakowi)

Czas trwania: 8 godzin

Tym zakleciem ksztaltujesz czyjes sny. Wybierz znana ci
istote przebywajaca w tej samej sferze egzystencii. Istoty,
ktére nie $pia, na przyklad elfy, nie moga by¢ celem tego
zaklecia. Przychylna istota, ktérej dotkniesz (mozesz by¢
nia ty), wpada w trans, przyjmujac role poslarica, W tym




stanie pozostaje Swiadoma swojego otoczenia, ale nie moze
wykonywaé akeji ani si¢ przemieszczac.

Jesli istota bedaca celem zaklecia $pi, to poslaniec
pojawia sig w jej $nie i moze z nia rozmawia¢, dopéki cel
$pi i trwa zaklecie. Poslaniec wplywa réwniez na wizje
senne, tworzgc ich scenerig, obiekty i inne skladajace
si¢ na nie obrazy. Poslaniec moze w kazdej chwili wyjsé
z transu, doprowadzajac zaklecie do wezesniejszego
korica. Po przebudzeniu cel zaklecia doskonale pamieta
sen. Jesli natomiast cel nie $pi, kiedy rzucasz zaklecie, to
poslaniec dowiaduje sie o tym i moze albo zakonczyc trans
(i zaklecie), albo poczekaé, az cel zagnie, i wéwezas pojawié
sie w jego snach.

Mozesz nadac poslaficowi potworny i przerazajacy
wyglad. Jesli tak zrobisz, bedzie mégl przekazaé najwyzej
10 sléw, po ktérych cel zaklecia musi wykonaé rzut
obronny na Madrosé. W przypadku niepowodzenia echo
urojonych potwornosci bedzie meczyé go w koszmarach az
do przebudzenia, przez co odpoczynek nie przyniesie mu
zadnych korzysci. Co wigcej, po obudzeniu otrzyma 1k6
obrazes psychicznych.

Jesli dysponujesz czescia ciala, puklem wloséw, kawal-
kiem paznokcia lub podobnym fragmentem ciala istoty,
na ktéra rzucasz czar, powodujesz ze ma ona utrudnienie
W rzucie obronnym.

SFERA NIEPODATNOSCI
Odpychanie, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie (sfera o promieniu 3 metréw)

Komponenty: W, S, M (szklany albo krysztalowy koralik,
roztrzaskujacy si¢ pod koniec trwania czaru)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Wokdl ciebie pojawia sie nieruchoma bariera o lekko
migoczacej powierzchni, przyjmujaca ksztalt sfery

o promieniu 3 metréw i utrzymujaca sie do korica
dzialania czaru.

Kazde rzucone spoza niej zaklecie z kregu 5. lub
nizszego nie moze objaé dzialaniem istot lub obiektéw
znajdujacych si¢ wewnatrz, nawet jesli zostalo rzucone
z uzyciem komérki wyzszego kregu. Takie zaklecia moga
zostac¢ wycelowane w istoty lub obiekty wewnatrz bariery,
ale nie wywieraja na nie zadnych efektéw. Przestrzen
wewnatrz bariery jest takze wylaczona z dzialania efektéw
obszarowych tych zakleé.

Na wyzszych kregach. Jedli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 7. kregu, za kazdy krag
powyzej 6. bariera blokuje zaklecia z kregu wyzszego o 1.

SFERALNE WIAZANIE
Odpychanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 godzina

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S, M (klejnot o wartosci co najmniej
1000 sz, zuzywany przez zaklecie)

Czas trwania: 24 godziny

Prébujesz magicznie zmusié czarta, fey, niebianina lub
zywiolaka, by ci sluzyl. Musi on przebywa¢ w zasiegu
czaru przez caly czas trwania inkantacji. (Zazwyczaj
wybrana istota jest najpierw przywolywana do wnetrza
odwréconego kregu magii i w ten sposéb uwigziona na
czas rzucania czaru). Pod koniec rzucania czaru jego
cel wykonuje rzut obronny na Charyzme. W przypadku

niepowodzenia zostaje zmuszony, by ci sluzyc przez czas
dzialania czaru. Jezeli jest istota przywolana lub stworzong
za pomocg innego zaklecia, to jego dzialanie zostaje
wydluzone o czas sferalnego wiazania.

Zwiazana istota musi wypelniaé twoje polecenia najlepiej
iak potrafi. Mozesz rozkazac jej towarzyszy¢ ci podczas
swoich przygdd, strzec jakiego$ miejsca albo dostarczyé
wiadomosé. Jest postluszna twoim rozkazom, ale jesli
jest ci wroga, to bedzie prébowala interpretowac twoje
wytyczne na swojg korzysc. Jezeli zwiazana istota ukoriczy
wypelnianie twoich rozkazéw przed koricem czaru. to
wraca do ciebie powiadomié cie o tym, o ile znajduje sie
w tej samej sferze egzystenciji. Jezeli znajdujesz sie winnej
sferze, to istota powraca w miejsce swego magicznego
zwigzania i pozostaje tam do zakoficzenia czaru.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke wyzszego kregu, zwiekszasz czas
trwania zaklecia do 10 dni w przypadku 6. kregu, do 30 dni
w przypadku 7. kregu, do 180 dni w przypadku 8. kregu
oraz do 1 roku i 1 dnia w przypadku 9. kregu.

SFERALNY PRZESKOK
Przywolywanie, 7. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (rozwidlony metalowy pret o war-
tosci co najmniej 250 sz, dostrojony do konkretnej
sfery egzystencji)

Czas trwania: Natychmiastowy

Zostajesz przeniesiony do innej sfery egzyslencji wraz
maksymalnie o§mioma przychylnymi ci istotami, z ktérymi
tworzycie krag, trzymajac sig za rece. Mozesz ogélnie
okresli¢ miejsce przeznaczenia (na przyklad Mosiezne
Miasto w Sferze Ognia albo palac Dispatera w drugim
kregu Dziewigciu Piekiel) i pojawiasz sie nim lub

w jego poblizu. Przykladowo, jesli prébujesz sie dostaé

do Mosigznego Miasta, mozesz — zaleznie od decyzji

MP — pojawic¢ si¢ na jego Stalowej Ulicy, przed Bramg
Popielna albo w pewnej odleglosci, spogladajac na miasto
zza Morza Ognia.

Jezeli znasz sekwencje pieczeci kregu teleportacyjnego
z innej sfery egzystenciji, mozesz takze rzucic to zaklecie
tak, by przenioslo cie do tego kregu. Jedli 6w krag jest
za maly, by pomiescié wszystkie przenoszone osoby,
to pojawiajg si¢ one w najblizszym wolnym miejscu
w jego poblizu.

Mozesz rzucic ten czar, by wygnaé nieprzychylna istote
do innej sfery egzystencji. W tym celu wybierasz stworze-
nie, ktérego mozesz dosiegnac, i wykonujesz przeciwko
niemu atak wreez czarem. Gdy trafisz, stworzenie musi
wykonaé rzut obronny na Charyzme. W przypadku nie-
powodzenia zostaje przeniesione do losowego miejsca
w wybranej przez ciebie sferze egzystencji i musi na wlasna
reke szukac drogi powrotnej.

SFERALNY SOJUSZNIK
Przywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: 18 metrow
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Zwracasz si¢ o pomoc do znanej ci istoty z innego
swiata — béstwa, przedwiecznego, ksiecia demonéw




albo innego bytu o kosmicznej potedze. Wezwana istota
wysyla ci na pomoc swojego lojalnego sluge: czarta,
niebianina albo zywiolaka, ktéry pojawi si¢ w wolnym
miejscu w zasiegu czaru. Jezeli podczas rzucania zaklecia
podasz imig¢ konkretnego stworzenia, mozesz poprosic
wlasnie o nie, chod i tak moze zostaé wyslane jakie$ inne
(wedle uznania MP),

Stworzenie, ktére sie pojawia, nie jest w zaden sposob
przymuszone do okreslonego zachowania. Mozesz poprosic
Jje o przyshuge w zamian za wynagrodzenie, ale nie musi
sig na to zgodzié. Progba moze dotyczy¢ zadar prostych
(na przyklad przeniesienia przez przepasé lub wsparcia
w bitwie) lub zlozonych (na przyklad szpiegowania
przeciwnikéw lub ochrony druzyny podczas wyprawy do
podziemi). Aby targowacé sie ze stworzeniem, musisz by¢é
W stanie si¢ z nim porozumied.

Wynagrodzenie przyjmuje rézne formy. Niebianin
moze wymagacd znacznego datku w zlocie lub magicznych
przedmiotach dla zaprzyjaznionej Swiatyni, podczas gdy
czart moze domagac sie ofiary z zywego stworzenia albo
podarunku w postaci skarbu. Niektére stworzenia moga
oczekiwac, ze za ich sluzbe odplacisz im wykonaniem
okreslonego zadania.

Mozna przyjac, ze zadanie, ktérego wykonanie da sie
zmierzy¢ w minutach, wymaga wynagrodzenia o wartosci
100 sztuk zlota za minute. Zadanie mierzone w godzinach
wymaga 1000 sztuk zlota za godzine, za$ zadanie, ktérego
wykonanie trwa cale dnie (maksymalnie 10), wymaga
10 000 sztuk zlota za kazdy dzieri. MP moze modyfikowaé
te stawki zaleznie od okolicznosci, w jakich rzucasz
zaklecie. Jezeli zadanie jest zgodne z etosem przywolanej
istoty, to moze ona zazadac polowy wynagrodzenia lub
nawet z niego zrezygnowac. Bezpieczne zadania z reguly
kosztuja tylko polowe sugerowa nej stawki, podezas gdy
szczegdlnie niebezpieczne moga wymagad w zamian
wyjatkowego podarunku. Malo prawdopodobne, by
stworzenie przyjelo zadanie wygladajace na samobéjcze.

Po ukoriczeniu zadania albo po uplywie uzgodnionego
czasu stworzenie wraca do swojej sfery macierzystej. Przed
odejsciem przybywa zdaé ci relacje, jesli zadanie tego
wymaga i jesli jest w stanie to zrobic. Jezeli nie mozesz sie
zgodzi¢ na ceng, jakiej zada za swoje uslugi, to natychmiast
powraca do swojej sfery.

Stworzenie weielone do twojej druzyny liczy sie jako jej
czlonek i otrzymuje nalezna mu czesé zdobytych punktéw
doswiadczenia.

SHILLELAGH
Przemiany, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (jemiola, lis¢ koniczyny i drag
lub palka)

Czas trwania: 1 minuta

Drewno draga lub palki napelnia sig¢ w twoich rekach moca
natury. Podczas dzialania czaru w testach ataku ta bronia

i przy zadawaniu nia obrazeri mozesz zamiast Sily uzyé
swojej cechy bazowej, a kosé obrazen zamieniasz na k8.
Brori staje si¢ tez magiczna, jesli wezesniej nie byla. Czar
wygasa, kiedy rzucisz go ponownie albo gdy wypuscisz
zakleta brori z rak.

SKOK
Przemiany, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk »
Komponenty: W, S, M (tylna noga pasikonika)
Czas trwania: 1 minuta

Dotykasz wybranej istoty. Odleglos¢ jej skoku zostaje
potrojona na czas dzialania czaru.

SEONECZNY BLASK
Wywolywanie, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 45 metréw

Komponenty: W, S, M (ogieri i kawalek awenturynu)
Czas trwania: Natychmiastowy

W promieniu 18 metréw od wskazanego punktu w zasiegu
czaru rozblyskuje ol$niewajace $wiatlo sloneczne. Kazda
istota skapana w tym s$wietle musi wykonadé rzut obronny
na Kondycje. W przypadku niepowodzenia otrzymuje 12k6
obrazeri od $wiatloéci i zostaje olepiona na 1 minute, Jesli
rzut si¢ powiedzie, to istota otrzymuje polowe obrazer

i nie zostaje oslepiona. Nieumarli i §luzy maja utrudnienie
w tym rzucie.

Oslepiona tym czarem istota pod koniec kazdej swojej
tury ponawia rzut obronny na Kondycje. Sukces uwalnia ja
z efektu oslepienia.

Tym zakleciem rozpraszasz kazda magicznie stworzona
ciemnosé wystepujaca w jego obszarze dzialania.

SEOWO BOZE
Wywolywanie, 7. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: 9 metréw

Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Wymawiasz boskie slowo przesigkniete moca, ktéra
ksztaltowala $wiat u jego zarania. Wybierz dowolna
liczbg istot, ktére widzisz zasiegu czaru. Kazda z nich,
jesli cie slyszy, musi wykonaé rzut obronny na Charyzme,
W przypadku niepowodzenia zostanie objeta efektem
czaru, zaleznym od jej aktualnego poziomu punktéw
wytrzymaloscei:

+ 50 PW lub mniej — ogluchla na 1 minute;

+ 40 PW lub mniej — ogluchla i oslepiona na 10 minut:

+ 30 PW lub mniej - oélepiona, ogluchla i ogluszona na
1 godzine;

+ 20 PW lub mniej - zabita na miejscu.

Czart, fey, niebianin lub zywiolak, niezaleznie od liczby
posiadanych punktéw wytrzymalogci, po nieudanym
rzucie obronnym jest zmuszony do powrotu do swojej sfery
macierzystej (o ile obecnie w niej nie przebywa) i przez
kolejne 24 godziny nie moze powrdécié do twojej obecne;j
sfery w zaden sposéb, z wyjatkiem czaru Zyczenie.

Srowo Mocy GIN
Uroki, 9. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy




Wypowiadasz slowo mocy zmuszajace istote, kidra widzisz
w zasiegu, by natychmiast umarla. Jezeli wybrana istota
ma do 100 punktéw wytrzymalosci, ginie na miejscu.

W przeciwnym wypadku zaklecie nie przynosi efektu.

SLOWO MocCY STQ)
Uroki, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow
Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Wypowiadasz slowo mocy przytlaczajace umysl istoty,
ktéra widzisz w zasiggu czaru, i wprawiajace ja w oshu-
pienie. Jezeli cel ma do 150 punktéw wytrzymalosci,
zostaje ogluszony. W przeciwnym wypadku zaklecie nie
przynosi efektu.

Ogluszona istota pod koniec kazdej swojej tury
wykonuje rzut obronny na Kondycje. Sukces wyzwala ja
z efektu ogluszenia.

Stowo Mocy ULEcz
Wywolywanie, 9. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Dotknietg przez ciebie istote zalewa fala uzdrawiajacej
energii. Cel zaklecia odzyskuje wszystkie punkty wytrzy-
malosci. Jesli byl ogluszony, przerazony, sparalizowany lub
zauroczony, to zostaje uwolniony spod dzialania tych efek-
téw. Jezeli byl powalony, to moze wstaé w ramach swojej
reakcji. Zaklecie nie dziala na nieumarlych i konstrukty.

SELOWO POWROTU
Przywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 1,5 metra

Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Teleportujesz si¢ do uprzednio przygotowanego sank-
tuarium, zabierajac ze soba do 5 przychylnych ci istot

znajdujacych sie do 1,5 metra od ciebie. Pojawiacie sie

w najblizszym wolnym miejscu przy punkcie, ktéry wskaza-

les podczas przygotowywania sanktuarium. Jezeli rzucisz
to zaklecie bez uprzedniego przygotowania sanktuarium,
nie przyniesie ono efektu.

Sanktuarium musisz wyznaczy¢ wezesniej, rzucajac
to samo zaklecie w miejscu silnie zwiazanym z twoim
béstwem, na przyklad w $wiatyni. Czar nie zadziala, jesli
sprobujesz go rzucié, by stworzy¢ sanktuarium w miejscu
nieposwigconym twojemu bostwu.

SLUP OGNIA
Wywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S, M (szczypta siarki)
Czas trwania: Natychmiastowy

We wskazane przez ciebie miejsce z rykiem uderza z nieba
pionowa kolumna boskiego ognia. Kazde stworzenie
znajdujgce sie na obszarze w ksztalcie walca o promieniu
3 metréw i wysokosci 12 metréw, z punktem wyjscia

we wskazanym miejscu, musi wykonad rzut obronny na
Zrecznosé. W przypadku niepowodzenia otrzymanie 4k6
obrazen od ognia i 4k6 obrazer od $wiatlosci. Udany rzut
zmniejsza obrazenia o polowe. ;

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 6. kregu, za kazdy krag
powyzej 5. zwigkszasz obrazenia od ognia albo swiatlosci
(wedle twojego wyboru) o 1k6.

SPACER MI EDZY DRZEWAMI
Przywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty =

Zyskujesz mozliwosé wejscia w drzewo i przemieszczenia
z niego do wnetrza innego drzewa tego samego gatunku,
rosnacego nie dalej niz 150 metréw. Oba drzewa musza by¢
zywe i co najmniej twojego rozmiaru. Aby wejsé do drzewa,
musisz wykorzystac¢ 1,5 metra ruchu. Automatycznie pozna-
jesz umiejscowienie wszystkich innych drzew tego samego
gatunku w obrebie 150 metréw, a w ramach ruchu zwia-
zanego z wejsciem do drzewa mozesz przejsé do jednego
z nich albo wyjs¢ z tego, w ktérym przebywasz. Pojawiasz
si¢ w wybranym miejscu 1,5 metra od docelowego drzewa,
co rowniez kosztuje ci¢ 1,5 metra ruchu. Jesli nie masz juz
mozliwosci ruchu, pojawiasz sie 1,5 metra od drzewa, do
ktérego wszedles.

Podczas dzialania czaru mozesz przemiescic sie w ten
sposoéb raz na runde. Kazda turg musisz zakoriczy¢
poza drzewem.

SPACER NA WIETRZE
Przemiany, 6. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (ogiefi i woda $wiecona)
Czas trwania: 8 godzin

Ty i maksymalnie 10 przychylnych istot, ktére widzisz
w zasiegu czaru, przyjmujecie na czas jego dzialania forme
gazowa i wyglad strzepéw obloku. Przebywajac w tej
formie, latasz z szybkoscia 90 metréw i masz odpornosé
na obrazenia z niemagicznych broni. Jedyne akeje, jakie
mozesz wykona¢ w tej formie, to Sprint albo powrét do
swojej normalnej postaci. Zmiana trwa 1 minute, podczas
ktorej jeste$ obezwladniony i nie mozesz wykonywacé
ruchu. Do koiica trwania czaru mozesz powrdécié do formy
gazowej, co réwniez wymaga jednominutowej przemiany.
Jezeli w momencie zakoriczenia zaklecia latasz w formie
gazowej, to przez 1 minute znizasz sie z szybkoscia 18
metréw na runde, az do bezpiecznego ladowania. Jezeli
nie mozesz w ten sposob wyladowad w ciggu minuty, to
spadasz z pozostalej do przebycia wysokosci.

SPACER PO WODZIE
Przemiany, 3. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (kawalek korka)
Czas trwania: 1 godzina

Ten czar zapewnia zdolnos$¢ poruszania sie po.powierzchni
cieczy lub podobnej substancji — wody, kwasu, blota,
sniegu, ruchomych piaskdéw, a nawet lawy — jakby byla



bezpiecznym stalym gruntem (cho¢ istota chodzaca po
lawie weciaz moze otrzymac obrazenia od gorgca). Mozesz
zapewnic te zdolnosé na czas trwania czaru maksymalnie
10 przychylnym ci istotom, ktére widzisz w zasiegu,

Jezeli obejmiesz zakleciem istote zanurzong w plynie,
to zostanie ona wyniesiona na powierzchnie z predkoscig
18 metréw na runde.

SPOWOLNIENIE
Przemiany, 3. krag

Czas rzucania: ] akcja

Zasieg: 36 metréw

Komponenty: W, S, M (kropla melasy)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Znieksztalcasz czas wokd) maksymalnie 6 wybranych istot
znajdujgcych sie na obszarze w ksztalcie szescianu o boku
12 metréw i w zasiggu czaru. Kazda z nich musi wykonad
rzut obronny na Madrosé, W przypadku niepowodzenia
zostanie objeta dzialaniem czaru na €zas jego trwania.

Szybkos¢ istoty objetej czarem zostaje zmniejszona
o polowe. Otrzymuje ona takze modyfikator -2 do KP
i rzutéw obronnych na Zrecznosé, nie moze tez uzywac
reakcji. W swojej turze moze Jjedynie wykona¢ akcje
albo akeje dodatkowa, nigdy obie. Niezaleznie od swoich
zdolnosci lub posiadanych magicznych przedmiotéw nie
moze w swojej turze wykonac wigcej niz jednego ataku
wreez lub dystansowego.

Jezeli spowolniona istota prébuje rzucié zaklecie, ktérego
€zas rzucania wynosi jedna akeje, rzué k20. Wynik powyzej
10 oznacza, ze zaklecie nie przynosi efektu az do nastepne;j
tury rzucajacego, w ktérej musi on je dokoriczyé. Jesli tego
nie zrobi, to zaklecie zostaje zmarnowane.

Istota objeta dzialaniem tego czaru pod koniec kazdej
ze swoich tur ponawia rzut obronny na Madro$é. Sukces
uwalnia ja spod dzialania czary.

SPREZYSTA SFERA OTILU KE'A
Wywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréw

Komponenty: W, S, M (przezroczysta krysztalowa pélkula
i dopasowana do niej pétkula z gumy arabskiej)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Sfera migoczacej energii otacza Duza lub mniejszg
istote albo obiekt w zasiegu czaru. Istota nieprzychylna
musi wykonacé rzut obronny na Zrecznosé. W przypadku
niepowodzenia zostaje zamknieta w sferze na czas
trwania czaru,

Nic nie moze przeniknaé bariery w zadna strong — nie
moga tego zrobic fizyczne obiekty ani energia, ani efekty
czarow — chod stworzenie w niej zamkniete moze oddy-
chaé. Sfera jest niepodatna na wszystkie typy obrazen, a
Jjej zawartosci nie mozna uszkodzic czy zranié atakami anj
efektami z zewnatrz. Istota przebywajaca wewngtrz sfery
nie moze uszkodzi¢ niczego na zewnatrz.

Bariera nie posiada masy i jest wystarczajaco duza, by
pomiesci¢ zamknietg istote lub rzecz. Stworzenie znajdu-
Jjace si¢ wewnatrz moze w ramach swojej akcji napieraé na
sciang sfery i dzieki temu ja toczyé, poruszajac si¢ z polowa
swojej szybkosci. Sfera moze réwniez zostaé podniesiona
i przemieszczona przez inne istoty.

Czar dezintegracji rzucony na sferg niszczy ja, nie naru-
szajac jej zawartosei.

STOZEK ZIMNA
Wywolywanie, 5, krag

Czas rzucania; 1 akcja

Zasieg: Na siebie (stozek o dlugosci 18 metréw)

Komponenty: W, S, M (niewielki krysztal albo
szklany stozek)

Czas trwania: Na tychmiastowy

Z twoich dloni bucha fala mrozu, Kazda istota na
obszarze stozka o dhugosci 18 metréw musi wykonaé
rzut obronny na Kondycje. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 8k8 obrazeri od zimna. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe.

Istota zabita tym czarem staje si¢ zlodowacialym
posagiem do czasu, az sie roztopi.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 6. kregu, za kazdy krag
powyzej 5. zwiekszasz zadawane obrazenia o 1k8.

STRACH
lluzje, 3. krag

Czas rzucania: | akcja

Zasieg: Na siebie (stozek o dlugosci 9 metréw)
Komponenty: W, S, M (biale pisérko lub kurze serce)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Tworzysz koszma rng projekcje najgorszych lekéw innego
stworzenia. Kazda istota na obszarze stozka o dlugosci

9 metréw musi wykonaé rzut obronny na Madros¢.

W przypadku niepowodzenia upuszcza trzymane rzeczy
i staje si¢ przerazona na czas dzialania czaru.

Istota przerazona tym czarem musi w kazdej swojej
turze wykonac akcje Sprintu, by jak najbardziej oddalaé
si¢ od ciebie najbezpieczniejsza mozliwg droga, chyba ze
nie ma dokad uciec. Jedli zakoriczy swoja ture w miejscu,
w ktérym nie ma cig juz w zasiegu wzroku, moze wykonaé
rzut obronny na Madrosé. Jesli jej sig powiedzie, wyzwala
si¢ spod efektu przerazenia,

STRAZNIK WIARY
Przywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 9 metrow
Komponenty: W
Czas trwania: 8 godzin

W wybranym wolnym miejscu, ktére widzisz w zasiegu,
pojawia sie Duzy widmowy straznik, unoszacy sie

W powietrzu przez czas trwania czaruy i zajmujacy to
miejsce. Jego postaé jest niewyrazna, poza blyszczgeym
mieczem i tarcza noszgca symbol twego béstwa.

Kazda wroga istota, ktéra znajdzie si¢ w obrebie 3 metréw
do straznika po raz pierwszy w swojej turze, musi wykonagé
rzut obronny na Zrecznosé, W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 20 obrazen od $wiatlosci. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe. Straznik znika po zadaniu lacznie
60 punktéw obrazer.

STREFA PRAWDY
Uroki, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W, S
Czas trwania: 10 minut






Tworzysz magiczna strefe chronigca przed falszem

na obszarze w ksztalcie sfery o promieniu 4,5 metra,

z punktem wyj$cia wskazanym w zasiegu czaru. Do korica
dzialania zaklecia stworzenie wchodzace w jego obszar

PO raz pierwszy w swojej turze lub rozpoczynajgce w nim
swoja ture musi wykonad rzut obronny na Charyzme.

W przypadku niepowodzenia nie moze umysinie sklamadg,
poki pozostaje w obszarze dzialania zaklecia. Zdajesz sobie
sprawe, czy stworzenie zdalo ten test, czy nie.

Objeta czarem istota jest $wiadoma dzialania tego
zaklecia i moze unikac odpowiedzi na pytania, na ktére
normalnie odpowiedzialaby klamstwem. Moze tes
udziela¢ wymijajacych odpowiedzi, jesli mieszcza sie
w granicach prawdy.

STWORZENIE JADEA I WODY
Przywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréw
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychm iastowy

Tworzysz 25 kilograméw zywnosci oraz 100 litréw wody,
umiejscawiajac je na ziemi albo w pojemnikach w zasiegu
czaru. llos¢ ta wystarcza, by wyzywié do 15 humanoiddéw
lub 5 wierzchoweéw przez 24 godziny. Jedzenie jest mdle,
ale pozywne, a niezjedzone ulega zepsuciu po 24 godzi-
nach. Woda jest czysta i si¢ nie psuje.

STWORZENIE LUB ZNISZCZENIE WODY
Przemiany, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (kropla wody do tworzenia wody
albo kilka ziaren piasku do jej niszczenia)

Czas trwania: Natych miastowy

Tworzysz albo niszezysz wode,

Stworzenie wody. Tworzysz do 40 litréw czystej wody
w otwartym pojemniku w zasiggu czaru. Alternatywnie
mozesz stworzy¢ ja jako opad deszezu na obszarze
w ksztalcie szescianu o boku 9 metréw w zasiegu czaru.
Opad ten gasi nieosloniete plomienie.

Zniszczenie wody. Niszczysz do 40 litréw wody w otwar-
tym pojemniku w zasiegu czaru. Mozesz zamiast tego
usunac mgle na obszarze w ksztaleie szescianu o boku
9 metréw w zasiegu czaru,

Na wyziszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujgc komérke co najmnic;j 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. tworzysz lub niszczysz dodatkowo 40 litréw
wody albo zwiekszasz bok szescianu o 1,5 metra.

STWORZENTE NIEUMAREEGO
Nekromancja, 6. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 3 metry

Komponenty: W, S, M (po jednym glinianym dzbanie
z grobowa ziemia, jednym glinianym dzbanie ze slonawg
woda oraz jednym czarnym onyksie o wartos$ci 150 sz na
kazde ozywiane zwloki)

Czas trwania: Nat ychmiastowy

Czar ten mozesz rzucié tylko noca. Wybierasz do trzech
zwlok Srednich lub Malych humanoidéw znajdujacych sie

W zasi¢gu. Kazde z nich staja sie ghulem, ktérego mozesz
kontrolowaé (MP ma ich statystyki).

W ramach akeji dodatkowe;j w swojej turze mozesz
wydac telepatyczny rozkaz ozywionemu tym zakleciem
sludze, o ile znajduje sie on w obrebie 35 metréw od ciebie.
(Jesli kontrolujesz grupe istot, polecenie kierujesz do jednej
z nich badz do calej grupy, wydajgc wszystkim ten sam
rozkaz). Decydujesz o kierunku ruchu i akcji podejmowane;j
przez stworzenie w jego nastepnej turze albo wydajesz
ogélne polecenie, na przyklad strzezenia komnaty czy
korytarza. Gdy nie wydasz rozkazu, sluga ograniczy sie do
obrony wlasne;j. Otrzymawszy polecenie, sluga bedzie je
wypelnial az do ukoriczenia zadania.

Kontrolujesz stworzona istote przez 24 godziny. Po tym
czasie przestaje ona wykonywac twoje polecenia. Aby
zachowac kontrole przez nastepne 24 gadziny, musisz
ponownie rzuci¢ to zaklecie na t¢ istote przed uplywem
24 godzin. Czar wykorzystany w ten sposéb zapewnia
ci kontrole nad grupa liczaca do trzech slug, zamiast
tworzenia kolejnych.

Na wyzszych kregach. Gdy rzucasz ten cza r, wyko-
rzystujgc komorke 7. kregu, tworzysz cztery ghule (lub
podtrzymujesz nad nimi kontrole). Gdy wykorzystujesz
komdrke 8. kregu, mozesz stworzy¢ pieé ghuli albo dwa
ghasty, albo dwie zjawy (lub podtrzymaé nad nimi kon-
trolg). Gdy wykorzystujesz komérke 9. kregu, mozesz
stworzy¢ szes¢ ghuli albo trzy ghasty, albo trzy zjawy, albo
dwie mumie (lub podtrzymac nad nimi kontrole).

SUGESTIA
Uroki, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, M (jezyk weza i plaster miodu albo kropla
slodkiego olejku)

Czas trwania: Koncentracja, do 8 godzin

Wybierasz istote, ktéra widzisz w zasiggu czaru i ktdra
moze ci¢ uslyszed i zrozumied. Magicznie wplywasz na
jej umysl i w jednym lub dwéch zdaniach sugerujesz

jej kierunek dzialan. Istoty odporne na zauroczenie sa
niepodatne na ten czar. Sugestia musi byé sformulowana
w taki sposéb, by brzmiala rozsadnie. Zaklecie skoriczy
sig, jesli kazesz komus dzgna¢ si¢ nozem, rzucié sie na
wlécznie, podpalié sie albo w inny sposéb zaszkodzié
samemu sobie.

Cel musi wykonac rzut obronny na Madros¢. W przy-
padku niepowodzenia dziala zgodnie z twoja sugestia
najlepiej, jak potrafi. Moze to robi¢ przez caly czas trwania
zaklgcia, chyba ze sugerowane dzialanie da sie ukoriczyé
wezesniej — wéwezas ukoriczenie zadania sprawi, ze zakle-
cie dobiegnie korica.

Mozesz okredli¢ warunki, w ktérych sugerowane
dzialanie ma zosta¢ rozpoczete. Przykladowo, mozesz
zasugerowac rycerce, by oddala swego rumaka
pierwszemu napotkanemu zebrakowi. Jesli w czasie
trwania czaru okolicznogci nie wystapia, to dzialanie nie
zostanie podjete.

Jesli istota objeta tym zakleciem zostanie zraniona przez
ciebie lub kogos z twoich towarzyszy, wyzwoli sie spod
tego zaklecia.




SWOBODA RUCHU
Odpychanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (rzemien zawigzany wokdl ramienia
lub podobnej koriczyny)

Czas trwania: 1 godzina

Dotykasz przychylnej ci istoty. Przez czas trwania czaru
na jej poruszanie sie nie wplywa trudny teren, a zaklecia
i magiczne efekty nie moga zredukowaé jej szybkosgci ani
spowodowac paralizu lub unieruchomienia.

Istota bedaca pod wplywem tego zaklecia moze réwniez
zuzy¢ 1,5 metra szybkosci, aby automatycznie oswobodzié
si¢ z niemagicznych wigzéw, takich jak kajdany albo bycie
pochwycona. Ponadto przebywanie pod woda nie powoduje
u niej kar do ruchu i atakéw.

SYMBOL
Odpychanie, 7. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (rteé, fosfor oraz sproszkowane
diament i opal o lacznej wartosci co najmniej 1000 sz,
zuzywane przez zaklecie)

Czas trwania: Do rozproszenia lub uruchomienia

Podczas rzucania czaru kreslisz glif majacy krzywdzi¢
inne istoty. Mozesz umiesci¢ go na otwartej powierzchni
(takiej jak stél, posadzka czy $ciana) albo ukryé go
wewnatrz zamykanego przedmiotu (na przyklad ksiegi,
zwoju czy skrzyni z kosztownosciami). Glif moze pokryé
powierzchnig o $rednicy do 3 metréw. Obiekt lub przedmiot
z glifem musi pozosta¢ w jednym miejscu, poniewaz jesli
zostanie przemieszczony dalej niz 3 metry od miejsca,

w ktérym rzuciled zaklecie, glif zostaje zlamany i zaklecie
koriczy sie bez wywolania efektu.

Glif jest niemal niewidzialny, a jego odnalezienie wymaga
udanego testu Inteligenciji (Sledztwo) o ST rzutu obronnego
przeciw twoim czarom.

Rzucajac zaklecie, okreslasz, w jakich okolicznos$ciach
glif zostanie uruchomiony. Efekt znakéw zapisanych na
otwartej powierzchni zwykle wywolywany jest, gdy ktos
na nich stanie, dotknie ich, podniesie zakrywajacy je
przedmiot, zblizy sie na okreslona odleglo$é lub zacznie
grzebac przy noszacym je obiekcie. Glify wewnatrz
przedmiotu zostaja zwykle uruchomione, gdy ktos go
otworzy, zblizy sie na okreslona odleglo$é, spojrzy na znak
lub sprébuje go odezytacd. Kiedy glif zostanie uruchomiony,
zaklecie dobiega korica.

Mozesz doprecyzowaé warunki uruchomienia glifu,
ustalajgc okreslone okolicznoéci, cechy fizyczne intruza (na
przyklad wzrost lub wage), rodzaj istoty (na przyklad glif
strzegacy przed czarownikami albo zmiennoksztaltnymi).
Mozesz tez okresli¢, ktére istoty nie uruchomia glifu (na
przyklad jesli wypowiedza odpowiednie haslo).

Podczas kresélenia glifu wybierasz jeden z ponizszych
efektéw. Po uruchomieniu glif rozblyska, przez 10 minut
wypelnia slabym swiatlem sfere o promieniu 18 metréw, po
czym dzialanie czaru si¢ koriczy. Jego efekt obejmuje kazda
istote¢ przebywajaca w tym obszarze podczas uruchomienia
glifu oraz kazda wchodzaca na ten obszar po raz pierwszy
w swojej turze lub koriczacg tam swoja ture.

Beznadzieja. Kazda istota musi wykonaé rzut obronny na
Charyzme. W przypadku niepowodzenia na minute ogarnia

ja przytlaczajaca rozpacz. Nie moze w tym czasie atakowaé
zadnych stworzen ani uzywac przeciwko nim szkodliwych
zdolnosdci, czaréw ani innych magicznych efektéw.

Bdol. Wszystkie istoty musza wykonaé udany rzut obronny
na Kondycje. W przypadku niepowodzenia zostaja na 1
minute obezwladnione z powodu przeszywajacego bélu.

Konflikt. Kazde stworzenie musi wykonac rzut obronny
na Kondycje. W przypadku niepowodzenia przez 1 minute
sprzecza sie i kldei z innymi. W tym czasie jest niezdolne
do sensownej komunikacji i ma utrudnienie w testach
ataku i cech.

Obled. Kazde stworzenie musi wykona¢ rzut obronny
na Inteligencje. W przypadku niepowodzenia na 1 minute
popada w obled. Nie moze wéwczas wykonywaé akcji, nie
rozumie, co méwig inne istoty, nie potrafi czytad, a z jego
ust dobywa sie¢ jedynie belkot. Jego poruszanie sie jest
chaotyczne i kontrolowane przez MP,

Ogluszenie. Kazda istota musi wykonaé rzut obronny
na Madrosé. W przypadku niepowodzenia zostanie
ogluszona na 1 minute.

Strach. Kazde stworzenie musi wykona¢ rzut obronny
na Madrosé. W przypadku niepowodzenia zostanie
przerazone na 1 minute. Przerazona istota upuszcza
trzymane przedmioty i w kazdej swojej turze, jesli moze,
musi oddalic¢ sie od glifu co najmniej o 9 metréw.

Smieré. Kazda istota musi wykonaé rzut obronny
na Kondycje. W przypadku niepowodzenia otrzymuje
10k10 obrazen nekrotycznych. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe.

Uspienie. Kazda istota musi wykonaé rzut obronny na
Madrosé. W przypadku niepowodzenia pada nieprzytomna
na 10 minut. Ocknie sie wczedniej, jesli otrzyma obrazenia
albo ktos uzyje swojej akcji, by ja obudzi¢ potrzaénieciem
lub uderzeniem.

SYMULAKRUM
Hluzje, 7. krag

Czas rzucania: 12 godzin

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M ($nieg lub 16d w ilo$ci wystarczaja-
cej do ulepienia naturalnej wielkosci sobowtéra wybrane;j
istoty; wlosy, obcigte paznokceie lub inny kawalek ciala
umieszczone w tym sobowtdrze; sproszkowany rubin
o wartosci 1500 sz, rozsypany na sobowtéra i zuzywany
przez zaklecie)

Czas trwania: Do rozproszenia

Tworzysz iluzoryczna kopie bestii lub humanoida przeby-
wajacego w zasiegu czaru przez caly czas jego rzucania,
bedaca konstruktem. Sobowtér jest czesciowo prawdziwa
istotg uformowana z lodu lub $niegu, mogaca podejmowaé
akcje i w inny sposéb udawac normalne stworzenie. Wydaje
si¢ ona identyczna z oryginalem, ale posiada polowe jego
maksymalnych punktéw wytrzymalosci i zostaje stworzona
bez zadnego wyposazenia. Oprécz tego iluzja ma te same
statystyki co oryginal.

Symulakrum jest przyjazne wzgledem ciebie i stworzer,
ktére mu wskazesz. Wykonuje twoje slowne polecenia,
przemieszcza si¢ i zachowuje zgodnie z twoimi zyczeniami,
aw walce dziala w twojej turze. Symulakrum nie ma
zdolnoéci uczenia sie i zdobywania doswiadczenia, wiec
nie zdobywa pozioméw ani innych zdolnosci, jak réwniez
nie odzyskuje zuzytych komérek czarow.

Uszkodzone symulakrum mozesz naprawic¢ w laborato-
rium alchemicznym przy uzyciu rzadkich zi6l i mineraléw




wartych 100 sztuk zlota za kazdy odzyskiwany punkt
wytrzymalosci. Symulakrum istnieje, dopdki jego punkty
wytrzymalosci nie spadna do 0 — w tym momencie zamie-
nia si¢ z powrotem w $nieg i natychmiast topnieje.

Jesli rzucisz to zaklecie ponownie, to jakiekolwiek
stworzone przez ciebie tym zakleciem i jeszcze dzialajace
symulakrum ulega natychmiastowemu zniszczeniu.

SZTUCZKA Z LINA
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (sproszkowany ekstrakt
kukurydziany i skrecona petla z pergaminu)

Czas trwania: 1 godzina

Dotykasz liny o dlugosci do 18 metréw. Jej koniec

wznosi si¢ w powietrze do momentu, az cala lina zwisa
prostopadle do powierzchni ziemi. Przy jej gérnym koricu
otwiera sig¢ niewidzialne wejscie do migdzywymiarowej
przestrzeni, ktéra istnieje, dopoki dziala zaklecie.

Do migdzywymiarowej przestrzeni mozna wejsc,
wspinajac sie po linie. Przestrzen ta moze pomiesci¢ do
os$miu Srednich lub mniejszych stworzen. Line mozna
wciggnad do wnetrza kryjéwki, co sprawi, Ze z zewnatrz
bedzie ona niewidoczna.

Przez wejscie do przestrzeni miedzywymiarowej nie
moga w zadnym kierunku przechodzié ataki i zaklecia, ale
przebywajace wewnatrz istoty moga widzieé, co dzieje sie
na zewnatrz, tak jak przez okno o wymiarach 3 x 1.5 metra,
umiejscowione przy gérnym koricu liny.

Gdy dzialanie czaru dobiega korica, wszystko, co
przebywalo wewnatrz miedzywymiarowej przestrzeni,
spada na ziemie.

SZYBKONOGI
Przemiany, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (szczypta pyhu)
Czas trwania: 1 godzina

Dotykasz wybranego stworzenia. Jego szybko$¢ zwieksza
si¢ 0 3 metry do czasu zakoriczenia czaru.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten cza i
wykorzystujac komérke co najmniej 2. kregu, za
kazdy dodatkowy krag mozesz obja¢ czarem jedna
dodatkowa istote.

SCIANA CIERNI
Przywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: 36 metrow

Komponenty: W, S, M (garsé koleéw)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Przywolujesz $cianeg twa rdych, sprezystych i splatanych
zarosli, najezonych ostrymi jak brzytwa cierniami.
Sciana pojawia si¢ w zasiegu czaru na stalej powierzchni
i trwa przez caly czas jego dzialania, Mozesz stworzyc
sciang o dlugosci do 18 metréw, wysokosei do 10 metréw
i grubosci 1,5 metra albo okrag o $rednicy do 6 metréw,
wysokosci do 6 metréw i gruboscei 1,5 metra, Sciana
blokuje pole widzenia.

W momencie pojawienia sie sciany kazde stworzenie
na jej obszarze musi wykona¢ rzut obron ny na Zrecznosé.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 7k8 obrazen
klutych. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.

Stworzenie moze poruszad sig przez Sciang, choé jest
to powolne i bolesne. Na kazdy przebyty w niej metr musi
poswiecié 4 metry szybkosci. Ponadto, wchodzgc na obszar
Sciany pierwszy raz w swojej turze lub koriczac w nim
swoja ture, musi wykonaé rzut obronny na Zrecznosé.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 7k8 obrazen
cigtych. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmniej 7. kregu, za kazdy krag
powyzej 6. zwigkszasz oba typy obrazen o 1k8.

SCIANA ENERGII
Wywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metrow

Komponenty: W, S, M (szczypta pylu ze zgniecionego
przejrzystego klejnotu)

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

We wskazanym w punkcie w zasiggu czaru przywolujesz
niewidzialng Sciane energii. Pojawia si¢ ona ustawiona
zgodnie z twoim zyczeniem poziomo, pionowo lub pod
innym katem. Moze unosic sie swobodnie lub spoczywac
na stalej powierzchni. Mozesz ja uksztaltowaé w pélkulista
kopule lub sfere o promieniu maksymalnie 3 metréw albo
w plaska powierzchnie skladajaca sie z maksymalnie 10
segmentow o wymiarach 3 x 3 metry. Kazdy segment musi
przy tym przylegac do innego. Niezaleznie od ksztaltu,
sciana ma grubosé pél centymetra i utrzymuje si¢ przez
caly czas dzialania czaru. Jedli w momencie pojawienia sie
przecina miejsce, w ktérym przebywa jakies stworzenie,
to zostaje ono odepchnigte na jedna ze stron Sciany (wedle
twojego uznania).

Nic nie moze fizycznie przekroczyé tej Sciany. Jest ona
niepodatna na wszystkie rodzaje obrazes i nie moze zostaé
usunigta rozproszeniem magii, ale zaklecie dezintegracji
natychmiast ja niszczy. Bariera rozciaga sie rowniez
na Sfer¢ Eteryczna, uniemozliwiajac jej ominiecie przy
pomocy podrdzy eterycznej.

SCIANA KAMIENIA
Wywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metrow

Komponenty: W, S, M (mala granitowa kostka)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

W miejscu wskazanym w zasiegu czaru pojawia sie nie-
magiczny mur z litego kamienia, ktéry ma 15 centymetrow
grubosci i sklada sie z dziesieciu segmentéw o wymiarach
3 % 3 metry. Kazdy segment musi przylegac do innego.
Alternatywnie mozesz stworzy¢ segmenty o wymiarach

3 x 6 metréw, majace 7.5 centymetra grubosci.

Jesli w momencie pojawienia sie¢ mur przechodzi przez
miejsce zajmowane przez jakie$ stworzenie, to zostaje
ono odepchniete na jedna ze stron muru (wedle twojego
uznania). Gdyby jakie$ stworzenie mialo zostac otoczone
ta sciang ze wszystkich stron (lub sciang i jakas$ inna
solidna powierzchnia), to moze wykonac rzut obronny na
Zrecznoscé. Sukees oznacza, ze moze w ramach swojej
reakeji przemiescic sie ze swojg szybkoscia tak, by uciec



przed zamknigciem. Sciana moze mieé taki ksztalt, jaki
sobie zyczysz, choé nie moze przechodzié przez miejsca
zajmowane przez istoty lub obiekty. Sciana nie musi

by¢ pionowa ani spoczywaé na twardej powierzchni,

musi jednak laczy¢ si¢ z istniejaca formacja kamienng
zapewniajgca solidne wsparcie. W ten sposéb mozesz przy
pomocy tego czaru utworzy¢ kladke nad przepascia lub
uformowacé podjazd.

Jezeli tworzysz odcinek muru o dlugosci wiekszej
niz 6 metréw, musisz zmniejszy¢ o polowe rozmiar
kazdego segmentu, zeby stworzy¢ wzmocnienia. Mozesz
z grubsza uformowac w murze blanki, strzelnice i tym
podobne elementy.

Sciana jest kamiennym obiektem, ktéry mozna uszko-
dzi¢, a w efekcie rowniez zrobié w nim wylom. Kazdy
segment posiada KP 15 oraz po 30 PW za kazde 2.5
centymetra swojej grubosci. Segment, ktérego punkty
wytrzymalosci spadaja do 0, zostaje zniszczony i moze
spowodowac zapadnigcie si¢ sasiadujacych segmentéw,
zaleznie od decyzji MP.

Jesli utrzymasz koncentracje na zakleciu przez 10 minut,
to sciana utrwali si¢ i nie bedzie mozna jej rozproszyc.

W innym przypadku zniknie, gdy zaklecie dobiegnie korica.

SCIANA LODU
Wywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

! Zasieg: 36 metrow
Komponenty: W, S, M (niewielki kawalek kwarcu)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Stawiasz Sciang lodu na stalej powierzchni w zasiegu
czaru. Mozesz nadac jej forme polkolistej kopuly albo sfery
o promieniu do 3 metréw, albo stworzyé plaska powierzch-
ni¢ zlozong z maksymalnie 10 kwadratowych segmentéw
o boku 3 metréw. Kazdy segment musi laczyé sie z innym.
Niezaleznie od ksztaltu, $ciana ma 30 centymetréw grubo-
scii istnieje przez caly czas dzialania czaru.

Jesli w momencie pojawienia sie §ciana przecina
miejsce zajmowane przez jakies stworzenie, to zostaje
ono odepchniete na ktéras ze stron muru i musi wykonad
rzut obronny na Zrecznosé. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 10k6 obrazeri od zimna. Udany rzut Zmniejsza
obrazenia o polowe.

Sciana jest obiektem, ktéry mozna uszkodzié, a w efekcie
réwniez zrobi¢ w nim wylom. Posiada KP 12 oraz po 30
PW na kazdy 3-metrowy fragment i jest podatna na obra-
zenia od ognia. Segment, ktérego PW spadaja do 0, zostaje
zniszczony, a w jego miejscu pozostaje warstwa lodowatego
powietrza. Istota przemieszczajaca sie przez te warstwe po
raz pierwszy w swojej turze musi wykonaé rzut obronny na
Kondycje. W przypadku niepowodzenia otrzymuje 5k6 obra-
zefl od zimna. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.

Na wyzszych kregach. ]esli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmniej 7. kregu, za kazdy krag
powyzej 6. zwiekszasz obrazenia zadawane pojawiajaca sie
sciang o 2k6, a obrazenia spowodowane przekroczeniem
lodowatego powietrza o 1k6.

SC[ANA OGNIA
Wywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasigg: 36 metrow

Komponenty: W, S, M (niewielki kawalek fosforu)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Na stalej powierzchni w zasiegu czaru wywolujesz $ciane
ognia. Mozesz nadac jej forme plaskiego muru o dlugosci
do 18 metréw, wysokosci do 6 metréw i grubosci 30
centymetréw albo pierscienia o $rednicy do 6 metréw,
wysokosci do 6 metréw i grubosci 30 centymetréw.
Sciana jest nieprzezroczysta i istnieje przez caly czas
dzialania zaklecia.

W momencie pojawienia sie Sciany kazda istota
przebywajaca w jej obszarze musi wykonad rzut
obronny na Zrgcznosé. W przypadku niepowodzenia
otrzymuje 5k8 obrazer od ognia. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe.

Jedna ze stron $ciany, wybierana podczas rzucania
zaklecia, zadaje 5k8 obrazeri kazdemu stworzeniu, ktére
koticzy swoja ture po tej stronie w odleglogei do 3 metréw
od $ciany. Tyle samo obrazen otrzymuje stworzenie
wchodzace w obszar Sciany po raz pierwszy w swojej turze
lub koriczace w nim swoja ture. Druga strona $ciany ognia
nie zadaje obrazeri.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujgc komérke co najmniej 5. kregu, za kazdy krag
powyzej 4. zwickszasz zadawane obrazenia o 1k8.

SCIANA WICHRU
Wywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metréow

Komponenty: W, S, M (malutki wachlarz
i egzotyczne pidro)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Ze wskazanego miejsca na ziemi, poloZzonego w zasiegu
czaru, bucha $ciana silnego wiatru. Mozesz nadaé jej
wymiary do 15 metrow dlugosci, do 4,5 metra wysokogci
i 30 centymetréw grubosci oraz dowolnie ja uksztaltowaé,
o ile stworzy ciaglg linie na poziomie gruntu. Sciana
utrzymuje sie przez caly czas dzialania zaklecia.

Gdy $ciana si¢ pojawia, wszystkie stworzenia
przebywajace na jej obszarze musza wykonaé rzut
obronny na Sile. W przypadku niepowodzenia otrzymujg
3k8 obrazen obuchowych. Udany rzut zmniejsza
obrazenia o polowe.

Silny wiatr odpycha mgle, dym i gaz. Male i mniejsze
latajace istoty lub obiekty nie moga przedosta¢ sie przez
sciang. LuZne, lekkie rzeczy dostajace si¢c w obszar wiatru
zostajg porwane ku gérze. Wystrzelone przez Sciane
strzaly, belty i inne zwyczajne pociski zostaja odbite ku
gorze i automatycznie chybiaja. (Nie dotyczy to glazéw
miotanych przez olbrzymy lub machiny obleznicze oraz
podobnych pociskéw). Przez éciane nie moga przedostaé
si¢ istoty w formie gazowej.

SMIERDZACA CHMURA

Przywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 27 metréw

Komponenty: W, S, M (zgnile jajo lub pare lisci skupni)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Przywolujesz chmure z6ltego, obrzydliwego gazu, ktéra
przyjmuje ksztalt kuli o érednicy 6 metréw i $rodku

we wskazanym miejscu w zasiegu czaru. Chmura
rozprzestrzenia si¢ za rogi i zalomy, tworzy obszar

o slabej widocznosci i unosi sie w powietrzu do korica
dzialania zaklecia.




Kazde stworzenie znajdujgce sie w calosci w chmurze
na poczatku swojej tury musi wykonaé rzut obronny na
Kondycje przeciw truciZnie, W przypadku niepowodzenia
zuzywa swoja akcje w tej turze na walke z nudnogciami
i zawrotami glowy. Istoty, ktdre nie muszg oddychaé
lub sa niepodatne na trucizny, odnosza w tym rzucie
automatyczny sukces.

Umiarkowany wiatr (co najmniej 15 kilometréw na
godzine) rozwiewa chmure w ciagu 4 rund. Silny wiatr
(co najmniej 30 kilometréw na godzing) rozwiewa ja
w ciggu 1 rundy.

SNIEZYCA
Przywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 45 metrow

Komponenty: W, S, M (szczypta pylu i kilka kropel wody)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Marznacy deszcz ze sniegiem pada podczas dzialania czaru
na obszarze w ksztalcie cylindra o wysokosci 6 metréw

i promieniu 12 metréw, z punktem wyjécia we wskazanym
miejscu w zasiegu czaru. Tworzy obszar pozbawiony
widocznosei i gasi nieoslonicte plomienie.

Ziemia na obszarze czaryu pokrywa sie mokrym lodem,
czynigeym z niej trudny teren. Stworzenie wchodzace
w obszar czaru po raz pierwszy w swojej turze lub
rozpoczynajace na nim swoja turg musi wykonaé rzut
obronny na Zrecznoéé. W przypadku niepowodzenia
zostaje powalone.

Istota rozpoczynajaca swoja ture w obszarze objetym
sniezyca i koncentrujaca si¢ na zakleciu musi wykonac rzut
obronny na Kondycje o ST rzutu obron nego przeciw twoim
czarom, W przypadku niepowodzenia traci koncentracje.

S WIATLO
Wywolywanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, M (Swietlik lub f osforyzujacy mech)
Czas trwania: 1 godzina

Dotykasz obiektu, ktérego zaden z wymiarow nie
przekracza 3 metrow. Dopdki czar trwa, obiekt swieci
Jjasnym swiatlem w promieniu 6 metréw i slabym $wiatlem
w promieniu kolejnych 6 metréw, Swiatlo moze mied
dowolny kolor. Calkowite zakrycie obiektu nieprzezroczysta
zaslona blokuje $wiatlo. Czar dobiega korica, gdy rzucisz go
ponownie lub zakoriczysz go w ramach swojej akeji.,

Jezeli rzucasz ten czar na przedmiot trzymany lub
noszony przez wroga istote, to musi ona wykonac udany
rzut obronny na Zrecznos, by uniknaé efektu,

SWIATLO DNIA
Wywolywanie, 3. krag

Czas rzucania;: 1 akcja
Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 godzina

Z wybranego punktu w zasiegu czaru wylania sie kula
jasnego $wiatla o promieniu 18 metréw. Swieci ona slabym
Swiatlem na odleglog¢ kolejnych 18 metréw.

Jesli jako cel zaklecia wskazesz przedmiot, ktéry trzy-
masz, albo taki, ktérego nie trzyma ani nie nosi ktog inny,
to swiatlo dobywa sie z tego przedmiotu i przemieszcza

si¢ wraz z nim. Mozna je sthumié, zakrywajac calkowicie
swiecacy obiekt czyms nieprzezroczystym, na przyklad
miska lub helmem.

W przypadku nawet cz¢sciowego nakladania sie obszaru
lego czaru na obszar ciemnosci stworzonej zakleciem
kregu 3. lub nizszego, zaklecie tworzace ciemnosé
zostaje rozproszone,

SWIETA AURA
Odpychanie, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na sicbie

Komponenty: W, S, M (malutki relikwiarz o wartogci co
najmniej 1000 sz zawierajacy relikwie, na przyklad strzep
szaty swigtego albo stronice religijiego manuskryptu)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Boskie $wiatlo rozlewa si¢ od ciebie, tworzac lagodny
blask w promieniu 9 metréw. Wybrane stworzenia W jego
obszarze zaczynaja $wiecié slabym $wiatlem w promieniu
1,5 metra i maja ulatwienie we wszystkich rzutach
obronnych, podczas gdy pozostale istoty majg utrudnienie
W testach ataku przeciw nim az do korica trwania czaru.
Ponadto, gdy promieniujaca swiatlem istota zostanie
trafiona atakiem wrecz przez czarta lub nieumarlego, jej
aura rozblyska mocno, a napastnik musi wykonaé rzut
obronny na Kondycje. W przypadku niepowodzenia zostaje
oslepiony na czas dzialania czaru.

SWIETY PLOMIEN
Wywolywanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W, S

Czas trwania;: Natychmiastowy

Na stworzenie, ktére widzisz w zasiggu czaru, splywa
plomienna swiatlo$é. Musi ono wykona¢ rzut obronny na
Zrecznosé. W przypadku niepowodzenia otrzymuje 1k8
obrazen od $wiatlogei, Do tego rzutu obronnego nie licza
sig¢ korzysci z przebywania za oslong.

Obrazenia z tego zaklecia zwickszaja sie o 1k8, gdy
osiagniesz 5. poziom (do 2k8), 11. poziom (do 3k8)i 17.
poziom (do 4k8).

TANCZACE SWIATEA
Wywolywanie, sztuczka

Czas rzucania; 1 akcja

Zasieg: 36 metrow

Komponenty: W, S, M (kawalek fosforu lub drewna wigzu,
lub swietlik)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Tworzysz w zasiegu czaru do czterech $wiatel o rozmiarze
i wygladzie pochodni, latars lub Swiecacych kul,
unoszacych si¢ w powietrzu przez czas dzialania czaru.
Mozesz takze z tych czterech swiatel zlozy¢ Swiecacg
forme przypominajaca Srcdnif:go humanoida. Niezaleznie
od wybranej formy, kazde z nich Swieci slabym $wiatlem
W promieniu 3 metréw,

W ramach akgji dodatkowej w swojej turze mozesz
przemiesci¢ swiatla na odleglosé do 18 metréw w nowe
miejsce w zasiegu czaru. Kazde Swiatlo musi znajdowac sig
do 6 metréw od innego $wiatla stworzonego tym czarem
i gasnie, gdy wyjdzie poza zasigg czaru.



TArczA
Odpychanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 reakcja podejmowana, gdy trafia cie atak
lub stajesz si¢ celem magicznego pocisku

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S

Czas trwania: 1 runda

Sprawiasz, ze pojawia sie przy tobie chroniaca cie bariera
magicznej mocy. Do rozpoczecia swojej nastepnej tury
masz premi¢ +5 do KP, réwniez przeciwko atakowi.

na ktéry reagujesz, oraz nie otrzymujesz obrazeri od
magicznego pocisku.

TARCZA OGNIA
Wywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (kawalek fosforu lub swietlik)
Czas trwania: 10 minut

Podczas dzialania czaru twoje cialo spowijaja cienkie pasma
plomieni emanujace jasnym $wiatlem w promieniu 3 metréw
i slabym swiatlem w promieniu kolejnych 3 metréw. Mozesz
wygasic to zaklgcie w ramach swojej akeji.

W zaleznosci od twego wyboru plomienie tworza
cieplg tarcze lub chlodng tarczg. Ciepla tarcza zapewnia
odpornosé na obrazenia od zimna, za$ chlodna — na
obrazenia od ognia.

Ponadto, za kazdym razem. gdy istota znajdujaca sie
do 1,5 metra od ciebie trafia cie atakiem wrecz, tarcza
wybucha plomieniem, a napastnik otrzymuje 2k8 obrazeri
od zimna w przypadku chlodne;j tarczy albo 2k8 obrazet od
ognia w przypadku cieplej tarczy.

TARCZA WIARY
Odpychanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S, M (niewielki pergamin z fragmentem
swietego tekstu)

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Wybrana przez ciebie istote w zasiggu czaru otacza migoczaca
oslona, ktére zapewnia jej +2 do KP na czas trwania zaklecia.

TAUMATURGIA
Przemiany, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 9 metrow
Komponenty: W

Czas trwania: do 1 minuty

Wywolujesz pomniejszy fenomen, nadzwyczajne zjawisko.
W zasiegu czaru tworzysz jeden z magicznych efektéw:

+ Na 1 minute twdj glos ulega trzykrotnemu wzmocnieniu.

« Przez 1 minute plomienie migocza, rozjasniaja sie, przy-
gasaja lub zmieniaja kolor.

+ Podloze niegroZnie drzy przez 1 minute.

+ Z wybranego miejsca w zasiegu czaru dobiega krétki
dzwigk, na przyklad: grzmot pioruna, krakanie kruka,
upiorne szepty.

» Nagle zatrzaskuja si¢ lub otwieraja na osciez niezam-
knigte na klucz drzwi lub okno.

+ Na | minutg zmienia sie wyglad twoich oczu,

Jesli rzucisz te sztuczke wielokrotnie, aktywne moga
by¢ jednoczesnie najwyzej 3 jednominutowe efekty. Kazdy
z nich mozesz zakoriczyé w ramach swojej akcji.

TELEKINEZA
Przemiany, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Zyskujesz zdolno$é poruszania i manipulowania przed-
miotami lub istotami sila woli. Kiedy rzucasz to zaklecie,

a takze w ramach akcji w swoich kolejnych turach, mozesz
objac wola istote lub obiekt sposréd widzianych w zasiegu
czaru i wywolaé jeden z ponizszych efektéw. Mozesz co
runde wplywac na ten sam cel albo w dowolnym momencie
wybrac inny. Jesli zmieniasz cel, to uwalniasz poprzedni
spod dzialania czaru.

Istota. Prébujesz przemiescic Wielka lub mniejsza
istote. Wykonaj sporny test swojej cechy bazowej przeciw
Sile wybranej istoty. Jesli wygrasz, przemieszczasz istote
o maksymalnie 9 metréw w dowolnym kierunku (w tym do
géry), ale nie poza zasieg czaru. Do korica twojej nastepnej
tury cel bedzie unieruchomiony twoim telekinetycznym
usciskiem. [stota wzniesiona do géry zawisa w powietrzu,

W kolejnych rundach mozesz przeznaczy¢ swoja akeje
na prébe utrzymania tego telekinetycznego uscisku, co
wymaga powtdrzenia testu spornego.

Obiekt. Prébujesz poruszy¢ obiekt wa Zacy nie wiecej
niz 500 kilograméw. Jezeli nie jest on przez kogos
trzymany ani noszony, to automatycznie przemieszczasz go
o maksymalnie 9 metréw dowolnym kierunku, ale nie poza
zasieg czaru.

Jezeli obiekt jest trzymamy lub noszony przez jakas
istote, to musisz wykonad sporny test swojej cechy bazowej
przeciw Sile tej istoty. Jesli wygrasz, to odrywasz obiekt
od wlasciciela i mozesz przemiegcic go na odleglosc do 9
metrow w dowolnym kierunku, ale nie poza zasieg czaru.

Trzymane telekinetyczne obiekty mozesz precyzyjnie
kontrolowac, co pozwala ci na uzycie prostego narzedzia,
otwarcie drzwi lub pojemnika, wlozenie przedmiotu
do otwartego pojemnika lub jego wyjecie albo wylanie
zawartosci z fiolki.

TELEPATIA
Wywolywanie, 8. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: Nieograniczony

Komponenty: W, S, M (para polaczonych srebr-
nych pierscieni)

Czas trwania: 24 godziny

Tworzysz telepatyczna wiez migdzy soba i znajoma,
przychylna istota. Moze ona przebywa¢ gdziekolwiek,
poki znajduje si¢ w tej samej sferze egzystencji. Kiedy
znajdziecie sie w réznych sferach, czar dobiegnie korica.

W czasie trwania telepatycznej wiezi mozecie na biezaco
wymienia¢ slowa, obrazy, dZwigki i przekazy oparte na
wrazeniach z innych zmysléw, a twdéj rozméwea rozpoznaje
ciebie jako istote, z ktéra sie komunikuje. Czar umozliwia
stworzeniu o Inteligencji 1 lub wyzszej zrozumienie
znaczenia twoich sléw i przyswojenie zakresu wyslanych
przez ciebie wiadomosci sensorycznych,



TELEPATYCZNA WIEZ RARY’EGO
Wieszcezenie, 5. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréw

Komponenty: W, S, M (kawalki skorup jaj dwéeh réznych
gatunkow stworzeri)

Czas trwania: 1 godzina

Tworzysz telepatyczng wiez micdzy maksymalnie
osmioma przychylnymi ci stworzeniami, ktére wybierasz
w zasiegu czaru, i lgczysz umysl kazdego z nich z pozo-
stalymi. Zaklgcie nie dziala na stworzenia o Inteligencji
2 lub mniejszej.

Podczas dzialania czaru jego cele moga komunikowac sie
telepatycznie, niezaleznie od tego, czy méwig w tym samym
Jjezyku. Komunikacja jest mozliwa na dowolna odleglosé,
ale nie rozciaga si¢ na inne sfery egzystencji.

TELEPORTACJA
Przywolywanie, 7. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 3 metry

Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Ten czar natychmiast przenosi ciebie i do o$miu przychyl-
nych stworzen, ktére widzisz w zasiegu czaru, w wybrane
przez ciebie miejsce docelowe. Jesli wskazesz obiekt jako
cel zaklecia, musi on miescié si¢ w szescianie o boku

3 metréw i nie moze byé frzymany ani noszony przez nie-
przychylna istote.

Miejsce docelowe musi byé ci znane j polozone w tej
samej sferze egzystencji. Stopieri znajomosci tego miejsca
wplywa na szanse udanego dotarcia do celu. MP rzuca
k100 i sprawdza wynik w tabeli.

Stopien Podobna Poza

znajomosci Wypadek  okolica celem W celu
Trwaty krag - — — 01-100
Powigzany — - — 01-100
obiekt

Dobra 01-05 06-13 14-24 25-100
znajomosd

Widywane 01-33 34-43 44-53 54-100
Widziane raz 01-43 44-53 54-73 74-100
Opis 01-43 44-53 54-73 74-100
Miejsce 01-50 51-100 = =
nieprawdziwe

Stopieri znajomosci. , Trwa ly krag” oznacza staly krag
teleportacyjny ze znana ci sekwencja pieczeci. ,Powigzany
obiekt” znaczy, ze posiadasz przedmiot zabrany z miejsca
przeznaczenia nie wezesniej niz 6 miesigey temu (na
przyklad ksigge z biblioteki maga, posciel z krélewskiego
apartamentu czy odlamek marmuru z tajemnego
grobowca lisza).

»Dobra znajomo$¢” odnosi si¢ do miejsca, w ktérym
bardzo czesto bywales, ktére dobrze poznales lub ktére
widzisz podczas rzucania zaklgcia. \Widywane” migjsce
zobaczyles wiecej niz raz, ale nie znasz go za dobrze.
~Widziane raz” jest okresleniem miejsca, ktére ogladales

raz, réwniez magicznymi sposobami. ,,Opis” oznacza,
ze polozenie i wyglad miejsca znasz z czyjejs relacji, na
przyklad z mapy. .

»Miejsce nieprawdziwe” jest okresleniem lokacji, ktéra
nie istnieje. By¢ moze prébowales poznaé kryjéwke
wroga przy uzyciu magii wieszczenia, lecz zamiast
tego zobaczyles skrywajace ja iluzje, albo prébujesz
teleportowac sig do znanego ci miejsca, ktére juz
nie istnieje.

Wcelu. Ty i twoja grupa (lub obiekt) pojawiacie si¢ tam,
gdzie zamierzales.

Poza celem. Ty i twoja grupa (lub obiekt) pojawiacie
sie w losowej odleglosci i w losowym kierunku od
miejsca przeznaczenia. Odleglogé wynosi 1k10 * 1k10
procent odleglosci, jaka miales pokonac. Przykladowo,
jesli zamierzales teleportowac si¢ 0 180 kilometréw,
wyladowales poza celem i wyrzuciles na dwéch kosciach
k10 wyniki 5 i 3, to znajdziesz sie 27 kilometréw od
miejsca docelowego (15% zakladanej odleglosci). MP
okresla kierunek, rzucajac kS i przyjmujac 1 jako pélnoc,
2 jako pélnocny wschéd, 3 jako wschaéd i tak dalej, zgodnie
z kierunkami na kompasie. Jezeli chciales teleportowad
si¢ do miasta na morskim wybrzezu i wyladowales
27 kilometréw od ladu, mozesz mie¢ klopoty.

Podobna okolica. Ty i twoja grupa (lub obiekt) trafiacie
w inne miejsce, ktére jest wizualnie lub tematycznie
podobne do docelowego. Przykladowo, jesli cheiales
dostaé si¢ do swojego domowego laboratorium, mozesz
znaleZ¢ sie w laboratorium innego maga albo w magazynie
sklepu alchemicznego, gdyz maja one bardzo podobne
wyposazenie i przypominaja twoje laboratorium. Z reguly
pojawiasz si¢ w najblizszym podobnym miejscu, ale
poniewaz zaklecie nie ma ograniczenia odleglosci, mozesz
pojawic si¢ gdziekolwiek w obrebie tej samej sfery.

Wypadek. Nieprzewidywalna magia czaru powoduje, ze
podroz jest trudna. Kazda teleportowana istota (lub obiekt)
otrzymuje 3k10 obrazen od mocy, a MP ponawia rzut na
rezultat teleportacji, aby zobaczyé, gdzie wyladujecie. (Jesli
przydarzy sie wiecej wypadkéw, otrzymujecie obrazenia za
kazdym razem).

Truszcz
Przywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S, M (kawalek sloniny lub masla)
Czas trwania: 1 minuta

Sliski tluszcz pokrywa grunt na obszarze kwadratu

o boku 3 metréw wokdl wybranego punktu w zasiegu,
sprawiajgc, ze na czas dzialania zaklecia zamienia sie on
w trudny teren.

W momencie pojawienia sie tluszczu kazda istota stojaca
na tym obszarze musi wykonaé rzut obronny na Zrecz-
nosc. W przypadku niepowodzenia przewraca sie i jest
traktowana jak powalona. Istoty wchodzace w obszar lub
koriczace w nim swoja ture réwniez muszg wykona¢ udany
rzut obronny na Zrecznoéé, aby sie nie wywrdécié.

TRUJACY ROZPRYSK
Przywolywanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 3 metry

Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy



Wyciagasz dloni ku istocie, ktorg widzisz w zasiegu

czaru, i pryskasz w nia oblokiem szkodliwego gazu. Musi

ona wykonac rzut obronny na Kondycje. W przypadku

niepowodzenia otrzymuje 1k12 obrazer od trucizny.
Obrazenia te zwickszaja sie o 1k12 gdy osiggniesz

5. poziom (do 2k12), 11. poziom (do 3k12)i 17.

poziom (do 4k12).

TRZASK
Wywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S; M (odlamek miki)
Czas trwania: Natychmiastowy

Z punktu, ktéry widzisz w zasiegu czaru, dobywa sie
nagly, glosny i bolesnie intensywny dZwiek. Kazda istota
znajdujaca sie w obrebie sfery o promieniu 3 metréw wokél
tego punktu musi wykonaé rzut obronny na Kondycje.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 3k8 obrazen
od dZzwieku. Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.
Stworzenia z materii nieorganicznej, takiej jak kamien,
krysztal lub metal, maja w tym rzucie utrudnienie.
Obrazenia otrzymuja rowniez znajdujace sie w zasiegu
czaru niemagiczne obiekty, ktére nie sa noszone
ani trzymane.
Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komorke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyzej 2. zwigkszasz zadawane obrazenia o 1k8.

TRZESIENIE ZIEMI
Wywolywanie, 8. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 150 metréw

Komponenty: W, S, M (szczypta ziemi, kamieri
i grudka gliny)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Wywolujesz aktywnos¢ sejsmiczna rozchodzaca si¢ od
punktu na ziemi, ktéry widzisz w zasiegu czaru. Podczas
dzialania czaru obszarem w promieniu 30 metréw od
wybranego punktu targaja silne wstrzasy, przenoszace sig
na istoty i budynki majace kontakt z powierzchnia ziemi.

Ziemia na obszarze dzialania czaru staje si¢ trudnym
terenem. Przebywajace tam istoty, ktére koncentruja
sie na zakleciach, musza wykonadé rzut obronny na
Kondycje. W przypadku niepowodzenia ich koncentracja
zostaje przerwana.

Kiedy rzucasz to zaklecie oraz pod koniec kazdej tury,
w ktérej sie na nim koncentrujesz, kazda istota w obszarze
trzesienia ziemi musi wykonaé rzut obronny na Zrecznosé.
W przypadku niepowodzenia pada powalona.

Zaleznie od typu terenu objetego zaklgciem mozesz
wywola¢ dodatkowe efekty okresdlane przez MP.

Szczeliny. Na poczatku twojej nastepnej tury po rzuceniu
zaklgeia na jego obszarze powstaja szczeliny. W miejscach
wybranych przez MP otwiera si¢ 1k6 szczelin, z ktérych
kazda ma 1k10 x 3 metréw glebokosci i 3 metry szerokosci
oraz rozciaga sie na cala szerokosé objetego trzesieniem
obszaru. Istoty stojace w miejscu otwarcia sig szczeliny
musza wykonaé rzut obronny na Zrecznosé. W przypadku
niepowodzenia wpadaja do srodka, a przy udanym rzucie
przemieszczaja sie wraz z krawedzia szczeliny.

Szczelina, ktéra otwiera sie pod budynkiem, powoduje
jego zawalenie (patrz ponizej).

Budynki. Kiedy rzucasz zaklecie oraz na poczatku
kazdej twojej tury w czasie jego trwania, wstrzasy zadaja
50 obrazen obuchowych wszystkim budynkom stojacym
na ziemi objetej trzesieniem. Jesli punkty wytrzymalosci
budynku spadna do 0, wali sie on i moze zaszkodzic¢
pobliskim istotom. Kazde stworzenie w promieniu réwnym
polowie wysokosci budynku musi wykonaé rzut obronny
na Zrecznoéé. W przypadku niepowodzenia otrzymuje 5k6
obrazen obuchowych i zostaje powalone oraz przysypane
gruzem, a jego uwolnienie wymaga wykorzystania
akcji i udanego testu Sily (Atletyka) o ST 20. MP moze
zmodyfikowaé ST w zaleznosci od ilosci lub rodzaju gruzu.
Jezeli istota, na ktéra wali sig budynek, wykona udany rzut
obronny, otrzymuje polowe obrazer i nie zostaje powalona
ani przysypana.

TsSuNAMI
Przywolywanie, 8. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Wzroku

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 6 rund

We wskazane miejsce w zasiegu czaru przywolujesz
spietrzona $ciane wody o maksymalnych rozmiarach
90 metrow wysokosci, 90 metréw dlugodei i 15 metréow
grubosci. Sciana istnieje przez caly czas trwania czaru.

W momencie jej pojawienia sie kazda istota na jej
obszarze musi wykona¢ rzut obronny na Sil¢. W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 6k10 obrazeri obuchowych.
Udany rzut zmniejsza obrazenia o polowe.

Na poczatku kazdej twojej tury po pojawieniu si¢ Sciany
przemieszcza sie ona wraz ze wszystkimi znajdujacymi
si¢ w niej istotami o 15 metréw od ciebie. Kazda Wielka
lub mniejsza istota znajdujaca si¢ wewnatrz fali lub na jej
drodze musi wykonaé rzut obronny na Silg. W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 5k10 obrazer obuchowych.
Obrazenia te mozna otrzymac tylko raz na runde. Pod
koniec tury wysokos¢ éciany zmniejsza sie o 15 metrow,
a zadawane przez nig obrazenia maleja o 1k10. Zaklecie
dobiega korica, kiedy wysokoéé $ciany zmaleje do 0.

Istota porwana przez $ciang wody moze probowac
plywac. Jednak z powodu sily fali musi wykonac rzut
na Sile (Atletyka) o ST rzutu obronnego przeciw twoim
czarom. W przypadku niepowodzenia nie moze sig
poruszyé. Istota, ktéra wydostanie sie z obszaru zaklecia,
spada na ziemie.

UcZTA BOHATEROW
Przywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: 9 metrow
Komponenty: W, S, M (misa wysadzana klejnotami
o wartosci co najmniej 1000 sz, zuzywana przez zaklecie)
Czas trwania: Natychmiastowy

Urzadzasz wspanialy bankiet, pelen doskonalego jadla
i napitku. Uczta trwa 1 godzine, po czym wszystko znika.
Korzystne efekty posilku zaczynaja dziala¢ dopiero po
uplywie tej godziny. W uczcie moze uczestniczyc¢ 12 istot.
Uczestnik uczty zyskuje kilka korzysci. Zostaje uleczony
z wszystkich choréb i trucizn, staje si¢ niepodatny na
trucizny i przerazenie oraz ma ulatwienie we wszystkich
rzutach obronnych na Madrosé. Jego maksymalne punkty
wytrzymaloéci zwiekszaja sie o 2k10, odzyskuje takze



taka samg liczbe punkiéw wytrzymalosci. Efekty uczty
utrzymujg si¢ przez 24 godziny.

ULECZENIE
Wywolywanie, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Wybierasz stworzenie, ktére widzisz w zasiegu czaru.
Oplywa je strumier pozytywnej energii sprawiajacy, ze
odzyskuje ono 70 punktéw wytrzymalosci. Oprécz tego
czar usuwa slepote, gluchote i wszystkie choroby leczonej
istoty. Zaklecie nie dziala na konstrukty i nieumarlych,

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujae komérke co n ajmniej 7. kregu, za ka zdy
krag powyzej 6. zwigkszasz liczbe przywracanych punktéw
wytrzymalosci o 10.

UNIERUCHOMIENTE OSOBY
Uroki, 2. krag

Czas rzucania: 1 akecja

Zasieg: 18 metréw

Komponenty: W, S, M (maly, prosty kawalek zelaza)
Czas trwania; Koncentracja, do 1 minuty

Wybierasz humanoida, ktérego widzisz w zasiegu czaru.
Cel musi wykonac rzut obronny na Madrogé. W przypadku
niepowodzenia zostaje sparalizowany na czas trwania
czaru. Pod koniec kazdej swojej tury moze ponowic rzut
obronny na Madrosé, Udany rzut oznacza wyzwolenie sig
z efektu czaru.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komdérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyziej 2. mozesz objaé czarem jednego dodatkowego
humanoida. Wszystkie cele zaklgeia musza znajdowac sie
w obrebie 9 metréw od siebie.

UNIERUCHOMIENIE POTWORA
Uroki, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 27 metréw

Komponenty: W, S, M (maly, prosty kawalek zelaza)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Wybierasz stworzenie, ktére widzisz W zasiegu czaru. Cel
musi wykonaé rzut obronny na Madrogé. W przypadku
niepowodzenia zostaje sparalizowany na czas trwania
czaru, Zaklecie nie dziala na nieumarlych. Pod koniec
kazdej swojej tury cel moze ponowié rzut obronny

na Madrosé. Udany rzut oznacza wyzwolenie sie

z efektu czaru.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 6. kregu, za kazdy krag
powyziej 5. mozesz objac czarem jedno dodatkowe stworze-
nie. Wszystkie cele zaklecia musza znajdowac sie w obrebie
9 metréw od siebie.

UROJONA S12.A

lluzje, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S, M (troche runa)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Wywolujesz iluzje zakorzenione w umysle istoty, ktéra
widzisz w zasiegu czaru. Musi ona wykonac rzut obronny
na Inteligencje. W przypadku niepowodzenia tworzysz
urojony obiekt, stworzenie lub inne widzialne zjawisko
twojego pomyslu, ktére jest nie wieksze niz szescian o boku
3 metréw i widoczne tylko dla istoty bedacej celem czaru.
Zaklecie nie dziala na konstrukty i nieumarlych.

Halucynacja obejmuje réwniez dzwigk, temperature
iinne bodzce odbierane jedynie przez zaczarowana istote,

Cel zaklecia moze przeznaczy¢ swoja akcje na zbadanie
widziadla i wykonanie testu Inteligencji (Sledzlw*o) o ST
rzutu obronnego przeciw twoim czarom. Sukees oznacza,
ze rozpoznal iluzje i czar dobiega korica.

Istota znajdujaca sie pod wplywem zaklecia traktuje jego
wytwor jako realny. Prébuje racjonalizowaé jakiekolwiek
luki w logice pojawiajace sie w interakcji z widziadlem.
Przykladowo, gdy prébuje przejsé po iluzorycznym moscie
nad przepascia, wchodzi na niego i spada, ale (o ile
przezyje upadek) nadal jest przekonana o istnieniu mosty
i wynajduje jakieg usprawiedliwienie dla swojego upadku:
mogla zostaé zepchnieta, poslizgnac sie lub przewrécié na
skutek silnego porywu wiatru.

Omamiona istota jest tak pewna istnienia iluzorycznego
tworu, ze moze nawet otrzymac od niego obrazenia.
Widziadlo w formie stworzenia moze ja zaatakowad,

a jesli zostalo uformowane, by przypominalo ogiest, kwas
czy lawe, moze poparzyé cel. W kazdej rundzie w twojej
turze widziadlo moze zadaé 1k6 obrazeri psychicznych
omamionej istocie, jesli znajduje si¢ ona na jego obszarze
lub w obrebie 1,5 metra od niego. Moze si¢ tak stac pod
warunkiem, ze urojenie przedstawia Jjakies stworzenie lub
zagrozenie, ktére moze w logiczny zadaé obrazenia (na
przyklad atakiem). Cel postrzega typ otrzymanych obrazer
Jjako zgodny z iluzja.

URrojoNY zABGjCA
luzje, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Czerpiesz wprost z koszmaréw wybranej istoty, ktora
widzisz w zasiegu czaru, i tworzysz widoczne tylko
dla niej iluzoryczne ucielesnienie jej najwiekszych
lekéw. Cel zaklecia musi wykonac rzut obronny
na Madrosé. W przypadku niepowodzenia zostaje
przerazony na czas trwania czaru. Pod koniec kazdej
swojej tury cel musi wykonac rzut obronny na Madrosé.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 4k10 obrazen
psychicznych. Udany rzut oznacza wyzwolenie sie spod
dzialania zaklecia.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 5. kregu, za kazdy krag
powyzej 4. zwiekszasz zadawane obrazenia o 1k10.

UroOk
Uroki, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa

Zasieg: 27 metréw

Komponenty: W, S, M (skamieniale oko traszki)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny



Rzucasz klatwe na istote, ktéra widzisz w zasiegu czaru.
Podczas jego trwania przy trafieniu atakiem zadajesz jej
dodatkowych 1k6 obrazeri nekrotycznych. Co wiecej, gdy
rzucasz ten czar, wybierasz jedna ceche, w ktdrej testach
przekleta istota bedzie miala utrudnienie.

Jezeli przed zakornczeniem czaru punkty wytrzymalosci
celu spadna do 0, to mozesz w ramach akeji dodatkowej
w swaojej turze przeniesé klatwe na nowa istote.

Zaklecie mozna zakoriczy¢ wezesniej czarem
zdjecie kiatwy.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komorke 3. lub 4. kregu, mozesz sie na nim
koncentrowac do 8 godzin. Jesli wykorzystujesz komorke
5. lub wyzszego kregu, mozesz utrzymac koncentracje na
zakleciu do 24 godzin.

USPIENIE
Uroki, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 27 metrow

Komponenty: W, S, M (szczypta drobnego piasku, rézane
platki lub $wierszcz)

Czas trwania: 1 minuta

Tym zakleciem sprawiasz, ze objete nim istoty pograzaja
sie w magicznym w $nie. Rzué 5k8, by okresli¢ laczna pule
punktéw wytrzymalosci stworzen, ktdre obejmie zaklecie.
Czar dziala na istoty znajdujace sie w obrebie 6 metréw

od wskazanego punktu w zasiggu, w kolejnosci rosnacej
wedlug aktualnie posiadanych PW (z pominigciem istot
nieprzytomnych).

Poczynajac od istoty majacej najmniej aktualnych
punktow wytrzymalosci, wszystkie kolejne objete
tym czarem padaja nieprzytomne i $pia do momentu
wygasnigcia czaru, otrzymania obrazer albo badz do
chwili, w ktérej kto$ przeznaczy swoja akcje na obudzenie
ich potrzasnieciem lub uderzeniem. Odejmuj od puli PW
kazdej objetej juz istoty przed przejsciem do kolejnej. Aby
czar zadzialal na kolejna istote, jej aktualne PW musza
miescic sie w pozostalej jeszcze puli punktéw.

Zaklecie nie dziala na nieumarlych i istoty niepodatne
na zauroczenie.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. rzucasz dodatkowe 2k8 przy okreélaniu puli PW
objetych czarem.

UWIEZIENIE
Odpychanie, 9. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 9 metréow

Komponenty: W, S, M (podobizna na welinie lub rzeZbiona
figurka przedstawiajaca cel zaklecia oraz zalezny od
wariantu czaru dodatkowy komponent o wartosci co
najmniej 500 sz za kazda Kos$é Wytrzymalosci celu)

Czas trwania: Do rozproszenia

Tworzysz magiczne wiezy trzymajace istote, ktéra widzisz
zasiggu czaru. Cel zaklecia musi wykonaé rzut obronny

na Madros¢. W przypadku niepowodzenia zostaje spetany
zakleciem. Udany rzut oznacza, ze cel jest niepodatny na to
zaklecie, jesli rzucisz je ponownie. Objeta dzialaniem czaru
istota nie musi oddychad, jesé i pi¢, a takze sie nie starzeje.
Nie mozna jej namierzy¢ ani dostrzec magia wieszczenia.

Gdy rzucasz ten czar, wybierasz jeden z ponizszych
rodzajow uwiezienia.

Izolatka. Zaklecie przenosi ofiare do malej demisfery
zahezpieczonej przeciwko teleportacji i podrézy sferalnej.
Demisfera ta moze by¢ labiryntem, klatka, wieza lub
podobna zamknieta przestrzenig badZ struktura, zaleznie
od twojego wyboru.

Specjalnym komponentem dla tego wariantu czaru jest
miniaturowe wyobrazenie wigzienia wykonane z jadeitu.

Miniaturowa cela. Cel zaklecia kurczy si¢ do wysokosci
2,5 centymetra i zostaje uwieziony wewnatrz klejnotu
lub podobnego przedmiotu. Klejnot normalnie przewodzi
swiatlo, pozwalajac istocie widzie¢, co dzieje si¢ na
zewnatrz, oraz umozliwiajac innym zagladanie do wnetrza,
lecz nic innego nie moze przeniknac jego $cian, nawet
przy pomocy teleportacji lub podrézy sferaliiej. Podczas
dzialania czaru nie mozna klejnotu skruszy¢ ani przeciac.

Specjalnym komponentem dla tego wariantu zaklecia jest
duzy, przejrzysty klejnot, taki jak szafir, diament albo rubin.

Pogrzebanie. Ofiara zaklecia zostaje pogrzebana
gleboko pod powierzchnia ziemi, w dopasowanej do siebie
rozmiarem kuli magicznej energii. Nic nie moze przeniknadé
kuli ani dosta¢ si¢ do srodka lub wydostac na zewnatrz
przy uzyciu teleportacji lub podrdézy sferalne;j.

Specjalnym komponentem dla tego wariantu czaru jest
mala mithralowa kulka.

Spetanie. Ofiare trzymaja w miejscu ciezkie laricuchy,
trwale zakotwiczone w ziemi. Jest unieruchomiona przez
caly czas dzialania czaru i nie moze si¢ ruszy¢ ani zostac
poruszona zadnymi sposobami.

Specjalnym komponentem dla tego wariantu czaru jest
drobny larnicuszek z metalu szlachetnego.

Wieczny sen. Cel zaklecia zapada w sen, z ktérego nie
moze si¢ obudzic¢. Specjalnym komponentem dla tego
wariantu czaru sa rzadkie ziola nasenne.

Zakoriczenie zaklecia. Gdy rzucasz ten czar
w ktoérejkolwiek wersji, mozesz okresli¢ warunek jego
zakoniczenia i uwolnienia celu. Warunek moze by¢ tak
dokladny i wyczerpujacy, jak tylko zechcesz, jednak
MP musi zatwierdzi¢ jego sensownos¢ i mozliwosé
wystapienia. Warunki moga uwzgledniaé imie,
tozsamosé lub béstwo celu, ale poza tym musza opieraé
sie na dzialaniach i stanach, ktére da sie zaobserwowac
w $wiecie gry, zas nie moga opierac sie na zagadnieniach
nieuchwytnych dla $wiata gry, takich jak: poziom, klasa lub
punkty wytrzymalosci.

Zaklecie mozna zakonczy¢ rozproszeniem magii, ale
tylko rzuconym z komdrki 9. kregu na wiezienie albo
specjalny komponent uzyty do jego stworzenia.

Mozesz stworzy¢ jedno wiezienie na dany komponent
specjalny. Jezeli ponownie rzucisz to zaklecie, uzywajac
tego samego komponentu, to cel poprzedniego zostanie
natychmiast uwolniony.

UZDRAWIAJACA MODLITWA
Wywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: 9 metrow
Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Wybierasz do szesciu istot, ktére widzisz w zasiegu czaru.
Odzyskuja one punkty wytrzymalosci w liczbie 2k8 +
twdj modyfikator z cechy bazowej. Zaklecie nie dziala na
nieumarlych i konstrukty.



Na wyzszych kregach. Jeli rzucasz ten czar.,
wykorzystujac komérke co najmniej 3. kregu, za kazdy
krag powyzej 2. przywracasz dodatkowe 1k8 punktow
wytrzymalosci.

WAMPIRYCZNY DOTYK
Nekromancja, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na sichie

Komponenty: W, S :
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Dotyk twojej spowitej cieniem dloni potrafi wyssac sily
zyciowe z innych, by cie uleczyd, Wykonaj atak wrecz
czarem przeciw istocie w twojej sferze ataku. Przy trafieniu
zadajesz 3k6 obrazer nekrotycznych i odzyskujesz punkty
wytrzymalosci w liczbie polowy zadanych obrazeri,
W czasie dzialania czaru mozesz wykorzystywacé akcje
w swoich turach, by ponawiac ten atak.

Na wyzszych kregach. ]esli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 4. kregu, za kazdy krag
powyzej 3. zwickszasz zadawane obrazenia o 1k6.

WEZWANIE BEYSKAWICY
Przywolywanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

W punkcie, ktéry widzisz w zasiggu czaru bezpogrednio
nad soba, przywolujesz burzowa chmure w ksztalcie walca
o wysoko$ci 3 metréw i promieniu 18 metréw. Zaklecie
nie udaje sie, jezeli nie mozesz zobaczyé punktu, w ktérym
powinna pojawic siec chmura (na przyklad przebywasz

w zbyt malym pomieszczeniu).

Gdy rzucasz zaklecie, wybierasz punkt znajdujacy sie
pod chmura, ktéry widzisz. Z chmu ry wylatuje piorun
i uderza w wybrane miejsce. Kazda istota znajdujaca sie
do 1,5 metra od niego musi wykonac rzut obronny na
Zreeznosé. W przypadku niepowodzenia otrzymuje 3k10
obrazeri od elektrycznosci. Udany rzut zmniejsza obrazenia
o polowe. W kazdej ze swoich tur do korica dzialania czaru
mozesz wykorzystaé swoja akcje, by ponownie wezwac
blyskawice i uderzyé ten sam lub inny punkt.

Gdy rzucasz to zaklecie, przebywajac na zewnatrz przy
burzowej pogodzie, mozesz przejaé kontrole nad istniejgeg
burza zamiast wywolywag nowa. W takim przypadku
obrazenia z tego zaklecia wzrastajg o 1k10.

Na wyzszych kregach. Jedli rzucasz ten cza r,
wykorzystujac komérke co najmniej 4. kregu, za kazdy krag
powyzej 3. zwigckszasz zadawane obrazenia o 1k10.

WEDRUJACY DYSK TENSERA
Przywolywanie, 1. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréow

Komponenty: W, S, M (kropla rteci)
Czas trwania: 1 godzina

Tworzysz z magicznej energii okragla, pozioma plaszczy-
zng o Srednicy 1 metra i grubosgei 2,5 centymetra, unoszaca
si¢ metr nad ziemia w wybranym przez ciebie wolnym
miejscu, ktére widzisz w zasiegu czaru. Dysk istnieje przez
czas trwania zaklecia i moze uniesé do 250 kilograméw

ladunku. Jesli polozy sie na nim wiecej, zaklgcie dobiega
korica, a caly ladunek spada na ziemie.

Dysk pozostaje nieruchomy, dopdki przebywasz w obre-
bie 6 metréw od niego. Jezeli oddalisz sie bardziej, zacznie
za tobg podazad, tak by znajdowaé sie zawsze do 6 metréw
od ciebie. Moze przemieszczad si¢ po nieréwnym terenie,
w gore lub w dél schodéw, stokéw i podobnych formacji, ale
nie moze pokonac réznicy pozioméw wynoszacej 3 metry
lub wigceej. Przykladowo, dysk nie przeleci ponad glebokg
na 3 metry rozpadling ani nie wyleci z niej, jesli zostal
stworzony na jej dnie.

Jezeli oddalisz sie od dysku na wigcej niz 30 metréw
(prawdopodobnie dlatego, ze nie mogl on pokonadé jakiejs
przeszkody, by za tobg podazyc), to zaklecie dobiega korica.

WIiApomoscé
Przemiany, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metrow

Komponenty: W, S, M (krétki kawalek miedzianego drutu)
Czas trwania: 1 runda

Wskazujesz palcem istote w zasiggu czaru i szepczesz
wiadomo$é. Adresat (i tylko on) slyszy te wiadomos$c i moze
na nig odpowiedzied szeptem, ktéry uslyszysz tylko ty.
Mozesz rzucié to zaklecie przez stale obiekty, jesli
znasz adresata i wiesz, ze znajduje sie po drugiej stronie
przeszkody. Zaklecie zostaje zablokowane, jesli na jego
drodze znajduje sie strefa magicznej ciszy, 30 centymetréw
kamienia, 2,5 centymetra metalu, cienka warstwa olowiu
lub 90 centymetréw drewna. Wiadomosé nie musi jednak
podazac po prostej, moze omija¢ przeszkody i korzystac
z otwartych przejsé.

WIDMOWY WIERZCHOWIEG
Huzje, 3. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 minuta
Zasieg: 9 metréw
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 godzina

Duze, na wpél rzeczywiste stworzenie podobne do
konia pojawia sie na ziemi w wybranym wolnym miejscu
w zasiegu czaru. Sam decydujesz o wygladzie istoty, ale
Jjest ona wyposazona w siodlo, uzde i wedzidlo. Jezeli
ktérykolwiek z tych elementéw wyposazenia oddali si¢ od
wierzchowca na ponad 3 metry, znika w klebie dymu.
Podczas dzialania czaru wierzchowca mozesz dosiadaé
ty lub wskazana przez ciebie istota. Stworzenie korzysta
ze statystyk konia wierzchowego, z ta roznica, ze ma
szybkos¢ 30 metréw i moze podrézowac z predkoscia
15 kilometrow na godzine (lub 20 kilometréw na godzine
szybkim tempem). Kiedy zaklecie si¢ koriczy, wierzchowiec
stopniowo znika, dajac jezdZcowi minute na zejscie ze
swojego grzbietu, Czar skoriczy si¢ takze, gdy odwolasz
wierzchowca w ramach swojej akcji albo gdy otrzyma
on obrazenia.

WIDZENIE NIEWIDZIALNEGO
Wieszczenie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (szczypta talku i odrobina
sproszkowanego srebra)

Czas trwania: 1 godzina



Podczas dzialania czaru widzisz niewidzialne istoty

i obiekty tak, jakby byly widoczne, a takze mozesz
spogladaé w Sfere Eteryczna. Eteryczne istoty i obiekty
jawig ci sie jako widmowe i przejrzyste.

WIDZENIE W CIEMNOSGI
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (agat lub szczypta
suszonej marchwi)

Czas trwania; 8 godzin

Dotykasz przychylnej istoty i zapewniasz jej mozliwosé
widzenia w mroku. W czasie trwania czaru ma ona
zdolnodéé widzenia w ciemnosci na odleglo$é 18 metréw.

WIECZNY OGIEN
Wywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (rubinowy pyl o wartosci 50 sz,
zuzywany przez zaklecie)

Czas trwania: Do rozproszenia

Z dotknietego przez ciebie obiektu wyskakuje plomieri

0 jasnosci poréwnywalnej do pochodni. Wyglada jak
zwykly ogier, ale nie wydaje ciepla i nie zuzywa tlenu.
Wieczny ogiert mozna zakry¢ lub schowad, ale nie mozna
go ugasié ani zadusié.

WIEDZMI POCISK
Wywolywanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréow

Komponenty: W, S, M (galazka z drzewa
uderzonego piorunem)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Promier trzaskajacej, blekitnej energii wystrzela w kierunku
stworzenia w zasiggu czaru i tworzy luk elektrycznosci
pomigdzy tobg a nim. Wykonaj atak dystansowy czarem
przeciw celowi zaklecia. Przy trafieniu otrzymuje on
1k12 obrazeri od elektrycznosei, a w kazdej kolejnej turze
podezas trwania czaru mozesz w ramach swojej akeji auto-
matycznie zada¢ mu kolejne 1k12 obrazer. Zaklecie koriczy
sig, jesli wykorzystasz swoja akcje do czegokolwiek innego.
Przestanie dzialaé rowniez wtedy, kiedy twdj cel wyjdzie
poza zasieg zaklecia albo znajdzie sie za calkowita oslona.
Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. zwiekszasz poczatkowe obrazenia o 1k12.

WIERNY OGAR MORDENKAINENA
Przywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (malutki srebrny gwizdek,
kawalek kosci i ni¢)

Czas trwania: 8 godzin

Przyzywasz widmowego psa strézujgcego. Pojawia sie

w wolnym miejscu, ktére widzisz w zasiggu, i pozostaje
tam przez caly czas trwania czaru. Zniknie wezeéniej, jesli
odwolasz go w ramach swojej akeji albo oddalisz sie na
wigcej niz 30 metréw od niego.

Pies jest niewidzialny dla wszystkich précz ciebie i nie
da sig go skrzywdzi¢. Podczas rzucania czaru okreslasz
haslo. Kiedy Mala lub wieksza istota, ktéra tego hasla nie
poda, zblizy si¢ na odleglos$¢ do 9 metréw od psa, zacznie
on glosno ujadaé. Ogar potrafi dostrzec niewidzialne
istoty, ma wglad w Sfer¢ Eteryczng i nie zwraca uwagi
na iluzje.

Na poczatku kazdej z twoich tur pies prébuje ugryzé
jedng wroga w stosunku do ciebie istote przebywajaca
w obrebie 1,5 metra od niego. Jego premia do ataku réwna
jest modyfikatorowi z twojej cechy bazowej + twojej premii
z bieglosci. Przy trafieniu zadaje 4k8 obrazeri klutych.

WIESZCZENIE
Wieszczenie, 4. krag (rytual) =

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (kadzidlo i zgodna z twoja reli-
gig ofiara o wartosci co najmniej 25 sz, zuzywana
przez zaklecie)

Czas trwania: Natychmiastowy

Dzigki swojej magii i zlozonej ofierze wchodzisz w kontakt
z béstwem lub jego slugami. Zadajesz pojedyncze pytanie
dotyczace konkretnego celu, wydarzenia lub dzialania
majacego nastapi¢ w ciagu 7 dni. MP udziela zgodnej

z prawda odpowiedzi, ktéra moze by¢ krétkim zdaniem,
zagadkowym wierszem lub zeslanym znakiem.

Zaklecie nie uwzglednia zadnych potencjalnych oko-
licznogci moggcych zmienié wynik wieszczenia, takich
jak rzucenie dodatkowych czaréw czy utrata albo zyska-
nie towarzysza.

Kiedy rzucasz to zaklecie dwa lub wiecej razy przed
ukoriczeniem najblizszego dlugiego odpoczynku, kazde
kolejne rzucenie niesie ze sobg kumulatywne 25% ryzyka,
ze wieszczenie zaowocuje przypadkowa wrézba. MP
sprawdza to w tajemnicy.

WIEKSZA NIEWIDZIALNOSG
lluzje, 4. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Dotknieta przez ciebie istota staje sie niewidzialna na czas
trwania czaru. Cale wyposazenie, jakie nosi lub ma przy
sobie cel zaklecia, jest niewidzialne, dopéki nie opusci
jego posiadania.

WIEKSZE PRZYWROCENIE
Odpychanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (diamentowy pyl o wartosci co
najmniej 100 sz, zuzywany przez zaklecie)

Czas trwania: Natychmiastowy

Napelniasz dotknieta istote pozytywna energia i odwracasz
jeden z oslabiajacych ja efektéw. Mozesz zmniejszyé o jeden
poziom jej zmegczenia albo zakoriczyé dzialanie jednego

z ponizszych efektéw:

» Jednego efektu, ktéry z spowodowal jej zauroczenie lub
skamienienie.



+ Jednej klatwy, wlaczajac w to polaczenie z przekletym
magicznym przedmiotem.

» Dowolnego zmniejszenia wartosci jednej z jej cech.

» Jednego efektu zmniejszajacego jej maksymalne punkty
wytrzymalosci.

WIEKSZY OBRAZ
Iluzje, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metrow

Komponenty: W, S, M (odrobina runa)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Tworzysz iluzoryczny obraz obicktu, istoty lub innego
widzialnego zjawiska, mieszczacy sie w szesécianie
0 boku 6 metréw. Obraz pojawia sie w miejscu, ktére
widzisz w zasiggu, i istnieje przez caly czas trwania
czaru. Iluzja wydaje sie calkowicie prawdziwa — zawiera
dZwigki, zapachy i odczucia temperatury odpowiednie dla
kopiowanej rzeczy. Nie mozesz w ten sposéb stworzyé
wystarczajacej ilosci ciepla lub zimna, by spowodowadé
obrazenia, ani dZwiecku tak glosnego, by zadawal obrazenia
lub powodowal ogluchniecie, ani tez zapachu, ktéry méglby
wywola¢ nudnosci (takiego jak smréd troglodyty).

Dopdki przebywasz w zasiegu iluzji, mozesz w ramach
swojej akeji przemieéeic obraz do dowolnego miejsca
w zasiggu czaru. Gdy zmienia on swoje polozenie, mozesz
wplynac na jego wyglad tak, by oddawal naturalny ruch

imitowanej rzeczy. Przykladowo, gdy wywolasz iluzje jakie-

gos stwora i przemieszczasz go, mozesz wplynac na nia
tak, by wygladala, jakby szedl. Mozesz tez sprawié, by iluzji
towarzyszyly rozne dzwicki w pojawiajace sie w réznych
momentach, a nawet sprawiajace wrazenie rOZIMOwWY.
Fizyczny kontakt z obrazem zdemaskuje iluzje, poniewaz
mogg przez nig przenikad przedmioty. Stworzenie moze
w ramach swojej akeji zbadaé obraz i rozpoznac¢ w nim
iluzjg dzieki udanemu testowi Inteligencji (Sledztwo)
z ST rzutu obronnego przeciw twoim czarom. Istota,
ktéra poznala sie na iluzji, moze widzic¢ przez jej obraz,
a pozostale skladowe sensoryczne staja sie dla niej slabe
i niewyrazne.
Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzy-
stujac komérke co najmniej 6. kreguy, bedzie on trwal do
rozproszenia, bez potrzeby twojej koncentracji.

Wizja
Wieszczenie, 5. krag

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: Na sicbie

Komponenty: W, S, M (fokus o wartosci co najmniej 1000
sz, taki jak krysztalowa kula, srebrne lustro lub misa
z woda $wiecong)

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Jestes w stanie zobaczyé i uslysze¢ okreglona istote
przebywajgca w tej samej sferze egzystencji co ty. Cel
musi wykonac rzut obronny na Madrosé, modyfikowany
stopniem twojej znajomosci celu i rodzajem fizycznego
powigzania, ktére z nim posiadasz. Jezeli cel zaklecia
zdaje sobie sprawe, ze rzucasz ten czar, moze dobrowolnie
poddac si¢ obserwacii i ponosi automatyczna porazke

W rzucie obronnym.

Znajomosé Modyfikator RO
Z drugiej reki (styszates o celu) +5
Z pierwszej reki (spotkates cel) 5 +0
Bliska (dobrze znasz cel) -5
Powigzanie Modyfikator RO
Podobizna lub portret -2
Przedmiot osobisty lub ubranie -4
Fragment ciata, pukiel wioséw, écinek 10

paznokcia itp.

Udany rzut obronny oznacza, ze wieszczenie si¢ nie
udalo, a ty nie mozesz ponowic 20 na tej istocie przez
najblizsze 24 godziny. -

W przypadku nieudanego rzutu czar tworzy niewidzialny
czujnik w obrebie 3 metréw od celu. Mozesz patrzed i shu-
chac za jego posrednictwem, tak jakbys tam byl. Czujnik
przemieszcza sie wraz z celem, pozostajac w obrebie 3
metréw od niego przez caly czas trwania czaru. Istota
potrafiaca dostrzegaé niewidzialne obiekty zobaczy czujnik
Jjako Swietlistg kule wielkogci piesci.

Zamiast istoty mozesz jako cel zaklegcia wybraé obszar,
ktory wezesniej widziales. W takim przypadku czujnik
pojawia sie na tym obszarze i pozostaje nieruchomy.

WRrOZBA

Wieszczenie, 2. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: Na sichie

Komponenty: W, S, M (specjalnie oznaczone paleczki,
kosci lub podobne drobiazgi o wartosci co najmniej 25 sz)

Czas trwania: Natych miastowy

Rozrzucasz wysadzane klejnotami paleczki, toczysz smo-
cze kosci, wykladasz uklad zdobionych kart lub uzywasz
innego wrozbiarskiego narzedzia, po czym otrzymujesz
znak od bytu pochodzacego z innego $wiata, zdradzajacy
ci efekt dzialar, ktére planujesz podja¢ w ciagu nastepnych
30 minut. MP wybiera sposréd mozliwych znakéw:

» szczescie dla dobrej wrézby,

» nieszczescie, dla zlej wrézby,

* szczgscie i nieszezescie dla jednoczesnie dobrej i zlej
wrézby,

+ nic dla wrézby niebedace; szczegolnie zlg ani dobra.

Zaklecie nie uwzglednia zadnych potencjalnych okoliczno-
sci mogacych wplynaé na wynik wrozby, takich jak rzucenie
dodatkowych zakleé bad# utrata lub zyskanie towarzysza.

Jezeli przed ukoriczeniem dlugiego odpoczynku rzucisz to
zaklecie wiecej niz raz, za kazdym kolejnym razem istnieje
kumulatywne 25% ryzyka, ze otrzymasz losowa wrézbe.
MP wykonuje ten rzut w tajemnicy.

WskazoOwki
Wieszczenie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Dotykasz przychylnej istoty. Przed zakoriczeniem dzialania
czaru moze ona dodaé k4 do wyniku jednego wybranego
testu cechy. Moze wykonad ten rzut przed testem lub po
nim. Kiedy to zrobi, zaklecie dobiega korica.



WSKRZESZENIE
Nekromancja, 5. krag

Czas rzucania: 1 godzina

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (diament o wartogci co najmniej
300 sz, zuzywany przez zaklecie)

Czas trwania: Natych miastowy

Dotykasz istote zmarla nie dawniej niz 10 dni temu
i przywracasz ja do zycia. Jezeli jej dusza jest wolna
i chetna powrdcié do ciala, to istota wraca do Zycia
z 1 punktem wytrzymalosci.

Czar neutralizuje jednoczesnie wszelkie trucizny
i leczy niemagiczne choroby, ktére nekaly istote w chwili
Jjej $mierci. Nalezy jednak pamietad, ze to zaklecie nie
usuwa magicznych chordb, klatw i podobnych efektéw:
jezeli nie zostang usunigte wczesniej, to zaczna dzialadé
zaraz po ozywieniu celu. Zaklecie to nie moze zwrécié
zycia nieumarlemu,

Czarem zamykasz wszystkie $miertelne rany, ale nie
przywracasz utraconych czescei ciala. Jezeli wskrzeszona
istota nie posiada czesci ciala lub organéw kluczowych dla
iej przezycia, na przyklad glowy, to zaklecie nie zadziala.

Powrdt zza grobu to droga przez meke. Wskrzeszona
osoba ma kare —4 do wszystkich testéw ataku, rzutéw
obronnych i testéw cech. Po kazdym ukoriczeniu dlugiego
odpoczynku kara ta zmniejsza sie o 1, az do calkowi-
tego znikniecia.

WSPANIALA POSTADEOSE MORDENKAINENA
Przywolywanie, 7. krag

Czas rzucania: 1 minuta

Zasieg: 90 metréw

Komponenty: W, S, M (miniaturowy portal z kosci slonio-
wej, wypolerowany kawalek marmuru i malutka srebrna
lyzka, kazde warte co najmniej 5 sz)

Czas trwania: 24 godziny

Wyczarowujesz pozawymiarows siedzibe, ktéra istnieje
przez czas trwania czaru. Wybierasz znajdujace si¢
W zasiggu miejsce polozenia wejscia. Delikatnie
polyskujacy portal ma 1,5 metra szerokosei i 3 metry
wysokosci. P6ki pozostaje otwarty, do posiadlosci mozesz
wejsc ty i dowolne istoty wskazane przez ciebie podczas
rzucania zaklgcia. Mozesz zamykaé lub otwieraé portal,
gdy znajdujesz sie do 9 metréw od niego. Zamkniety portal
Jjest niewidzialny.
Tuz za wejéciem znajduje si¢ wspanialy hol z przejéciami
do licznych komnat. Wewnatrz jest czysto, Swiezo i cieplo.
Mozesz dowolnie rozplanowac posiadlosé, lecz jej
przestrzer nie moze przekroczyé 50 szescianéw o boku
3 metréw. Mieszkanie jest umeblowane i udekorowane
wedle twojego gustu. Zawiera ilogé pozywienia wystarcza-
jaca do tego, by urzadzié zlozony z dziewieciu dan bankiet
dla 100 oséb. Wszystkich przybywajacych wewnatrz
obsluguje grupa stu niemal przezroczystych sluzacych.
Ty decydujesz o ich wygladzie i odzieniu, sa tez calkowicie
postuszni twoim rozkazom. Kazdy z nich moze wykonywaé
zadania, ktére wykonalby normalny ludzki stuzacy, ale
nie moze atakowac ani podejmowaé zadnych akcji, ktére
bezposrednio zagrozilyby innej istocie. Sluzacy potra fig
przynosi¢ przedmioty, sprzatad, dokonywac napraw, sklada¢
ubrania, rozpala¢ ogieri, podawac positki, nalewaé wino itd.
Moga dowolnie przemieszczaé si¢ po calej posiadlosci, lecz
nie moga jej opuscié. Sprzety i inne elementy wyposazenia

stworzone przez to zaklecie zmieniaja sie w dym i znikaja,
jesli znajda si¢ poza posiadloscia. Kiedy zaklgcie dobiega
korica, wszystkie istoty przebywajace wewnatrz zostaja
wypchnigte z posiadlosci na wolne miejsca znajdujace sie
mozliwie blisko wejscia.

WSTRZASAJACE UGODZENIE
Wywolywanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Przy nastepnym trafieniu atakiem wreez w trakeie trwania
czaru twoja brori ugodzi zaréwno cialo, jak i ducha: twdj cel
otrzyma dodatkowo 4k6 obrazen psychicznych, Jesli nie zda
rzutu obronnego na Madro$¢, do korica swojej nastepnej
tury bedzie mial utrudnienie w testach ataku i testach cech,
a takze nie bedzie mégl podjaé reake;ji.

WTOPIENIE W KAMIEN
Przemiany, 3. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Komponenty: W, S
Czas trwania: 8 godzin

Wkraczasz w kamienny blok lub powierzchnie, o ile

s4 wystarczajaco duze, by zmiescié cie w caloéei, i na
Czas trwania czaru stapiasz siebie i swoje wyposazenie
z kamieniem. Wykorzystujac swoj ruch, wehodzisz

w kamieri w miejscu, ktérego mozesz dotknaé. Nic nie
zdradza twojej obecnosci w kamieniu i nie sposob cie
wykry¢ niemagicznymi zmyslami,

Gdy jestes stopiony z kamieniem, nie widzisz, co dzieje
sig na zewnatrz niego, i masz utrudnienie we wszystkich
testach Madrosci (Percepcja) przeprowadza nych, by
uslysze¢ diwicki z zewnatrz. Jestes §wiadom uplywu czasu
i mozesz rzucaé na siebie za klgcia. Mozesz przeznaczyd
swdj ruch na opuszczenie kamienia w miejscu, w ktérym
do niego wszedles, co powoduje, Ze czar sie koficzy. Poza
tym nie mozesz sie ruszac.

Niewielkie uszkodzenia kamienia nie szkodza ci, ale
jego czesciowe zniszezenie lub zmiana jego ksztaltu
(powodujaca, ze przestaniesz si¢ w nim miescié) wypycha
ci¢ z kryjéwki, zadajac ci 6k6 obrazeri obuchowych.
Calkowite zniszczenie kamienia (lub jego przemiana
w inng substancje) réwniez cig z niego usuwa i zadaje
ci 50 obrazeri obuchowych. Wyparty z kamienia padasz
powalony w wolnym miejscu najblizszym punktu
wejscia do kamienia.

WycIszeNIE EMOC]I
Uroki, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Probujesz stlumié silne emocje u grupy oséb. Kazdy huma-
noid znajdujgcy sie w obszarze sfery o promieniu 6 metréw
wokdl wybranego przez ciebie punktu w zasiegu czaru
musi wykonad rzut obronny na Charyzme, przy czym moze
zdecydowaé sie na porazke w tym rzucie. W przypadku nie-
powodzenia wybierasz jeden z dwéch ponizszych efektdw.



Mozesz stlumi¢ dowolny efekt powodujacy zauroczenie
lub przerazenie celu, Gdy twoje zaklecie przestanie dzialag,
wygaszony efekt powraca, o ile w migdzyczasie sam nie
dobiegl korica,

Drugi efekt czaru sprawia, ze jego cel staje sie obojetny
na wybrane istoty, wobec ktérych byl wrogi. Obojetnosé¢
ta skoriczy sie, gdy cel zaklecia zostanie zaatakowany,
skrzywdzony czarem lub gdy bedzie $wiadkiem
krzywdzenia jego przyjacidl. Gdy czar dobiega korica,
uspokojona istota ponownie staje sie wroga, chyba ze MP
zdecyduje inaczej,

WYKRYCIE DOBRA 1 724
Wieszczenie, 1. krag

Czas rzucania: | akeja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Podczas dzialania czary potrafisz okresli¢, czy w obre-
bie 9 metréw od ciebie przebywa czart, fey, niebianin,
nieumarly, wynaturzenie lub zywiolak, i poznajesz jego
lokalizacje. Wiesz takse, Czy na tym obszarze jest miejsce,
ktére zostalo magicznie uswiecone lub splugawione,
Zaklecie przenika przez wiekszos¢ barier, ale jest
blokowane przez 30 centymetréw kamienia, 2,5 centymetra
metalu, cienka warstwe olowiu lub 90 centymetréw
drewna badz ziemi.

WYKRYCIE MAGIT
Wieszczenie, 1. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siehie

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Podczas trwania czary Wyczuwasz magie w obrebie

9 metréw od siebie. Gdy wykryjesz w ten sposdb obecnogé
magii w stworzeniu lub obiekcie, mozesz wykorzystac
swojg akeje, by zobaczy¢é jego niklg aure i dowiedzie¢

sig, z jakiej szkoly pochodzi ta magia (jesli przynalezy

do ktérejs ze szkol).

Wykrycie magii przenika Przez wigkszosé barier, ale jest
blokowane przez kamieri o grubogci 30 centymetrow, metal
0 grubosci 2,5 centymetra, drewno lub ziemie o grubosci
90 centymetréw lub cienka warstwe olowiu.

WYKRYCIE MYS§LI
Wieszczenie, 2. krag

Czas rzucania: | akcja

Zasieg: Na siehie

Komponenty: W, S, M (sztuka miedzi)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Podczas dzialania tego czaru mozesz czytaé w myslach
okreslonych stworzen, Kiedy rzucasz to zaklecie oraz

w ramach swojej akeji w kazdej turze podezas jego trwania,
mozesz skupié¢ mysli na dowolnej istocie, ktéra widzisz

w obrebie 9 metréw od ciebie, Zaklecie nie zadziala

na istoty o Inteligencji mniejszej niz 4 lub niemdéwiace
zadnym jezykiem.

Poczatkowo poznajesz powierzchowne mysli wybranej
istoty, to co obecnie zaprzata jej umys}, Wykorz_vsqu(: sSwoja
akcje, mozesz przeniesé uwage na mysli innej istoty albo
skupi€ sie na prébie glebszego sondowania umystu obecnego

celu. Jezeli zdecydujesz sie badac glebiej, cel mus;i wykonadé
rzut obronny na Madrogé. W przypadku niepowodzenia
poznajesz jego motywacje (o ile jakas posiada), stan
emocjonalny i sprawe istotna w jego umygle (na przyklad
zrédlo zmartwier, obiekt milogci czy nienawisci). Udany
rzut obronny koriczy dzialanie zaklecia. W obu przypadkach
sondowana istota zdaje sobie sprawe, ze badasz jej umysl,
Jesli nie przeniesiesz swojej uwagi na umys! kogos innego, to
moze ona w ramach swojej akeji wykonaé z tobg sporny test
Inteligencii. Jesli wygra, zaklecie si¢ koriczy.

Zadawanie pytari istocie, ktérej czytasz w myslach,
wywoluje naturalne reakcje w jej umysle, dzieki czemu to
zaklecie jest szczegalnie przydatne podczas przesluchan.

Mozesz takze uzyc tego czaru do wykrycia obecnosci
inteligentnych stworzen, ktérych nie widzisz. Gdy rzucasz
zaklecie lub w ramach swojej akcji podezas jego dzialania
mozesz nashuchiwac mysli w obrebie 9 metréw pod siebie.
Zaklecie przechodzi przez bariery, jednak zatrzyma je
kamieri o grubosci 60 centymetréw, metal o gruboscei
5 centymetréw lub cienka warstwa olowiu. Nie wykryjesz
w ten sposob stworzeri o Inteligencji 3 lub mniejszej ani
takich, ktére nie mowia w zadnym jezyku,

Wykrywszy w ten Sposc6b obecnosé istoty rozumnej,
mozesz czytac jej w myslach przez pozostaly czas
trwania czaru zgodnie z zasadami opisanymi powyzej,
nawet jesli jej nie widzisz. Musi ona jednak pozostawac
W zasiegu czaru.

WYKRYCIE PULAPEK
Wieszczenie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metréw
Komponenty: W, S

Czas trwania: Nat ychmiastowy

Wyczuwasz obecnogé wszystkich pulapek znajdujacych

sie na linii wzroku w zasiegu czaru. Na potrzeby tego

zaklgcia pulapka jest wszystko, co mogloby wywolac nagly

lub niespodziewany efekt odbierany jako szkodliwy lub

niepozadany i zostalo przygotowane specjalnie w tym celu,

Dlatego przy pomocy tego czaru mozesz wykryé obszar

objety alarmem badz glifem strazniczym albo mechaniczng

zapadnig, ale nie naturalnie wystepujace slabe punkty

w podlodze, niestabilny sufit czy niewidoczne zapadlisko.
Zaklecie jedynie ujawnia obecnogé pulapek — nie

poznajesz polozenia kazdej pulapki, ale dowiadujesz sig

0 ogdlnej naturze stwarzanego przez nig zagrozenia,

WYKRYCIE TRUGIZNY T CHOROBY
Wieszczenie, 1. krag (rytual)

Czas rzucania: | akcja

Zasieg: Na sichie

Komponenty: W, S, M (lis¢ cisu)

Czas trwania; Koncentracja, do 10 minut

Podczas trwania czaru wyczuwasz obecnodé i lokalizacje
trucizn, jadowitych istot i chorgb w obrebie 9 metréw od
siebie. W kazdym przypadku potrafisz rozpoznaé rodzaj
wykrytej trucizny, gatunek istoty czy chorobe.

Zaklgcie przenika przez wigkszosé barier, ale jest
blokowane przez 30 centymetrow kamienia, 2.5 centymetra
metalu, cienka warstwe olowiu lub 90 centymetréw
drewna badz ziemi,



WYLACZENIE
Odpychanie, 6. krag (rytual)

Czas rzucania: 10 minut

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (pokropienie woda Swiecong,
rzadkie kadzidlo i sproszkowany rubin o wartosci co
najmniej 1000 sz)

Czas trwania: 1 dzien

Tworzysz barierg przeciw magicznym sposobom podrézo-
wania. Chroni ona obszar o powierzchni do 3600 metréw
kwadratowych i wysokosci do 9 metréw od podloza. Pod-
czas dzialania czaru nikt nie moze teleportowa¢ sie do
chronionego obszaru ani przeniesé si¢ tam przy uzyciu
portali, takich jak stworzone zakleciem bramy. Czar wyla-
cza na chronionym obszarze mozliwosé podrézy sferalnej,
dlatego nie mozna wejé¢ do niego réwniez przez Sfere
Astralng czy Eteryczng, a takze przez Feywild, Shadowfel]
czy za pomocq zaklecia sferalny przeskok.

Ponadto, zaklgcie zadaje obrazenia wybranym
przez ciebie rodzajom stworzeri. Wybierz jeden lub
wigcej sposrdd nastepujacych: czarty, fey, niebianie,
nieumarli i zywiolaki. Gdy wybrane stworzenie wkracza
w obszar zaklecia po raz pierwszy w swojej turze lub
rozpoczyna w nim swoja ture, otrzymuje 5k10 obrazen
nekrotycznych lub od $wiatlo$ci (wybierasz rodzaj obrazen
podczas inkantacji).

Gdy rzucasz zaklecie, mozesz réwniez ustalié haslo,
ktérego podanie uchroni istote wchodzaca na chroniony
obszar przed otrzymaniem obrazer.

Obszar zaklecia nie moze nakladaé sie z obszarem
innego wylaczenia. Jezeli rzucisz wylaczenie codziennie
przez 30 dni w tym samym miejscu, to zaklecie utrwali sig
do czasu rozproszenia, a komponenty materialne zostana
zuzyte podczas ostatniej inkantacji.

WYPALAJACY PROMIEN
Wywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasigg: 36 metrow
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Tworzysz 3 ogniste promienie i strzelasz nimi w stworzenia
w zasiegu czaru. Mozesz wszystkie skierowaé w ten sam
cel lub w rézne cele.

Wykonaj atak dystansowy czarem, osobny dla kaz-
dego promienia. Przy trafieniu celu otrzymuje 2k6
obrazen od ognia.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujge komoérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyzej 2. tworzysz dodatkowy promier.

WYPEDZAJACE UGODZENIE
Odpychanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: Na siebie

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Przy nastepnym trafieniu atakiem w trakcie trwania czaru
twoja brori trzaska magiczna energia i zadaje dodatkowo
5k10 obrazen od mocy. Ponadto, jezeli tym atakiem
zmmniejszysz punkty wytrzymaloéei celu do 50 lub mniej,
to zostaje on wypedzony. Jezeli pochodzil z innej sfery



egzystencji niz ta, w ktérej przebywasz, to znika i powraca
do swojej sfery macierzyste;. Natomiast jezeli przeciwnik
pochodzi ze sfery, w ktérej sie znajdujesz, to znika i pojawia
si¢ obezwladniony w neutralnej demisferze. Pozostaje

tam do zakoticzenia czaru, po czym powraca w miejsce,

z ktérego zniknal (lub najblizsze wolne).

WYPEDZENIE
Odpychanie, 4. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 18 metrow

Komponenty: W, S, M (przedmiot obrzydliwy
dla celu czaru)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Podejmujesz prébe odeslania istoty, ktéra widzisz

w zasiegu czaru, do innej sfery egzystencji. Musi ona
wykonac rzut obronny na Charyzme. W przypadku
niepowodzenia zostaje wygnana.

Jezeli pochodzi ze sfery egzystencji, w ktérej aktualnie
przebywasz, to znika i pojawia sie obezwladniona
w neutralnej demisferze. Pozostaje tam do zakosiczenia
¢zaru, po czym powraca w miejsce, z ktérego zniknela (lub
w najblizsze wolne).

Natomiast jezeli stworzenie pochodzi z innej sfery
egzystencji niz ta, w ktdrej rzucasz czar, to zostaje
wypedzone i z cichym trzaskiem powraca do swojej
rodzimej sfery. Jezeli zaklecie skoriczy si¢ przed uplywem
1 minuty, odeslany cel pojawia si¢ z powrotem w miejscu,
z ktérego go wygnales, lub w najblizszym wolnym.

W przeciwnym przypadku nie wraca.,

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar. wyko-
rzystujac komérke co najmniej 5. kregu, za kazdy krag
powyzej 4. mozesz objaé czarem dodatkows istote.

WYWOLANIE PEOMIENTA
Przywolywanie, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Na siebie
Komponenty: W, S
Czas trwania: 10 minut

W twojej dloni pojawia sie migotliwy plomieri. Utrzymuje
si¢ tam przez czas trwania czaru, nie parzac cie ani nie
uszkadzajac twojego wyposazenia, Swiccijasn_vm Swiatlem
W promieniu 3 metréw i slabym w promieniu kolejnych
3 metréw. Znika, kiedy odwolasz go w ramach swojej akcji
lub kiedy rzucisz kolejny.

Mozesz zaatakowac tym plomieniem, ale spowoduje
to koniec zaklecia. Kiedy rzucasz ten czar lub w ramach
akcji w swojej turze, mozesz cisnac plomieniem w istote
znajdujaca sie do 9 metréw od ciebie. Wykonaj atak
dystansowy czarem. Przy trafieniu cel otrzymuje 1k8
obrazeri od ognia.

Obrazenia z tego zaklecia zwigkszaja si¢ o 1k8, gdy
osiggniesz 5. poziom (do 2k8), 11. poziom (do 3k8)i 17.
poziom (do 4k8).

WZMOCNIENIE CECHY
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (zwierzece pidro lub futro)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Dotknieciem nakladasz na wybranga istote magiczne
wzmocnienie. Wybierz jedna sposréd dostepnych
mozliwosci; istota zostanie objeta Jjej efektem na czas
dzialania czaru. 5

Bycza sila. Cel ma ulatwienie w testach Sily, a jego
udZwig ulega podwojeniu.

Kocia zwinnosé. Cel ma ulatwienie w testach Zrecznoscei
oraz nie otrzymuje obrazeri od upadkéw z wysokosci do
6 metréw, o ile nie jest obezwladniony.

Lisia przebieglosé. Cel ma ulatwienie w testach
Inteligencji.

Orli majestat. Cel ma ulatwienie w testach Charyzmy.

NiedZwiedzia wytrzymalosé. Cel ma ulatwienie
w testach Kondycji i otrzymuje 2k6 tymeczasowych PW,
ktdre znikajg po zakoriczeniu dzialania czaru.

Sowia madrosé. Cel ma ulatwienie w testach Madrosci.

Na wyzszych kregach. Jedli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
powyzej 2. mozesz objaé czarem dodatkows istote.

WzROST KOLCOW
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 45 metréw

Komponenty: W, S, M (siedem ostrych cierni lub malych,
zaostrzonych galazek)

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Ziemia w promieniu 6 metréw wokél punktu wskazanego
W zasiggu czaru pokrywa sie twardymi kolcami

i cierniami. Obszar objety czarem na czas jego trwania
staje sie trudnym terenem. Poruszajace sie po nim istoty
otrzymuja 2k4 obrazeti klutych za kazde 1,5 metra
przebytej odleglosci.

Przemiana ziemi jest zakamuflowana tak. by jej
powierzchnia wygladala naturalnie. Wszystkie stworzenia,
ktdre nie widza obszaru w momencie rzucania czaru,
przed wkroczeniem do niego musza wykonac udany test
Madrosci (Percepcja) o ST rzutu obronnego przeciw twoim
czarom, by rozpoznac teren jako niebezpieczny.

ZABOJCZA CHMURA
Przywolywanie, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metréw

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Przywolujesz oblok trujacej, z6lto-zielonej mgly w ksztaleie

sfery o promieniu 6 metréw z punktem wyjscia w wybra-

nym miejscu w zasiegu czaru. Mgla rozprzestrzenia sie za

zalomy i tworzy obszar pozbawiony widocznoscei. Utrzymuje

sie do korica dzialania czaru, chyba ze wezesniej zostanie

rozwiana silnym wiatrem, co réwniez koriczy zaklecie.
Stworzenie wchodzace w obszar mgly po raz pierwszy

w swojej turze lub rozpoczynajace w niej swoja ture

musi wykonad rzut obronny na Kondycje. W przypadku

niepowodzenia otrzymuje 5k8 obrazer od trucizny. Udany

rzut zmniejsza obrazenia o polowe. Zaklecie dziala

nawet, gdy objete nim istoty wstrzymaja oddech lub nie

muszg oddychaé.

Na poczatku kazdej twojej tury mgla oddala si¢ od ciebie

0 3 metry, przelewajac sie po powierzchni gruntu. Opary

s3 cigzsze od powietrza, wiec splywaja na nizsze poziomy,

réwniez przez otwory,




Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmniej 6. kregu, za kazdy krag
powyzej 5. zwiekszasz zadawane obrazenia o 1k8.

ZADAWANIE RAN
Nekromancja, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Natych miastowy

Wykonaj atak wrecz czarem przeciw istocie w twoim
zasiegu. Przy trafieniu otrzymuje ona 3k10 obrazer
nekrotycznych.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujge komérke co najmniej 2. kregis za kazdy krag
powyzej 1. zwigkszasz zadawane obrazenia o 1k10.

ZAMET
Uroki, 4. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: 27 metréw

Komponenty: W, S, M (trzy lupiny orzecha)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Czar atakuje i wypacza umysly stworzen, wywolujac
halucynacje i niekontrolowane dzialania. Kazde stworzenie
znajdujace si¢ w obrebie sfery o promieniu 3 metréw, ktérej
punkt wyjscia lezy we wskazanym przez ciebie miejscu
W zasiegu czaru, musi wykonac rzut obronny na Madro$é.
W przypadku niepowodzenia ulega wplywowi zaklecia.
Stworzenie pod dzialaniem zametu nie moze uzywac
reakeji i na poczatku kazdej swojej tury musi rzutem k10
okresli¢ swoje zachowanie podczas tej tury.

k10 Zachowanie
1 Istota nie wykonuje w tej turze zadnej akgji, a caty

swoj ruch przeznacza na podazanie w przypadkowym
kierunku. Aby go okresli¢, rzuc k8, przypisujac kazdej
Sciance kosci konkretny kierunek.

2-6  Istota w tej turze nie rusza sie i nie wykonuje
zadnych akgji.

7-8  lIstota wykorzystuje swojg akcje, by zaatakowac wrecz
losowe stworzenie w swojej strefie kontroli. Jesli nie ma
zadnego celu w strefie kontroli, to w tej turze nic nie robi.

9-10  Istota dziata i porusza sie normalnie.

Objeta czarem istota pod koniec kazdej swojej tury
moze wykonac rzut obronny na Madro$é. Sukces oznacza
wyzwolenie sie spod efektu czaru.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzystu-
jac komérke co najmniej 5. kregu, za kazdy krag powyzej 4.
zwickszasz promieri dzialania zaklecia o 1,5 metra.

ZAPLANOWANA ILU ZJA
lluzje, 6. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 36 metrow

Komponenty: W, S, M (odrobina runa i jadeitowy pyl
0 wartosci co najmniej 25 sz)

Czas trwania: Do rozproszenia

W zasiegu czaru wywolujesz iluzje obiektu, istoty
lub innego widzialnego zjawiska, ktéra aktywuje sie

——



w okreslonych okolicznosciach, a do czasu ich zaistnienia
pozostaje niezauwazalna. [luzja nie moze by¢ wieksza
niz szescian o boku 9 metréw. W czasie jej rzucania
okreslasz sposéb jej zachowania i wydawane przez nia
dZwieki. Zaplanowane w ten sposéb zachowanie moze
trwac do 5 minut.

W momencie zaistnienia wymaganych okolicznosci
iluzja pojawia si¢ i zachowuje w zaplanowany sposéb.
Kiedy skoriczy swoje przedstawienie, znika i pozostaje
stanie spoczynku przez 10 minut, po ktérych moze sie
ponownie aktywowac.

Okolicznosci uruchamiajace moga by¢ sformulowane
ogélnie lub szczegélowo, w zaleznodci od twoich potrzeb,
cho¢ muszg opierac si¢ na widzialnych lub slyszalnych
warunkach, ktére wystepuja w obrebie 9 metréw od
miejsca iluzji. Przykladowo, mozesz stworzyé iluzje siebie,
by pojawila sig i ostrzegla tych, ktérzy sprébuja otworzyé
zabezpieczone pulapka drzwi, badz tez ustawic ja tak, by
aktywowala sie, gdy ktos wypowie w jej poblizu okreglone
slowo lub zdanie.

Fizyczny kontakt z obrazem demaskuje iluzje, poniewaz
moga przez nig przenikac przedmioty. [luzje mozna
rozpoznac, jesli wykorzysta sie akcje, by ja zbadaé,

i wykona udany test Inteligencji (Sledztwo) o ST rzutu
obronnego przeciw twoim czarom. Rozpoznawszy iluzje,
widzi si¢ przez jej obraz, a wydawane przez nia dZwieki
sg stlumione.

ZARAZA
Nekromancja, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: Dotyk
Komponenty: W, S
Czas trwania: 7 dni

Twoje dotknigcie wywoluje chorobe. Wykonaj atak
Wr€CZz czarem przeciw stworzeniu twojej strefie ataku.
Przy trafieniu cel zostaje zatruty.

Na koniec kazdej swojej tury zatruty cel zaklecia musi
wykonac¢ rzut obronny na Kondycje. Po trzecim sukcesie
przestaje by¢ zatruty, a zaklecie sie koriczy. Jesli cel
poniesie trzy porazki, przestaje by¢ zatruty, a ty wybierasz
jedna z ponizszych choréb. Cel cierpi na nia do korica czasu
trwania czaru.

Zaklecie wywoluje naturalnie wystepujaca chorobe,
zatem dzialaja na nia zaklecia i magiczne efekty usuwajace
choroby lub lagodzace ich przebieg.

Leproza gnilna. Cialo zarazonego zaczyna gnié, co
powoduje utrudnienie w testach Charyzmy i podatno$é na
wszystkie rodzaje obrazen.

Ogieri umyslu. Choroba rozpala umysl chorego,
powodujac utrudnienie w testach Inteligencji i w rzutach
obronnych na niej opartych. W czasie walki cel zachowuje
sig tak, jakby znajdowal si¢ pod wplywem zametu.

Plugawica. W ciele chorego szaleje goraczka powodujaca
utrudnienie w testach Sily oraz w atakach i rzutach
obronnych dla niej opartych.

Wstrzaséwka. Cialem zarazonego wstrzasaja dreszcze.
Cel ma utrudnienie w testach Zreczno$ci oraz w rzutach
obronnych i atakach na niej opartych.

Zacma bolesna. Umysl istoty jest écisniety bélem, a jej oczy
staja si¢ mlecznobiale. Cel jest oslepiony oraz ma utrudnienie
w testach Madroéci i w rzutach obronnych na niej opartych.

Wybrocznosé (czerwona $mierd). U chorego wystepuja
niekontrolowane krwawienia, powodujace utrudnienie

w testach Kondycji i zwiazanych z nia rzutach obronnych.
Ponadto za kazdym razem, gdy chory otrzymuje obrazenia,
zostaje ogluszony do korica swojej nastepnej tury.

ZATRZYMANIE CZASU
Przemiany, 9. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie
Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Na krdtka chwile wstrzymujesz uplyw czasu dla wszystkich

opraécz ciebie. Dla innych czas stoi w miejscu, podczas

gdy ty rozgrywasz 1k4 + 1 tur z rzedu, w ktérych mozesz

wykonywac akcje i poruszac sie w ndbrmalny sposéb.
Zaklecie dobiega korica, jesli jakakolwiek z twoich

akeji lub ktérys z wytworzonych przez ciebie efektéw

wplynie na istote inna niz ty lub na przedmioty przez

nig noszone albo trzymane. Czar koriczy swoje dzialanie

réwniez wtedy, gdy oddalisz sie od miejsca inkantacji na

ponad 300 metréw,

ZAUROCZENIE OSOBY
Uroki, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 9 metrow
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 godzina

Prébujesz zauroczyé humanoida, ktérego widzisz w zasiegu
czaru. Musi on wykonac rzut obronny na Madrosé,

w ktérym ma ulatwienie, jesli walczy z tobg lub ktéryms

z twoich towarzyszy. W przypadku niepowodzenia zostaje
przez ciebie zauroczony na czas trwania zaklecia lub

do momentu, w ktérym ty lub ktéry$ twoich towarzyszy
zadzialacie na jego szkode. Zauroczony humanoid
postrzega ciebie jako przyjaznego znajomego. Gdy czar
dobiega korica, cel ma $wiadomosé, ze zostal przez

ciebie zauroczony.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujac komdrke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. mozesz objaé zauroczeniem dodatkowa istote.
W momencie rzucania czaru wszystkie cele musza przeby-
wac w obregbie 9 metréw od siebie.

ZBROJA AGATHYS
Odpychanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M (kubek wody)
Czas trwania: 1 godzina

Otaczasz si¢ ochronng magiczna moca, objawiajaca sie

w formie widmowego szronu pokrywajacego ciebie i twoje
wyposazenie. Na czas dzialania zaklecia otrzymujesz

5 tymezasowych punktéw wytrzymalosci. Jesli zostaniesz
trafiony atakiem wrecz, poki posiadasz te dodatkowe PW,
to napastnik otrzyma 5 obrazen od zimna.

Na wyzszych kregach. ]esli rzucasz ten czar,
wykorzystujac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag
powyzej 1. zwiekszasz o 5 zaréwno tymezasowe punkty
wytrzymalosci, jak i obrazenia od zimna.



ZBROJA MAGA
Odpychanie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (kawalek wyprawionej skory)
Czas trwania: 8 godzin

Dotykasz przychylnej istoty, ktéra nie nosi pancerza,

i na czas trwania czaru otaczasz Jja ochronng magiczna
energia. KP celu przyjmuje wartosé 13 + jego modyfikator
ze Zrgeznosci. Efekt mija, gdy cel zalozy zbroje lub gdy
zakoriczysz czar w ramach swojej akeji.

ZDJECIE KLATWY
Odpychanie, 3. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S

Czas trwania: Natych miastowy

Pod twoim dotknieciem koricza sie wszelkie klatwy
nalozone na istote lub obiekt. Jezeli tym obiektem jest
przeklety magiczny przedmiot, to jego klatwa trwa, ale
rzucone zaklecie zrywa jego powiazanie z ofiara, tak ze
moze go ona zdjac lub wyrzucicé.

ZGUBA
Uroki, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: 9 metréow

Komponenty: W, S, M (kropla krwi)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Maksymalnie trzy istoty, ktére widzisz w zasiggu czaru,
musza wykonaé rzut obronny na Charyzme. W przypadku
niepowodzenia cel musi rzucié k4 i odja¢ wynik od
rezultatu testu za kazdym razem, gdy atakuje lub wykonuje
rzut obronny podczas trwania czaru.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wykorzystu-
Jjac komérke co najmniej 2. kregu, za kazdy krag powyzej 1.

mozesz objaé dzialaniem czaru dodatkows istote.

ZJADLIWE SZYDERSTWO
Uroki, sztuczka

Czas rzucania: 1 akcja
Zasieg: 18 metréw
Komponenty: W

Czas trwania: Natychmiastowy

Wyrzucasz z siebie litanie obelg przeplecionych subtelna
magig urokow i wysylasz ja w strone istoty, ktéra widzisz
w zasiegu czaru. Jezeli cel cie slyszy (choé nie musi cig
rozumiec), musi wykonac rzut obronny na Madrosé.
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 1k4 obrazen
psychicznych i ma utrudnienie w nastepnym tescie ataku
wykonanym przed koricem swojej nastepne;j tury.
Obrazenia z tego zaklecia zwiekszaja si¢ o 1k4, gdy
osiggniesz 5. poziom (do 2k4), 11. poziom (do 3k4) i 17.
poziom (do 4k4).

ZMARTWYCHWSTANIE
Nekromancja, 7. krag

Czas rzucania: 1 godzina .

Zasieg: Dotyk

Komponenty: W, S, M (diament o wartogci co najmniej
1000 sz, zuzywany przez zaklecie)

Czas trwania: Natychmiastowy

Dotykasz istoty zmarlej nie dawniej niz 100 lat temu

z powodow innych niz starosé i niebedacej nieumarlym.
Jezeli jej dusza jest wolna i chetna, to powraca do ciala,

a istota zostaje przywrdécona do zycia z pelng pula swoich
punktéw wytrzymalogei,

Zaklgcie neutralizuje wszystkie trucizny i leczy zwykle
choroby, ktére nekaly wskrzeszang istote-w momencie
jej $mierci. Nie usuwa jednak magicznych choréb, klatw
i podobnych efektéw; jesli nie zostang one wezesniej
usunigte, zaczynaja dziala¢ od razu po wskrzeszeniu,

Czar zamyka réwniez wszystkie Smiertelny rany
i przywraca utracone czesci ciala.

Powrét zza grobu to droga przez meke. Wskrzeszona
osoba ma kare —4 do wszystkich testéw ataku, rzutéw
obronnych i testéw cech. Po kazdym ukoriczeniu
dlugiego odpoczynku kara ta zmniejsza sigo 1, az do
calkowitego znikniecia.

Wskrzeszenie ta metoda osoby zmarlej przed rokiem
lub wezesniej kosztuje cie bardzo wiele wysilku. Do czasu
ukoriczenia dlugiego odpoczynku nie mozesz rzucaé
czaréw i masz utrudnienie we wszystkich testach ataku,
testach cech i rzutach obronnych.

ZMIANA SIEBIE
Przemiany, 2. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Przyjmujesz nowy ksztalt. Podczas rzucania czaru wybierz
jedna sposréd podanych mozliwosci. Jej efekty utrzymuja
sig przez czas trivania zaklecia. W tym czasie mozesz
rowniez w ramach akeji zrezygnowaé z aktualnie wybranej
opcji i zastapié ja inna.

Naturalne bronie. Wyksztalcasz pazury, kly, kolce, rogi
albo inng wybrana brori naturalna. Twoje ataki bez broni
zadajg 1k6 obrazes cigtych, klutych albo obuchowych,
zaleznie od jej rodzaju, a takze masz bieglosé w walce bez
broni. Co wiecej, twoja naturalna bror Jjest magiczna, wiec
zapewnia premie +1 do ataku i obrazed.

Organizm wodny. Dostosowujesz swoje cialo do
zycia w wodzie, wyksztalcajac skrzela i blone plawna.
Mozesz oddychaé pod woda i plywasz z szybkoscia réwna
szybkosci chodzenia.

Zmiana wygladu. Zmieniasz swoja aparycje. Okreslasz
wyglad, wzrost, wage, rysy twarzy, glos, dlugosé i kolor
wloséw, odcieri skéry i ewentualne cechy szczegdlne.
Mozesz przyjaé wyglad innej rasy, choé¢ nie zmieni to
twoich statystyk. Zmiana wygladu nie wplywa tez na
twojg kategorig wielkosci, a twéj podstawowy ksztalt
musi pozostac zblizony, na przyklad nie zrobisz z siebie
czworonoga, jesli jestes dwunozny.



ZMIENNOKSZTAETNOSE
Przemiany, 9. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: W, S, M ( jadeitowy diadem o wartoéci co
najmniej 1500, ktoéry nalezy umiescié na glowie przed
rzuceniem zaklecia)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Na czas dzialania czaru przyjmujesz forme innej istoty.
Moze to byé dowolne stworzenie o stopniu wyzwania
réwnym twojemu poziomowi lub od niego nizszym. Przy-
jeta forma nie moze byé konstruktem ani nieumarlym

i musiales ja widzieé przynajmniej raz. Przeobrazasz sie
W przecigtnego przedstawiciela wybranego gatunku, nie-
posiadajacego pozioméw w zadnej klasie ani niemajacego
zdolnosci rzucania czaréw.

Twoje statystyki zostaja zastapione statystykami
wybranej istoty, cho¢ zachowujesz swdj charakter oraz
wartosci Inteligencji, Madrogci i Charyzmy. Zachowujesz
tez wszystkie swoje bieglodci w umiejetnosciach i rzutach
obronnych jako dodatek do zyskiwanych w nowej formie.
Jesli istota ma te same bieglosci co ty, ale z wigksza premia,
to uzywasz jej premii. Nie mozesz korzystac z zadnych
akeji legendarnych lub zwigzanych z lezem istoty, w ktéra
si¢ zmieniasz.

Przyjmujesz punkty wytrzymalosci swojej nowej formy.
Wracajac do swej naturalnej postaci, powracasz tez do
poziomu punktéw wytrzymalogci sprzed przemiany. Jesli
wracasz do naturalnej postaci w efekcie spadku punktow
wytrzymalosci do 0, to cale pozostale obrazenia otrzymuje
twoja naturalna forma. Jezeli te obrazenia nie zmniejsza
réwniez twoich naturalnych punktéw wytrzymalosci do 0,
zachowujesz przytomnosé,

Zachowujesz wszelkie zdolnosci wynikajace z twojej
klasy, rasy lub innego zrédla i mozesz z nich korzysta¢,

o ile twoja nowa forma jest w stanie to robic. Nie mozesz
uzywacé zadnych specjalnych zmysléw (na przyklad
widzenia w ciemnosci), chyba ze nowa forma tez je posiada.
Moéwic mozesz tylko wéwczas, gdy istota, w ktéra sie
zmieniles, takze to potrafi.

Podczas przemiany decydujesz, czy twoje wyposazenie
spada na ziemie, stapia si¢ z nowa forma, czy jest przez nia
noszone. Noszony ekwipunek dziala w normalny sposéh.
MP w zaleznosci od twojego nowego ksztaltu i rozmiaru
decyduje, czy w nowej formie mozesz nosic¢ poszczegélne
elementy wyposazenia. Twoje rzeczy nie zmieniaja
ksztaltu ani rozmiaru, by dopasowaé si¢ do nowej formy,

a wszystko, czego nie moze ona zalozy¢, musi albo sie z nig
scalic, albo spasé na ziemie. Ekwipunek scalony z nowa
postacia nie dziala.

Podczas dzialania czaru mozesz w ramach swojej akeji
przyjac inng postac zgodnie z zasadami i ograniczeniami
opisanymi powyzej, z jednym wyjatkiem: jezeli twoja nowa
posta¢ ma wiecej punktéw wytrzymalosci niz obecna, to
punkty wytrzymalosci pozostana na obecnym poziomie.

ZMYLKA

lluzje, 5. krag

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Na siebie

Komponenty: S

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Stajesz sie niewidzialny i w tej samej chwili pojawia sie
W zajmowanym przez ciebie miejscu twaj iluzoryczny
sobowtoér. Kopia istnieje przez caly czgs trwania czaru,
ale twoja niewidzialnosé koriczy sie, jesli zaatakujesz lub
rzucisz zaklecie.

W ramach swojej akcji mozesz przemiescic¢ sobowtéra
z maksymalng szybkoscia rowng twojej podwdéjne;j
szybkoscei i sprawid, by gestykulowal, méwil i zachowywal
si¢ w okreslony przez ciebie sposéh.

Jestes w stanie patrzeé i sluchaé. korzystajac z jego
zmysléw, tak jakbys byl w jego m iejscu. W ramach akcji
dodatkowej w kazdej swojej turze mozesz przelgczad sig
migdzy zmyslami swoimi i sobowtéra, Gdy uzywasz jego
zmysléw, twoje wlasne zmysly wzroku i stuchu nie dzialaja.

ZNAK LOWCY
Wieszczenie, 1. krag

Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasieg: 27 metréow

Komponenty: W

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Wybierasz istote, ktérg widzisz w zasiggu czaru, i magicz-
nie oznaczasz ja jako swoja zdobycz. Podczas trwania
czaru przy kazdym trafieniu bronia zadajesz jej dodatkowo
1k6 obrazeri, a ponadto masz ulatwienie w testach Madro-
sci (Percepcja) i Madrogci (Sztuka przetrwania), gdy cheesz
ja odnalezé. Jezeli przed zakoriczeniem dzialania czaru
punkty wytrzymalosci celu spadng do 0, mozesz w ramach
akcji dodatkowej w swojej nastepnej turze przeniesé to
oznaczenie na nastepna istote.

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasz ten czar, wyko-
rzystujgc komérke 3. lub 4. kregu, mozesz koncentrowaé
si¢ na nim do 8 godzin, a jesli wykorzystujesz komérke
co najmniej 5. kregu, mozesz utrzymac koncentracje
do 24 godzin.

ZNALEZIENIE CHOWANCA
Przywolywanie, 1. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 godzina

Zasieg: 3 metry

Komponenty: W, S, M (wegiel drzewny, kadzidlo i ziola
o lacznej wartosci 10 sz, ktére nalezy spali¢ w kok-
sowniku z brazu)

Czas trwania: Natych miastowy

Bierzesz na slizbe chowarica - ducha, ktéry przyjmuje
wybrang przez ciebie posta¢ zwierzecia: jadowitego

weza, jastrzebia, jaszczurki, konika morskiego, kota,
kraba, kruka, lasicy, nietoperza, o$miornicy, pajaka, ryby
(quipper), sowy, szczura albo zaby (ropuchy). Chowaniec
pojawia sie w wolnym miejscu w zasiegu czaru. Posiada
statystyki wybranej formy zwierzecej, ale jest niebianinem,
fey lub czartem (wedle twojego wyboru).

Chowaniec dziala niezaleznie od ciebie. ale zawsze
Jest posluszny twoim poleceniom. W trakcie walki
wykonuje wlasne rzuty na inicjatywe i dziala w swojej
turze. Chowaniec nie moze atakowadé. ale moze
wykonywad inne akgeje.

Kiedy jego punkty wytrzymalosci spadna do 0, chowa-
niec znika, nie pozostawiajac zadnej fizycznej formy. Pojawi
si¢ ponownie, kiedy znowu rzucisz to zaklecie.

Gdy chowaniec przebywa w obrebie 30 metréw od ciebie,
mozesz porozumied sie z nim telepatycznie. Ponadto,
mozesz wykorzystac swoja akcje, by do rozpoczecia swojej



nastepnej tury widzied i slysze¢ to, co twdj chowaniec,
korzystajac przy tym z jego specjalnych zmysléw. Gdy to
robisz, twoje wlasne zmysly wzroku i sluchu nie dzialaja.

Mozesz uzyé swojej akeji, by tymezasowo odeslaé
chowarica. Znika on w sferze kieszeniowej i czeka, az g0
przywolasz. Mozesz tez odwolad go na stale. Jesli zostal
lymezasowo odwolany, to mozesz przywolaé go z powrotem
w wolne miejsce w obrebie 9 metréw od siebie.

Mozesz mieé tylko jednego chowarica na raz. Jezeli
rzucisz to zaklgcie, gdy masz juz chowarica, bedziesz mieé
mozliwosé wybrania innego zwierzecia z powyzszej listy.
Wowezas twéj chowaniec dostosuje ksztalt do twoich
nowych wymagarn.

Kiedy rzucasz zaklecie, ktérego zasieg to dotyk, twoj
chowaniec moze przekazac je tak, jakby sam je rzucil. Aby
to zrobi¢, musi przebywac w obrebie 30 metréw od ciebie
i uzy¢ swojej reakcji na przekazanie rzucanego przez ciebie
zaklecia. Jesli ten czar wymaga testu ataku, to uzywasz
swojego modyfikatora.

ZNALEZIENIE WIERZCHOWCA
Przywolywanie, 2. krag

Czas rzucania: 10 minut
Zasieg: 9 metrow
Komponenty: W, S

Czas trwania: Natychmiastowy

Przywolujesz ducha, ktdry przyjmuje postaé nieprzecietnie
inteligentnego, silnego i lojalnego wierzchowea, i tworzysz
dlugotrwala wiez migdzy wami. Wierzchowiec pojawia sie
w wolnym miejscu w zasiegu czaruy i przyjmuje wybrana
przez ciebie postad: jelenia, kucyka, mastifa, rumaka
bojowego lub wielblada. (MP moze takze zgodzié sie
na przywolanie innych zwierzat jako wierzchowedéw),
Stworzenie ma statystyki wybranego zwierzecia, ale jest
czartem, fey lub niebianinem (wedle twojego wyboru).
Ponadto, jesli twéj wierzchowiec mialby Inteligencje 5 lub
mniej, to rosnie ona do 6, a stworzenie zyskuje zdolnogé
rozumienia jezyka wybranego przez ciebie sposraod tych,
ktérymi méwisz.

Stworzenie shuzy ci jako wierzchowiec zaréwno w walce,
jak i poza nia, a wasza instynktowna wiez pozwala wam
walczyé, jakbyscie stanowili jednosé. Dosiadajac swojego

wierzchowca, mozesz rozszerzyc na niego dzialanie
kazdego zaklecia, ktére normalnie mozesz rzucic
tylko na siebie.

Kiedy jego punkty wytrzymalosci spadna do 0, wierz-
chowiec znika, nie pozostawiajac zadnej fizycznej formy.
Mozesz zawsze odwolaé wierzchowea w ramach swojej
akcji, a wowezas réwniez zniknie. W obu przypadkach
ponowne rzucenie tego zaklgcia przywola go z powrotem
z pelng pula punktéw wytrzymalosci.

Gdy wierzchowiec znajduje si¢ nie dalej niz 1,5 kilometra
od ciebie, mozecie porozumiewac sie telepatycznie.

Nie mozesz tym zakleciem zwigzac ze soba wigcej niz
Jjednego wierzchowca na raz. Mozesz go jednak zwolni¢
w dowolnym momencie w ramach swojej akeji. Gdy to
zrobisz, zniknie.

ZWIERZECE KSZTALTY
Przemiany, 8. krag

Czas rzucania: 1 akeja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S

Czas trwania: Koncentracja, do 24 godzin

Przy pomocy magii zmieniasz in nych w zwierzeta, Wybierz
dowolna liczbe przychylnych istot, ktére widzisz W zasiegu
czaru. Kazda z nich zamieniasz w Duze lub mniejsze
zwierze o stopniu wyzwania nie wigkszym niz 4, W kazdej
nastepnej turze mozesz uzyc swojej akcji, by zamienié je
W inne zwierzeta.

Przemiana kazdej z istot trwa przez caly czas dzialania
czaru, chyba ze wezesniej jej PW spadna do 0 albo
umrze. Kazdemu celowi mozesz nadac inna postac. Jego
statystyki zostang zastapione statystykami wybranego
zwierzecia, ale zachowa swéj charakter oraz wartosci
Inteligencji, Madrogci i Charyzmy. Przemieniona istota
przyjmuje punkty wytrzymalosci swojej nowej formy.
Wracajac do swej naturalnej postaci, powraca tez do
poziomu punktéw wytrzymalosci sprzed przemiany.
Jesli powraca do naturalnej postaci w efekcie spadku
punktéw wytrzymalosci do 0, to cale pozostale obrazenia
otrzymuje jej naturalna forma. Jezeli te pozostale
obrazenia nie zmniejsza réwniez jej naturalnych punktéw
wytrzymalosgci do 0, pozostaje przytomna. W wykonywaniu
akcji ograniczona jest mozliwogciami SWOjej nowej
formy. Zamieniona w zwierze istota nie moze méwic ani
rzucac czarow.

Wyposazenie przemienionej istoty scala sie jej
nowg postacia. Nie moze ona aktywowag, trzymac
ani w inny sposdéb wykorzystywac zadnego elementu
SWOjego wyposazenia.

ZWIERZECE ZMYSLY
Wieszczenie, 2. krag (rytual)

Czas rzucania: 1 akcja

Zasieg: Dotyk

Komponenty: S

Czas trwania: Konce ntracja, do 1 godziny

Dotykasz przychylnego zwierzecia. W czasie dzialania
czaru mozesz przeznaczy¢ swoja akcje na skorzystanie
z jego zmysléw wzroku i sluchu. Mozesz to robié¢, dopéki
nie przeznaczysz kolejnej akeji na powrét do swoich
wlasnych zmysléw. W tym czasie mozesz korzystaé ze
specjalnych zmysléw tego zwierzecia, ale twoje wlasne
zmysly wzroku i sluchu nie dzialaja.




ZWIERZECYPOSLANTEC
Uroki, 2. krag (rytual)

Czas rzucania: | akeja

Zasieg: 9 metrow

Komponenty: W, S, M (odrobina jedzenia)
Czas trwania: 24 godziny

Za pomoca tego czaru jested w stanie przesla¢ wiado-
mosé przy pomocy zwierzecia. Wybierz Malutkie Zwierze,
ktére widzisz w zasiegu czaruy, takie jak nietoperz, sojka
badz wiewiérka, Okreslasz znana ci lokacje oraz ogdlnie
opisujesz adresata, na przyklad: ,mezczyzna lub kobieta
W mundurze strazy miejskiej” albo »rudowlosy krasnolud
W szpiczastym kapeluszy”. Dolaczasz do tego wiadomosgé
zlozong z maksymalnie 25 sléw, Zaklete zZwierze podrézuje
do miejsca Przeznaczenia, przebywajac okolo 80 kilome-
trow na dobe w przypadku latajacego poslarica albo okolo
40 kilometréw na dobe w pozostalych przypadkach.

Gdy poslaniec osiagnie cel, dostarcza opisanej istocie
twoja wiadomosé, nasladujac dZwick twojego glosu.
Poslaniec przemawia tylko do osoby odpowiadaj:gccj
podanemuy opisowi. Jezeli w czasie trwania czaru nie zdola
dotrzeé do adresata, to wiadomogé przepada, a Zwierze
powraca do miejsca, w ktorym je zaczarowales,

Na wyzszych kregach. Jesli rzucasy ten czar, wyko-
rzystujac komérke co najmniej 3. kregu, za kazdy krag
Powyzej 2. przedluzasz dzialanie czaru o 48 godzin,

ZYCZENIE
Przywolywanie, 9. kr. ag

Czas rzucania: | akcja

Zasieg: Na siebie
Kornpenenty: W

Czas trwania: Natych miastowy

Zyczenie jest najpotezniejszym z czarow, jakie moze
rzucic istota $miertelna. Wystarczy, ze powiesz, czego
checesz, by zmieni¢ fundamenty rzeczywistosci wedle
wlasnych kaprysdw.,

Podstawowym zastosowaniem tego zaklecia jest duplika-
cja dowolnego czary z kregu 8. lub nizszego. Skopiowane

tym sposobem zaklecie rzucasz bez potrzeby spelnienia

Jjego wymagari, w tym bez kosztownych komponentéw. Czar

PO prostu zaczyna dzialag,
Alternatywnie, mozesz wywolaé efekt wybrany sposréd
nast¢pujacych:

» Tworzysz jeden niebedacy magicznym przedmiotem
obiekt o wartosei nieprzckraczqiacej 25000 sz. Jego
najwiekszy wymiar nie moze przekraczac 90 metréw,
Pojawi sie on na ziem; W wolnym miejscu, ktére widzisz,

* Sprawiasz, e maksymalnie 20 istot, ktére widzisz,
odzyskuje wszystkie punkty Wytrzymalosci i zostaje
uwolnione spod wszystkich efektéw opisanych przy
zakleciu wieksze Przywrdcenie.

+ Zapewniasz maksymalnie 10 widzianym istotom odpor-
nosé na wybrany typ obrazer.

+ Zapewniasz ma ksymalnie 10 istotom, ktére widzisz,
oeimiogodzimw niepodatnosé na jeden czar lub magiczny
efekt. Przykladowo, MOZesz uczynié siebie i towarzyszy
niepodatnymi na wysysajacy zycie atak lisza.

+ Cofasz jedno z ostatnich wydarzer, Wymuszajac prze-
rzut dowolnego rzuty wykonanego w ostatniej rundzie,
wlaczajac twoja Poprzednia ture. Rzeczywistogé ulega
przeksztalceniu, by dostosowaé si¢ do nowego wyniku
tego rzutu, Przykladowo, Zyczenie moze cofna¢ udany

rzut obronny przeciwnika, anulowag wrogie uderzenie
krytyczne albo porazke w rzucie obronnym przyjaciela.
Mozesz sprawié, ze przerzut bedzie wykonywany z ula-
twieniem lub utrudnieniem, a takse wybrac, czy uzy¢
nowego, czy poprzedniego wyniku,

Mozesz nawet siegnac po wigcej, niz opisane powyzej
przyklady. Powiedz MP twoje zyczenie najdokladniej,
Jjak to mozliwe, MP ma duze pole manewry, gdy chodzi
0 ustalanie efektgw takiego zyczenia: im potezniejsze
Zyczenie, tym wieksze ryzyko, ze cog pojdzie zle. Zaklecie
MoZe po prostu sig¢ nie udac, efekt zostanie osiagniety
tylko czesciowo albo spotkaja cie jakieg nieprzewidziane
konsekwencje Spowodowane tym, w jaki sposoébh
sformulowaleg SWoje zyczenie, Przykladowo, wyrazenie
zyczenia, by zloczyiica byl martwy, nfoze przeniesdé cie
W czasie do momentuy, gdy nie ma go juz wsréd zywych,
usuwajac cie tym samym z gry. Podobnie, zazyczenie sobie
legendarnego magicznego przedmiotu lub artefaktu moze
PO prostu przenies¢é cie do jego obecnego wlasciciela.

Rzucenie tego zaklecia, by osiggnac efekt inny niz
zduplikowanie innego czaru, jest Zrédlem wielkiego
stresu, kidry bardzo cie oslabia, Gdy po przezyciu tego
stresu rzucasz jakis czar przed ukoriczeniem dlugiego
odpoczynkuy, otrzymujesz 1k10 obrazer nekrotycznych za
kazdy krag tego czaru. Obrazen tych nie mozna w 7aden
Sposéb zredukowa¢ anj uniknaé. Co wigeej, twoja Sila na
2k4 dni spada do 3 (oile wezesniej byla wieksza). Kazdy
dzien spedzony na odpoczynkuy i lekkiej aktywnogci skraca
0 2 liczbe dni potrzebna ci na dojscie do siebie, | wreszcie,
istnieje 33% ryzyka, ze po przezyciu tego stresu juz nigdy
nie bedziesz w stanie rzucic Zyczenia,

D



DODATEK A: STANY

A MOZLIWOSCI | DZIALANIA STWORZEN, W TYM
bohateréow, ma wplyw wiele réznych stanéw
mogacych byé skutkiem zaklecia, wlasciwosci
klasy, ataku potwora lub jeszcze innego zdarze-
nia. Wiekszos¢ z nich, na przyklad oslepienie,
: wplywa na postac niekorzystnie, choc¢ nie-
ktére, na przyklad niewidzialnosé, moga
\ ulatwic jej zycie.
Stan trwa do czasu jego zakoriczenia
(przykladowo stan obalenia zostaje
zakoriczony wstaniem na nogi) lub przemija po uplywie
czasu okreslonego w opisie efektu, ktory go wywolal.
Gdy kilka efektéw powoduje ten sam stan, ich czas trwa-
nia rozpatruje sie osobno, ale stan nie ulega pogorszeniu
istota znajduje sie w jakims stanie albo nie.
Ponizsze definicje opisuja, co dzieje si¢ ze stworzeniem,
ktére znajduje sie w okreslonym stanie.

NIEPRZYTOMNY

- Nieprzytomne stworzenie jest traktowane jak obezwlad-
nione (zobacz opis stanu), nie moze si¢ poruszac ani
méwicé i nie ma swiadomosci tego, co sie wokél niego
dzieje.

. Stworzenie upuszcza wszystkie trzymane przedmioty
i upada.

- Nieprzytomny automatycznie nie zdaje rzutéw obronnych
na Sile i Zrecznoscé.

« Rzuty na atak przeciwko nieprzytomnemu sa wykony-
warne z ulatwieniem.

. Kazde trafienie w nieprzytomnego jest trafieniem kry-
tycznym, jesli atakujacy znajduje sie do 1,5 metra od celu.

NIEWIDTIALNY

fibep—i

NIEPRIYTOMNY

NIEWIDZIALNY

» Niewidzialnego stworzenia nie mozna zobaczy¢
bez zastosowania specjalnych zdolnosci lub magii.
W przypadku ukrywania sie niewidzialne stworze-
nie traktowane jest jak przebywajace na obszarze
pozbawionym widocznoséci. Jego obecnoéé i lokalizacje
mozna ustalié¢ na podstawie wydawanych przez nie
dzwiekow lub pozostawianych sladow.

« Testy ataku przeciwko niewidzialnemu stworzeniu sg
wykonywane z utrudnieniem, a niewidzialne stworzenie
ma ulatwienie w testach ataku.

OBEZWLADNIONY %
« Obezwladniona istota nie moze podejmowac akeji
i reakcji.

OGLUCHLY
« Ogluchla istota nie slyszy i automatycznie nie zdaje
testéw cech opartych na sluchu.

OGLUSZONY

. Ogluszone stworzenie jest obezwladnione (zobacz
opis stanu), nie moze si¢ poruszac i ma trudnosci
z moéwieniem.

« Stworzenie automatycznie nie zdaje rzutéw obronnych na
Sile i Zrecznosé.

. Testy ataku przeciwko oghiszonemu stworzeniu sa wyko-
nywane z ulatwieniem.

OSLEPIONY
- Oslepione stworzenie nie widzi i automatycznie nie zdaje
testéw cech opartych na wzroku. .
. Testy ataku przeciwko osélepionemu stworzeniu wykony- £
wane sa z ulatwieniem, a o$lepione stworzenie atakuje
z utrudnieniem.

OGruUsSTONY

OceucHry

OZLEPIONY



POCHWYCONY

. Szybko$é pochwyconego stworzenia spada do O i nie
moze ono korzystaé z premii do szybkosci.

. Stan pochwycenia koriczy sie, jesli chwytajacy zostaje
obezwladniony (zobacz opis stanu).

. Stan pochwycenia koriczy si¢ takze, jesli jakis efekt spo-
woduje usuniecie pochwyconego stworzenia z zasiggu
istoty chwytajacej lub z obszaru efektu powodujacego ten
stan, na przyklad gdy zostanie odrzucone fala gromu.

POWALONY

. Powalone stworzenie w ramach ruchu moze tylko sie
czolgaé, chyba ze sig podniesie i tym samym zakonczy
ten stan.

. Stworzenie ma utrudnienie w testach ataku.

. Test ataku przeciwko powalonemu jest w ykonywany
7 ulatwieniem, o ile atakujacy znajduje sig do 1,5 metra
od celu. W innym wypadku atak wykonywany jest
z utrudnieniem.

PRZERAZONY

. Przerazone stworzenie wykonuje z utrudnieniem wszyst-
kie testy cech i testy ataku, jesli zrédlo jego strachu
znajduje si¢ w zasiggu wzroku.

. Przerazone stworzenie nie moze z wlasnej woli zblizy¢
sie do Zrédla swego strachu.

PowaLONY
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WYCZERPANIE

Niektére zdolnoéci specjalne, trudne warunki lub niebezpieczne
otoczenie, na przyktad wygtodzenie czy diugotrwate przebywanie
w wyjatkowo niskiej lub wysokiej temperattirze, moga prowadzic
do specjalnego stanu — wyczerpania. W przeciwienstwie do
innych stanéw wyczerpanie ma szesc pozioméw. Okreslony efekt
moze wyczerpac postac o wigcej niz jeden poziom, zgodnie ze
swoim opisem.

Poziom Efekt

1 Utrudnienie w testach cech
Szybkosé zmniejszona o potowe
Utrudnienie w testach ataku i rzutach obronnych
Maksymalne PW zmniejszone o potowe
Szybkos¢ zmniejszona do 0
Smieré -

[ B R - SRR VR

Jesli wyczerpane stworzenie zostanie wystawione na kolejny efekt
powodujacy wyczerpanie, to jego obecny poziom wyczerpania
zwieksza sie zgodnie z opisem tego efektu.

Stworzenie ponosi konsekwencje swojego aktualnego poziomu
wyczerpania oraz wszystkich poprzednich. Przyktadowo, istota
majaca dwa poziomy wyczerpania porusza si¢ waolniej o potowe
i ma utrudnienie w testach cech.

Efekt usuwajacy wyczerpanie eliminuje okreslona liczbe
pozioméw, zgodnie ze swoim opisem. Gdy liczba poziomow
spadnie do zera, stworzenie przestaje by¢ wyczerpane.

Ukoniczenie dtugiego odpoczynku usuwa jeden poziom wyczer-
pania, o ile stworzenie rowniez najadto sie i napifo. Przywrécenie
do zycia rowniez zmniejsza o jeden poziom wyczerpania istoty.

I s

PrierRALONY




SKAMIENIALY

SPARALIZOWANY

UNIERUCHOMIONY

ZATRUTY

ZAUROGCZONY

SKAMIENIALY

Skamieniale stworzenie wraz ze wszystkimi noszo-
nymi lub trzymanymi niemagicznymi przedmiotami
zostaje zmienione w nieruchoma, lita statug (zazwyczaj
kamienna). Stworzenie przestaje si¢ starzed, a jego waga
rosnie dziesieciokrotnie.

Stworzenie jest obezwladnione (zobacz opis stanu), nie
moze sie poruszac¢ ani méwic i nie ma $wiadomosci tego,
co sie wokél niego dzieje.

Testy ataku przeciwko skamienialemu sa wykonywane

z ulatwieniem.

Skamienialy automatycznie nie zdaje rzutéw obronnych
na Sile i Zrecznosé,

Skamienialy zyskuje odpornosé na wszystkie rodzaje
obrazer.

Skamieniale stworzenie jest niepodatne na trucizny

i choroby, choé jesli bylo juz pod wyplywem trucizny

lub choroby, to nie zostaje ona zneutralizowana,

a tylko wstrzymana.

Sparalizowane stworzenie jest obezwladnione (zobacz
opis stanu), a takze nie moze si¢ ruszacé ani mowic.
Sparalizowany automatycznie nie zdaje rzutéw obron-
nych na Sile i Zrecznosé.

Testy ataku przeciwko sparalizowanemu sa wykonywane
z ulatwieniem.

Kazde trafienie w sparalizowanego jest trafieniem kry-
tycznym, jesli atakujacy znajduje si¢ do 1,5 metra od celu.

Szybkos¢ unieruchomionego stworzenia spada do 0 i nie
moze ono korzystaé z premii do szybkosgci.

Testy ataku przeciwko unieruchomionemu stworzeniu sa
wykonywane z ulatwieniem, a unieruchomione stworze-
nie atakuje z utrudnieniem.

Unieruchomione stworzenie ma utrudnienie w rzutach
obronnych na Zrgcznosé.

Zatrute stworzenie ma utrudnienie w rzutach na atak
i testach cech.

Zauroczone stworzenie nie moze zaatakowac istoty
powodujacej zauroczenie lub w inny sposdb jej zaszko-
dzi¢ (na przyklad zakleciami lub zdolnosciami).
Istota powodujgca zauroczenie ma ulatwie-

nie we wszystkich testach podczas

interakcji spolecznych z zauroczo-

nym stworzeniem. —

ZAUROCIONY

/

LATRUTY



DODATEK B: BOGOWIE WIELOSWIATA

ELIGIA STANOWI INTEGRALNA CZESC ZYCIA W SWIATACH
D&D. Trudno zaprzeczad istnieniu bogéw

i pozostac obojetnym, gdy oni sami schodza

na ziemie, klerycy sa posrednikami boskiej
mocy, budzacy groze kultysci przeprowadzaja
mroczne rytualy w podziemnych kryjéwkach,

a paladyni w 1éniacych zbrojach sg niczym
latarnie rozéwietlajace mrok.

Wielu mieszkarcow $wiatéw D&D wielbi rézne bostwa
w zaleznoéci od czasu i okolicznoéei. Przykladowo,
ludzie w Zapomnianych Krainach w ciagu jednego dnia
modla sie o szczedcie w milosci do Sune, skladaja ofiary
Waukeen przed wyprawa na targowisko czy prosza Talosa
o zmilowanie podczas burzy. Wiele os6b szczegdlng czcia
darzy tego z bogéw, ktérego idealy i nauki najbardziej do
nich przemawiaja. Nieliczni czcza wylacznie jedno béstwo,
zazwyczaj shizac jako kaplani lub czempioni w sluzbie
boskich idealéw.

Twoj MP okresla, czy i ktérzy bogowie sa czczeni w jego
kampanii. Sposréd dostepnych béstw mozesz wybrac
jedno, ktéremu twoja postac shuzy i oddaje czesc lub ktore
jedynie nieszczerze wyznaje, albo kilka béstw, do ktérych
modli sie najezesciej. Poza tym mozesz tez po prostu
zapoznaé sie z béstwami obecnymi w kampanii twojego
MP, by wezwac je po imieniu, gdy zajdzie taka potrzeba.
Jezeli grasz klerykiem albo postacia o pochodzeniu
akolity, zdecyduj, ktéremu bostwu sluzysz, i rozwaz jego
sugerowane domeny, zanim wybierzesz domeng dla
swojej postaci.

PANTEONY D& D

Kazdy swiat w Wieloswiecie D&D ma wlasne pante-

ony, poczawszy od niezliczonych religii wyznawanych

w Zapomnianych Krainach po bardziej kameralne pan-
teony Eberronu i Dragonlance. Wiele nieludzkich ras
rozsianych po réznych $wiatach czci tych samych bogow,
na przyklad Moradin jest wielbiony przez krasnoludy zyjace
w Zapomnianych Krainach, Greyhawku i wielu innych.

ZAPOMNIANE KRAINY

W tym $wiecie wyznaje sie, czci i traktuje z bojaznia
dziesiatki béstw. Powszechnie znanych jest tam co naj-
mniej trzydziestu bogéw, a wielu kolejnych jest czczonych
lokalnie przez pojedyncze plemiona, niewielkie kulty albo
odlamy wiekszych kosciolow.

GREYHAWK

Bogowie czczeni w Greyhawku naleza do co najmniej
czterech panteonéw reprezentujacych religie réznych grup
etnicznych, ktére od wiekéw zamieszkiwaly kontynent
Oerik. Z tego powodu portfolio bogéw z Greyhawka

w znacznym stopniu si¢ nakladaja — przykladowo, Pelor jest
bogiem slorica Flanow, a béstwem solarnym Oeridyjczkow
jest Pholtus.

DRAGONLANCE

Bogowie $wiata Krynn tworzg trzy rody. Pierwszy sklada
sie z siedmiorga béstw dobra z Paladinem i Mishakal

na czele. Drugi to siedmioro béstw neutralnosci, ktérym
przewodzi Gilean, a trzeci — siedmioro bostw zla pod
przewodnictwem Takhisis i Sargonnasa. Béstwa te sa

znane pod wieloma réznymi imiondmi i w historii $wiata
cieszyly sie réznym stopniem szacunku u réznych ludéw

i kultur. Sa $cisle przypisane temu Swiafu i zajmuja miejsce
posréd gwiazd jako konstelacje.

EBERRON
W Eberronie wyznaje sie wiele réznych religii, z ktérych
najwazniejsza koncentruje si¢ wokol panteonu zwanego
Gromada Absolutu i jej budzacego groze przeciwieristwa
Mrocznej Szostki. Uwaza sig, ze bogowie Gromady
Absolutu sa jednomysélni i rozciagaja swoje domeny nad
kazdym aspektem istnienia. Tymczasem Mroczna Szostka
to prymitywne, zadne krwi i okrutne bostwa, ktorych idee
sq sprzeczne z prezentowanymi przez Gromade Absolutu.
[nne religie Eberronu znacznie odbiegaja od tradycyjnych
panteonéw D&D. Monoteistyczny Koscidl Srebrnego
Plomienia zajmuje sie walka ze zlem, ale jednoczesnie
wielu jego przedstawicieli jest skorumpowanych. Wedlug
filozofii Krwi Vol boskoéé drzemie w kazdym $miertelniku
i nalezy czci¢ nieumartych, ktérzy zapewnili sobie
niesmiertelnosé. Ponadto dzialaja rozne szalone kulty
oddane demonom i innym okropnym stworom uwigzionym
w Underdarku (zwanym w Eberronie Khyber, Smokiem
w Dole). Wyznawcy Drogi Swiatla uwazaja, ze nadejdzie
$wietlana przyszlosé, w ktérej cienie spowijajace Swiat
zostana przemienione w swiatlosc. Dwa spokrewnione elfie
narody otaczaja za$ czcia duchy swych przodkow: Wiekuisty
Dwér, czyli grupe duchéw, a nawet nieumarlych; oraz Duchy
Przeszlosci, czyli wielkich bohateréow pradawnych wojen.

BOSTWA INNYCH RAS

[stnieja bogowie, ktérzy sa blisko zwiazani z rasami
nieludzi i ktérych czci sie na wiele réznych sposobéw
w zaleznosci od $wiata wystepowania. Nieludzkie
rasy Zapomnianych Krain i Greyhawka wierza

w takie same béstwa.

Inne rasy czgsto maja osobne panteony. Przykladowo,
w sklad panteonu bogéw wyznawanych przez krasnoludow
poza Moradinem wchodza takze jego zona, Berronar
Czyste Srebro, oraz bostwa uwazane za ich dzieci i wnuki:
Abbathor, Clangeddin Srebrnobrody, Dugmaren Jasny
Plaszez, Dumathoin, Gorm Gulthyn, Haela Jasny Topdr,
Marthammor Duin, Sharindlar, Thard Harr i Vergadain.
Poszczegdlne klany i krélestwa krasnoludéw moga, ale
nie musza, wielbi¢ tylko niektérych albo wszystkich
sposrod wspomnianych bogéw, inne klany zas moga
czeié bogéw nieznanych reszcie swiata (lub znanych pod
innymi imionami).

- I .
DOMENY ZYCIA | SMIERCI
Dla wielu z opisanych tutaj béstw sugerowana jest domena
zycia, zwhaszcza jesli s3 one blisko zwigzane z uzdrawianiem,
ochrona, narodzinami, opieka lub ptodnoscia. Wedhug informacji
7 rozdziatu 3 domena zycia jest niezwykle rozlegfa i moze ja
wybrac kleryk dowolnego dobrego bostwa.

Niektére bostwa, gléwnie zte, maja sugerowang domene
émierci, opisana w Dungeon Master’s Guide (Przewodniku Mistrza
Podziemi). Wiekszos¢ wybierajacych ja klerykéw to zIi BN, ale
jesli chcesz wyznawac boga $mierci, skonsultuj sie ze swoim MP.

X |
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BAOsTwA ZAPOMNIANYCH KRAIN

Béstwo

Auril, bogini zimy

Azuth, bog magow

Bane, bog tyranii

Beshaba, bogini nieszczescia
Bhaal, bog mordu
Chauntea, bogini rolnictwa
Cyric, bog ktamstw

Deneir, bog pisma

Eldath, bogini pokoju
Gond, bég rzemiosta
Helm, bég ochrony
limater, bog wytrwatosci
Kelemvor, bég zmartych
Lathander, bog narodzin i odnowy
Leira, bogini iluzji

Lliira, bogini radosci
Loviatar, bogini bolu
Malar, bog towow

Maska, bog ztodziei
Mielikki, bogini laséw
Milil, bég poezji i piesni
Myrkul, bég $mierci

Mystra, bogini magii

Oghma, bog wiedzy

Savras, bog wieszczenia

i przeznaczenia

Seltne, bogini ksiezyca

Shar, bogini ciemnosci i utraty
Silvanus, bég dzikiej przyrody
Sune, bogini mitosci i pigkna
Talona, bogini choroby i trucizny
Talos, bég burz

Tempus, bog wojny

Torm, bég odwagi | poswigcenia
Tymora, bogini szczescia

Tyr, bég sprawiedliwosci
Umberlee, bogini morza
Waukeen, bogini handlu

Charakter
NZ
PN
PZ
cZ
NZ
ND
cZ
ND
ND

N
PN
PD
PN
ND
CN
cD
PZ
cZ
CN
ND
ND
NZ
ND

N
PN

cD
NZ
N
cb
CcZ
CcZ
N
PD
cD
PD
CcZ
N

Sugerowane domeny
Natura, burza
Wiedza
Wojna
Oszustwo
Smierc

Zycie
Oszustwo
Wiedza
Zycie, natura
Wiedza
Zycie, Swiatto
Zycie

Smieré
Zycie, $wiatto
Oszustwo
Zycie

Smierc
Natura
Oszustwo
Natura
Swiatto
Smieré
Wiedza

Wiedza
Wiedza

Wiedza, zycie
Smier¢, oszustwo
Matura

Zycie, swiatto
Smieré

Burza

Wojna

Wojna
Oszustwo
Wojna

Burza

Wiedza, oszustwo

Symbol

Szescioramienny ptatek sniegu

Lewa dtor wskazujaca w gére, otoczona ogniem
Wzniesiona czarna prawa piesc

Czarne poroze

Czaszka otoczona kroplami krwi

Snop zboza lub rozkwitajgca roza nad ziarnem

Biata czaszka bez zuchwy na tle czarnego lub fioletowego storica
Pfongca éwieca nad otwartym okiem

Wodospad sptywajacy do stawu

Koto zgbate o czterech szprychach

Rozwarte oko na wzniesionej lewej rekawicy

Dwie dfonie zwiazane w nadgarstkach czerwonym sznurem
Wyprostowane ramie szkieletu trzymajace wage

Droga wiodgca ku wschodzacemu storicu

Skierowany wierzchotkiem w dét tréjkat zawierajacy wirujacg mgte
Tréjkat z trzech szeécioramiennych gwiazd

Kolczasty batog o dziewieciu ogonach

Pazurzasta tapa

Czarna maska

Ctowa jednorozca

Harfa o pigciu strunach wykonana z lisci

Biata ludzka czaszka

Krag siedmiu gwiazd lub dziewie¢ gwiazd otaczajacych
czerwong mgte, lub pojedyncza gwiazda

Pusty zwdj

Krysztatowa kula z wieloma oczami w srodku

Para oczu otoczona siedmioma gwiazdami
Czarny dysk otoczony ramka

Lis¢ debu

Twarz pieknej rudowtosej kobiety

Trzy tzy obramowane tréjkatem

Trzy blyskawice rozchodzace sie z jednego punktu
Wazniesiony ptonacy miecz

Biata prawa rekawica

Awers monety

Waga w réwnowadze spoczywajgca na miocie bojowym
Fala chylgca sie na prawo i lewo

Moneta z twarza Waukeen zwrdcona w lewo




BosTwA GREYHAWKA
Béstwo

Beory, bogini przyrody

Boccob, bog magii

Celestian, bég gwiazd | wedrowcéw
Ehlonna, bogini lasow

Erythnul, bég zazdrosci i rzezi
Fharlanghn, bég horyzontéw i podrézy
Heironeous, bég rycerstwa i walecznosci
Hextor, bdg wojny i niezgody

Kord, bég atletyki i sportu

Incabulos, bog zarazy i glodu

Istus, bogini losu i przeznaczenia

luz, bog bolu i opresji

Nerull, bég §mierci

Obad-Hai, bég przyrody

Olidammara, bég hulanek

Pelor, bog storica i uzdrawiania
Pholtus, bég Swiatta i prawa

Ralishaz, bog pecha i szaleristwa

Rao, bog pokoju i mediacji

Sw. Cuthbert, bég zdrowego rozsadku
i gorliwosci

Tharizdun, bég ciemnosci wiekuistej
Trithereon, bég wolnoéci i odkupienia
Ulaa, bogini wzgérz i gor

Vecna, bog ztowrogich sekretow

Wee Jas, bogini magii i $mierci

BosTwAa DRAGONLANCE

Bogowie Dobra

Paladine, bég wtadcow i straznikéw
Branchala, bog muzyki

Habbakuk, bég $wiata zwierzecego
i morza

Kiri-Jolith, bég honoru i wojny
Majere, bég medytacji i tadu
Mishakal, bogini uzdrawiania
Solinari, bog dobrej magii

Bogowie Neutralnosci

Gilean, bég wiedzy

Chislev, bogini przyrody

Reorx, bog rzemiosta

Shinare, bogini handlu i bogactwa
Sirrion, bég ognia i zmian

Zivilyn, bég madrosci

Lunitari, bogini neutralnej magii

Bogowie Zta

Takhisis, bogini nocy i nienawisci
Chemosh, bég nieumartych
Hiddukel, bog ktamstw i chciwosci
Morgion, bég choréb i sekretow
Sargonnas, bég zemsty | ognia
Zeboim, bogini mérz i sztorméw
Nuitari, bog zte] magii

Charakter
N
N
N

ND
cZ
ND
FD
FZ
cD
NZ
M
cZ
NZ
N
CN
ND
PD

CN
PD
PN

CZ
cD
PD
NZ
PN

Charakter
FD
ND
ND

PD
PD
PD
PD

Charakter
N

= Z B 23 Z

Charakter
PZ
PZ
cZ
NZ
PZ
cz
PZ

Sugerowane domeny
Matura

Wiedza

Wiedza

Zycie, natura
Wojna

Wiedza, oszustwo
Wojna

Wojna

Burza, wojna
Smier¢

Wiedza

Smierc

Smieré

Natura

Oszustwo

Zycie, $wiatto

Swiatto

Oszustwo
Wiedza
Wiedza

Oszustwo
Wojna
Zycie, wojna
Wiedza

Smier¢, wiedza

Sugerowane domeny
Wojna
Swiatto

Natura, burza

Wojna
Wiedza
Wiedza, zycie

bez klerykow

Sugerowane domeny
Wiedza

Matura

Wiedza

Wiedza, oszustwo
Natura

Wiedza

bez klerykow

Sugerowane domeny
Smieré

Smier¢

Oszustwo

Smieré

Wojna

Burza

bez klerykow

Symbol

Zielony dysk

Oko wewnatrz pentagramu
tuk siedmiu gwiazd otoczony kotem

Rég jednorozca

Kropla krwi

Okrag przekreslony falista, pozioma linia

Piorun

Wachlarz szeéciu strzat skierowanych w dét

Rozeta z czterech wtoczni i czterech buzdyganéw

Gadzie oko w poziomym rombie

Wrzeciono z trzema ni¢mi 7

Usmiechnieta ludzka czaszka

Czaszka z sierpem albo kosg

Rozesmiana maska

Storice

Srebrne storice albo ksiezyc w petni czesciowo przestoniete
mniejszym sierpem ksiezyca

Trzy koSciane patyki wrézbiarskie

Biate serce

Koto w centrum rozchodzacych sie gwiaZdziscie linii

Ciemna spirala albo odwrécony ziggurat
Triskelion

Gora z okregiem posrodku

Oko na dtoni

Czerwona czaszka na tle kuli ognia

Symbol

Srebrny tréjkat
Bardowska harfa
Niebiéeski ptak

Rogi bizona

Miedziany pajak

Btekitny symbol nieskonczonosci
Biate koto lub kula

Symbol

Otwarta ksiega

Pidro

Miot kowalski

Skrzydto gryfa

Wielobarwny ogien

Potezne, zielone lub ztote drzewo
Czerwone koto lub kula

Symbol

Czarny sierp ksiezyca

Zétta czaszka

Potamana waga kupiecka

Kaptur skrywajgcy dwoje czerwonych oczu
Stylizowany czerwony kondor

Skorupa zotwia

Czarne koto lub kula



B&OsTwA EBERRONU

Gromada Absolutu

Arawai, bogini ptodnosci

Aureon, bég prawa i wiedzy

Balinor, bog bestii i towdow

Boldrei, bogini domostwa i wspélnoty

Dol Arrah, bogini swiatta stonecznego i honoru
Dol Dorn, bég sity zbrojne;

Kol Korran, bég handlu i bogactwa

Ollandra, bogini dobrego losu

Onatar, bég rzemiosta

Mroczna Széstka
Cien, bog mroczne] magii

Furia, bogini gniewu i szalenstwa

Pozeracz, bog gniewu natury

Stréz, bog cheiwosci i $mierci
Szyderca, bog przemocy i zdrady
Wedrowiec, béstwo chaosu i zmian

Pozostate wierzenia Eberronu

Srebrny Ptomien, béstwo ochrony i dobra
Krew Vol, filozofia niesmiertelnosci i niesmierci

Kulty Smoka z Dotu, bostwa szalenstwa
Droga Swiatta, filozofia Swiattosci i
samodoskonalenia

Wiekuisty Dwoér, przodkowie elféw
Duchy Przesztosci, przodkowie elféw

BOSTWA INNYCH RAS
Béstwo
Bahamut, smoczy bég dobra
Blibdoolpoolp, bogini kuo-toa
Corellon Larethian, elfie béstwo sztuki i magii

Eadro, béstwo morza morskiego ludu

Garl Swietlistoztoty, gnomi bég oszustwa i sztuczek

I

‘ Grolantor, bég wojny wzgérzowych olbrzyméw

| Gruumsh, orczy bog burz i wojny

| Hruggek, bég przemocy strachunéw

! Kurtulmak, koboldzi bog wojny i gérnictwa

| Laogzed, bég gtodu troglodytéw

| Lolth, bogini pajakéw drowéw

Maglubiyet, bég wojny goblinoidéw

Moradin, krasnoludzki bég tworzenia

Rillifane Rallathil, bég przyrody elféw lesnych

Sashelas z Glebin, elfi bég morza

Sehanine Ksiezycowy tuk, elfia bogini ksiezyca
Sekolah, bég towdéw sahuagindw

| Semuanya, jaszczuroludzkie béstwo przetrwania

| Skerrit, bég przyrody centauréw i satyrow

| Skoraeus Kamienne Kosci, bog gigantéw
kamiennych i sztuki

Surtur, bog gigantéw ogniowych i rzemiosta
Thrym, bég gigantéw lodowych i sity

Tiamat, smocza bogini zta

Yondalla, niziotcza bogini ptodnosci i ochrony

Charakter
ND
PN

N
PD
PD
cD

N
ND
ND

Charakter
(e
NZ

NZ
NZ
NZ
CN

Charakter
PD

PN

NZ
PN

ND
cD

Charakter
FD
NZ
cD

N
PD
cZ
CZ
cZ
PZ
Gz
CZ
PZ
PD
cD
cD
cD
PZ

N

N

N

PZ
cZ
PZ
PD

Sugerowane domeny
Zycie, natura
Wiedza

Zycie, natura

Zycie

Swiatto, wojna
Wojna

Oszustwo

Zycie, oszustwo
Wiedza

Sugerowane domeny
Wiedza
Wojna

Burza

Smieré

Wojna

Wiedza, oszustwo

Sugerowane domeny

Zycie, $wiatfo, wojna
Smieré, zycie

Oszustwo
Zycie, $wiatto

Wiedza, zycie
Wojna

Sugerowane domeny
Zycie, wojna
Smier¢
Swiatto
Natura, burza
Oszustwo
Wojna

Burza, wojna
Wojna

Wojna

Smieré
Oszustwo
Wojna
Wiedza
Natura
Natura, burza
Wiedza
Matura, burza
Zycie

Natura
Wiedza

Wiedza, wojna
Wojna
Oszustwo
Zycie

Symbol

Snop pszenicy zwiazany zielong wstega
Otwarta ksiega .
Poroze jelenia

Ogien w palenisku

Wschodzace storice

Dtugi miecz na tarczy

Ztota moneta o dziewieciu bokach
Domino

Mot skrzyzowany ze szczypcami

Symbol
Obsydianowa wieza

Skrzydlaty jaszczur o kobiece} gtowie i gornej
potowie ciata

Pek pieciu zaostrzonych kosci

Smoczy Okruch w ksztatcie kta

Pie¢ zakrwawionych narzedzi

Cztery skrzyzowane kosci opisane runami

Symbol

Ptomieri wygrawerowany na srebrze lub
odlany ze srebra

Stylizowana smocza czaszka na czerwonym
klejnocie w ksztatcie tzy

Rézne

Lénigcy krysztat

Rozne

Rézne

Symbol

Profil smoczego tba

Gtowa homara lub czarna perta
Sierp ksiezyca lub rozbtyskujaca gwiazda
Spiralny wzér

Ztoty samorodek

Drewniana maczuga

Wiecznie otwarte oko
Morgensztern

Gnomia czaszka

Wyobrazenie jaszczurczego/ropuszego boga
Pajak

Zakrwawiony topor

Mtot i kowadto

Dab

Delfin

Sierp ksiezyca

Rekin

Jajo

Dab kietkujacy z zotedzi
Stalaktyt

Ptonacy miecz
Biaty topér o dwéch ostrzach
Smoczy teb ze sladem pigciu pazuréw

Tarcza




PANTEONY
FANTASTYCZNO-HISTORYCZNE

Panteon celtycki, egipski, grecki i nordycki to fikcyjne
interpretacje dawnych systemow religijnych. Na potrzeby
gry D&D béstwa z tych historycznych panteonéw zostaly
polaczone w nowe panteony.

PANTEON CELTYCKI
Méwi sie, ze cos dzikiego czai sig w glebi kazdej duszy.
Co$ w niej drzy na dZzwiek krzyczacych w nocy gesi
i wiatru szeleszczacego posréd sosen czy na widok
$nieznobialych owocéw jemioly porastajacej debowe
konary. Wlasnie to miejsce w duszy zamieszkuja celtycey
bogowie. Kryja si¢ w potokach i strumieniach, ich moc
znajduje odbicie w sile debu, w pigknie lasu i trzesawisk.
Zdecydowali sie przybraé¢ materialng postac, gdy pierwszy
leénik og$mielil sie nadad imie twarzy, ktéra ujrzal w pniu
drzewa, lub glosowi szemrzacemu w strumieniu.

Jako ze bogowie celtyccy sa silnie zwigzani z silami
przyrody, druidzi sluza im rownie czg¢sto, €o klerycy.

PANTEON GRECKI

Bogowie Olimpu daja o sobie zna¢ delikatnym ruchem fal
na wybrzezach i hukiem piorunéw rozbrzmiewajacych
poséréd spowitych oblokami gérskich szczytéw. Lasy
pelne dzikow i suche oliwne wzgorza kryja swiadectwo
ich istnienia. Obecnosé bogéw Olimpu jest wyczuwalna
w kazdej sferze $wiata przyrody. Zaskarbili sobie miejsce
réwniez w ludzkich sercach.

PANTEON EGIPSKI
Ten panteon tworza bogowie z mlodej dynastii wywodzacej
sie ze starozytnej rodziny bostw. Bedac spadkobiercami
wladzy nad kosmosem, sa odpowiedzialni za utrzymanie
boskiej zasady Maat, czyli fundamentalne;j hierarchii
prawdy, sprawiedliwosci, ladu i prawa, wedlug ktorej
kazdy bog, smiertelny faraon czy zwykly czlowiek zajmuje
logiczne i przynalezne mu miejsce we wszechswiecie.

W sklad tego panteonu, co dosé niezwykle, wchodza
trzy béstwa o réznych charakterach, ktérych domeng
jest $émieré. Anubis to praworzadny neutralny bog zycia
poémiertnego i sedzia dusz. Set jest chaotycznym,




budzacym groze bogiem mordu, ktéry najbardziej znany jest
z tego, ze zabil swojego brata, Ozyrysa. Neftyda to z kolei
chaotyczna dobra bogini zaloby. Cho¢ wigkszos¢ klerykéw

z domena $mierci, opisana w Dungeon Master's Guide (Prze-
wodniku Mistrza Podziemi), jest czarnymi charakterami, to
klerycy Anubisa albo Neftydy nie musza nimi byc.

PANTEON NORDYCKI

Tam, gdzie $niezne zbocza przechodza w skute lodem
fiordy, gdzie dlugie lodzie przybijaja do brzegu, a lodowce
przykrywaja polacie ladu i wycofuja sie kazdej wiosny

i jesieni, tam lezy ziemia wikingéw i swa siedzibe maja
bogowie z panteonu nordyckiego. W tej krainie surowy
klimat rzezbi rownie surowe ludzkie charaktery. Wojow-
nicy musza dostosowac sie do trudnych warunkdow, aby
przetrwad, ale wymagania srodowiska nie odmienily

ich zbyt mocno. Ci $émiertelnicy radza sobie nadzwyczaj

BOSTWA CELTYCKIE

Béstwo Charakter
Dagda, bog pogody i zbiorow cD
Arawn, bég zycia i Smierci NZ
Belenus, bog storica, swiatfa i ciepta ND
Brigit, bogini rzek i trzody ND
Diancecht, bog medycyny i uzdrawiania PD
Dunatis, bog gor i szczytow N
Goibhniu, bég kowali i uzdrawiania ND
Lugh, bég sztuki, podrézy i handlu CN
Manannan mac Lir, bég oceandw i morskich stworzen PN
Math Mathonwy, bég magii NZ
Morrigan, bogini walki G7-
Nuada, bég wojny | wojownikéw N
Oghma, bég mowy i pisma ND
Silvanus, bég przyrody i lasow N
BOSTWA GRECKIE
Béstwo Charakter
Zeus, bég nieba, wtadca bogéw N
Afrodyta, bogini mitosci i piekna CcD
Apollo, bég Swiatta, muzyki i uzdrawiania cD
Ares, bég wojny i konfliktu cZ
Artemida, bogini fowéw i narodzin ND
Atena, bogini madrosci i cywilizacji PD
Demeter, bogini rolnictwa ND
Dionizos, bég radosci i wina CN
Hades, bég podziemi PZ
Hekate, bogini magii i ksiezyca CZ
Hefajstos, bég kowalstwa i rzemiosta ND
Hera, bogini matzenstwa i intryg CN
Herakles, bog sity i przygody cD
Hermes, bég podrézy i handlu cD
Hestia, bogini domostwa i rodziny ND
Nike, bogini zwyciestwa PN
Pan, bég przyrody CN
Posejdon, bég mérz i trzesien ziemi CN

Tyche, bogini dobrego losu N

dobrze, biorac pod uwage koniecznosé organizowania
wypraw lupiezczych, by zdoby¢ pozywienie i bogactwa. Ich
wiara jest odzwierciedleniem potrzeby silnego przywdédz-
twa i zdecydowanych dzialan. Wikingowie dostrzegaja
swoje bostwa w meandrach rzek, slysza ich glos w huku
piorunéw i trzasku lodoweéw oraz czuja ich wori w klgbach
dymu, ktére unosza sie nad plonacymi chatami.

Na panteon nordycki skladaja sie dwa gléwne rody:
Azowie (bostwa wojny i przeznaczenia) oraz Wanowie
(béstwa plodnosci i dostatku). Choé niegdy$ oba rody byly
do siebie wrogo nastawione, obecnie utrzymuja sojusz

zawiazany przeciwko wspdlnym wrogom

gigantom

(wlaczajac ich bogéw, Surtura i Thryma). Podobnie jak
w wypadku bogéw czcezonych w Greyhawku, bdstwa
nordyckie z réznych rodéw moga miec czgsciowo
pokrywajace sie dziedziny. Przykladowo, zaréwno Freja
(z Wanoéw), jak i Odur (z Azéw) zwiazani sa ze slorficem.

Sugerowane domeny
Natura, oszustwo
Zycie, $mier¢
Swiatto

Zycie

Zycie

Matura

Wiedza, zycie
Wiedza, zycie
Matura, burza
Wiedza

Wojna

Wojna

Wiedza

Natura

Sugerowane domeny
Burza

Swiatto

Wiedza, zycie, Swiatto
Wojna

Zycie, natura
Wiedza, wojna

Zycie

Zycie

Smieré

Wiedza, oszustwo
Wiedza

Oszustwo

Burza, wojna

Oszustwo

Zycie
Wojna
Natura
Burza

Oszustwo

Symbol

Tarcza albo bulgoczacy kociot
Czarna gwiazda na szarym tle

Dysk stoneczny i menhiry

Ktadka

Skrzyzowane gatazki jemioty i debu
Gorski szczyt skapany w czerwonym storicu
Olbrzymi miot nad mieczem

Para dtugich dfoni

Biata fala wody na zielonym tle
Kostur

Dwie skrzyzowane wiécznie
Srebrna dtori na czarnym tle
Zwiniety pergamin

Dab w lecie

Symbol

Piesc trzymajaca pioruny
Morska muszla

Lira

Witécznia

tuk i strzata na tarczy ksiezyca
Sowa

Glowa klaczy

Tyrs (laska zwiericzona sosnowg szyszka)
Czarny baran

Zachodzgcy ksiezyc

Miot i kowadto

Wachlarz pawich piér

Lwi teb

Kaduceusz (uskrzydlona laska opleciona
dwoma wezami)

Palenisko

Skrzydlata kobieta

Syrynga (fletnia Pana)

Tréjzab

Czerwony pentagram



BOsSTWA EGIPSKIE
Béstwo

Re-Horachte, bég storica, wtadca bogéw
Anubis, bég sadéw i $mierci

Apep, bog zta, ognia i wezy

Bastet, bogini kotéw i zemsty

Bes, bog szezescia i muzyki

Hathor, bogini mitogci, muzyki i macierzyristwa
Imhotep, bég rzemiosta i medycyny
Izyda, bogini ptodnosci i magii

Neftyda, bogini $émierci i smutku
Ozyrys, bég przyrody i podziemi

Ptah, bég rzemiosta, wiedzy i tajemnic
Set, bog ciemnosci i pustynnych burz
Sobek, bog wad i krokodyli

Tot, bég wiedzy i madroéci

BOSTWA NORDYCKIE

Béstwo

Odyn, bég wiedzy i wojny

Aegir, bég morza i sztorméw
Baldur, bég piekna i poezji

Forseti, bog sprawiedliwosci i prawa
Frejr, bég ptodnosci i storica

Freja, bogini ptodnosci i mitosci
Frigga, bogini ptodnosci i narodzin
Hajmdal, bog czujnodci i lojalnosci
Hel, bogini podziemi

Hermod, bég dobrego losu

Loki, bég ztodziei i podstepu

Njord, bég morza i wiatru

Odur, bég $wiatta i storica

Sif, bogini wojny

Skadi, bog ziemi i gér

Surtur, bég gigantéw ogniowych i wojny
Thor, bég burz i gromu

Thrym, bég gigantéw lodowych i zimna
Tyr, bog odwagi i strategii

Uller, bég towdw i zimy

Charakter
PD
PN
NZ
cD
CN
ND
ND
ND
CcD
PD
PN
cZ
PZ

N

Charakter
ND
NZ
ND

N
ND
ND

N
PD
NZ
CN
cz
ND
CcD
cD

N
PZ
CcD
cZ
PN
CN

Sugerowane domeny

Zycie, éwiatto
Smieré
Oszustwo
Wojna
Oszustwo
Zycie, $wiatto
Wiedza
Wiedza, zycie
Smierc
Zycie, natura
Wiedza

Smieré, burza, oszustwo

Natura, burza
Wiedza

Sugerowane domeny

Wiedza, wojna
Burza

Zycie, $wiatlo
Swiatto

Zycie, éwiatto
Zycie

Zycie, $wiatto
Swiatto, wojna
Smieré
Oszustwo
Oszustwo
Natura, burza
Swiatto

Wojna

Natura

Wojna

Burza, wojna
Wojna
Wiedza, wojna
Natura

Symbol

Tarcza stoneczna otoczona wezem
Czarny szakal

Plongcy waz

Kot

Znieksztatcony wizerunek béstwa
Rogaty krowi feb i tarcza ksiezyca
Piramida schodkowa

Ankh i gwiazda

Tarcza ksiezyca otoczona rogami
Berto i bicz

Byk =

Zwinieta kobra

Krokodyli feb przybrany rogami i piérami
Ibis

Symbol

Czujne niebieskie oko

Wzburzone fale oceanu

Srebrny kielich wysadzany klejnotami
Gtowa brodatego mezczyzny
Lodowato bfekitny miecz dwureczny
Sokét

Kot

Krety rég (instrument)

Twarz kobiety gnijaca z jednej strony
Uskrzydlony zwéj

Plomieri

Ztota moneta

Tarcza sfoneczna

Wzniesiony miecz

Gérski szczyt

Ptonacy miecz

Mtot

Biaty top6r o dwéch ostrzach

Miecz

Dhugi tuk



DODATEK C: SFERY EGZYSTENC]I

osMos w DUNGEONS & DRAGONS JEST
niewiarygodnie wielki — sklada sie na niego
mnogos¢ $wiatéw i niezliczone alternatywne
wymiary nazywane sferami egzystencji.
Obejmuje on kazdy swiat, w ktérym MP
prowadzi swe przygody, osadzone w relatywnie
zwyczajnej Sferze Materialnej. Poza nig
znajduja sie domeny wypelnione pierwotna
materia i energia zywioléw, krélestwa czystej mysli i etosu,
siedliska demondw i anioléw oraz siedziby bogow.

Wiele czaréw i magicznych przedmiotéw czerpie energie
z tych sfer, przywoluje istoty je zamieszkujace, komunikuje
sie z ich mieszkaricami i umozliwia bohaterom podréz
w ich glab. Wraz z osiaganiem kolejnych poziomow
i wzrostem mocy twojej postaci moze sig zdarzy¢, ze
podejmiesz si¢ uratowania przyjaciela z przerazajacych
glebi Otchlani, wypijesz piwo z przyjaZnie nastawionymi
gigantami z Ysgardu, przespacerujesz si¢ ulicami
brukowanymi ogniem lub sprawdzisz sie na polu bitwy,
gdzie wszyscy polegli nastepnego ranka wracaja do zycia.

SFERA MATERIALNA

Sfera Materialna jest miejscem, w ktérym moce rzadzace
pozostalymi sferami $cieraja si¢ ze sobg w splatanej
koegzystencji $miertelnego zycia i zwyklej materii.
Kazdy swiat D&D istnieje w obrebie Sfery Materialnej,
czyniac ja punktem wyjsciowym wigkszosci kampanii

i przygéd. W odniesieniu do niej okreslana jest pozostala
czesé Wieloswiata.

Swiaty wystepujace w Sferze Materialnej sa na tyle zréz-
nicowane, na ile pozwoli wyobraZnia prowadzacego gre
MP i kreatywnos$¢ graczy, ktérych bohaterowie wspéltwo-
rza przygode. Znajduja sie tam wyniszczone przez magie
pustynne planety, morskie $wiaty usiane wysepkami,
obszary, na ktérych magia wspdlistnieje z zaawansowang
technologig, a takze miejsca trwajgce w niekoriczacej sie
epoce kamienia lupanego, $wiaty, po ktérych stapaja bogo-
wie, i takie, ktére juz porzucili.

Najbardziej znanymi krainami Wicloswiata sa te,
ktére zostaly wydane jako oficjalne scenerie kampanii

SFERA ENERGII
POZYTYWNE]

SFERY ZEWNETRZNE

SFERA ENERGII
NEGATYWNE]J

rozgrywanych w D&D. Naleza do nich miedzy innymi:
Greyhawk, Blackmoor, Dragonlance, Zapomniane
Krainy (Forgotten Realms), Mystara, Birthright, Mroczne
Slorice (Dark Sun) i Eberron. Kazdy z tych swiatéw
moze pochwali¢ sie wlasnymi bohaterami i zloczyricami,
starozytnymi ruinami i zapomnianymi artefaktami czy
charakterystycznymi lochami i smokami. Jednak jesli
wasza kampania jest prowadzona w ktéryms ze swiatow,
to nalezy on calkowicie do MP. WyobraZcie sobie, ze ten
$wiat jest jedna z tysiecy réwnoleglych wersji mogacych sig
znacznie rozni¢ od oficjalnego opisu.

ODBICIA SFERY MATERIALNE]

Magiczna natura Sfery Materialnej odciska pigtno na
dwdch sferach wspolistniejacych w centrum Wieloswiata.
Feywild oraz Shadowfell to znajdujace sie¢ w tym

samym miejscu kosmosu réwnolegle wymiary, przez

co czesto okresla sie je jako sfery lustrzane lub odbicia
Sfery Materialnej. Swiaty i miejsca w owych sferach
odzwierciedlaja $wiat przyrody ze Sfery Materialnej, ale
inaczej oddaja jego charakter — natura jest pigkniejsza

i bardziej magiczna w Feywild oraz znieksztalcona

i pozbawiona koloréw w Shadowfell. Tam, gdzie w Sferze
Materialnej jest wulkan, w Feywild moze pojawic si¢
géra o szezycie zwiericzonym niebotycznymi krysztalami
rozéwietlonymi wewnetrznym plomieniem, w Shadowfell
zad jego miejsce zajmie poszarpana skala przypominajaca
swoim ksztaltem czaszke.

Feywild, zwany Sfera Faerie, jest $wiatem pelnym
lagodnego $wiatla i cudéw, kraina malych ludzi o wielkich
pragnieniach, miejscem, w ktérym spotykaja sie muzyka
i $mieré. To krélestwo wiecznego polmroku, gdzie
latarnie niespiesznie kolysza si¢ na delikatnym wietrze,

a bzyczenie wielkich $wietlikéw rozlega si¢ w gajach i na
polach. Niebo jest tu rozéwietlone bledngcymi kolorami
zachodzacego, a moze wschodzacego slorica. Naprawde
jednak w tej krainie slorice nigdy nie wschodzi ani nie
zachodzi i przyémione wisi nisko na niebie. Z dala od
zasiedlonych obszaréw zarzadzanych przez Blogoslawiony
Dwér (zwany réwniez Dworem Szczesliwych) ziemia jest
porosnigta platanina jezyn o ostrych kolcach i pokryta
siecia trzesawisk — sa to znakomite tereny lowieckie dla
czlonkéw Przekletego Dworu (zwanego réwniez Dworem
Nieszczesliwych). Feywild zamieszkujg istoty, ktére mozna
wezwacé czarem przywolanie lesnych istot lub podobnym.

Shadowfell, zwany Sfera Cienia, jest mrocznym
wymiarem, w ktérym istnieje tylko czern i biel, a wszystko
zostalo pozbawione koloréw. To miejsce wypelnione
toksyczna ciemnoscig nienawidzaca $wiatla, gdzie zamiast
nieba wida¢ czarny firmament bez gwiazd i slorica.

- |
SFERY ENERGII POZYTYWNE) | NEGATYWNE]
Sfera Energii Pozytywnej, niczym roztaczajgca sie nad innymi
sferami koputa, jest Zrédtem energii Swiattosci i pierwotnej sity
#ycia, ktéra przepetnia wszystkie zywe istoty, od najmarniejszych
po najpotezniejsze. Jej mrocznym odpowiednikiem jest Sfera
Energii Negatywnej, Zrédfo nekrotycznej sity niszczacej zycie
i animujacej nieumartych.

- >




PozA SFERA MATERIALNA

Poza Sferg Materialna istnieja liczne sfery egzystenciji

bedace krainami mitéw i tajemnic. Nie sa to po prostu
rozne Swiaty, lecz zupelnie inne formy istnienia, tworzone
i rzadzone przez sily duchowe i zywioly wyodrebnione ze
zwyklego swiata.

PODROZ SFERALNA

Podrézowanie do innych sfer oznacza rozpoczecie
legendarnej wedréwki poza granice egzystencji do
mitycznych miejsc, w kiérych poszukiwacze przygod
beda prébowaé wypelnic swoja misjg. Takie wyzwanie

z pewnoécig stanie si¢ kanwa dla nicjednej legendy.
Stawianie czola krélestwu zmarlych, poszukiwanie
niebiariskich slug béstwa czy targowanie sig z ifrytem

w jego miescie to gotowe materialy na piesni i opowiesci.

Poza Sfere Materialna mozna wydostac si¢ na dwa
sposoby: odpowiednim czarem lub portalem sferalnym.

Czary. Istnicja zaklgcia umozliwiajace bezposredni lub
poéredni dostep do innych sler. Sferalny przeskok oraz
brama z rézna dokladnogcia przenosza bohateréw prosto
do wybranej sfery. Eteryeznosc pozwala wejsc do Sfery
Eterycznej, a z niej do kazdej sasiedniej — Shadowfell, Fey-
wild lub do Sfer Zywioléw. Projekcja astralna odwzorowuje
bohateréw w Sferze Astralnej, skad maja oni otwarta drogg
do Sfer Zewnetrznych.

Portale. Kazde stacjonarne polaczenie migdzysferowe,
ktére laczy okreslone miejsce w jednej sferze z okreslonym
miejscem w innej sferze, nazywane jest portalem. Niektore
portale wygladaja jak drzwi, okno lub spowite mgla
przejscie i wystarczy przez nie przejsc, by przemiescic sig
miedzy sferami. Wystepuja takze portale kamienne kregi,
strzeliste wieze, zaglowce, a nawet cale miasta — ktore
istnieja jednoczesnie w wielu sferach lub ktérych polozenie
zmienia sie miedzy sferami w mgnieniu oka. Jeszcze
inne portale przypominaja wiry i zazwyczaj lacza Sfere
Zywioléw z podobnym miejscem w Sferze Materialnej,
takim jak srodek wulkanu (prowadzacy do Sfery Ognia) czy
glebiny oceanu (prowadzace do Sfery Wody).

SFERY PRZECHODNIE

Sfery Eteryczna i Astralna nazywane sa Sferami Prze-
chodnimi. W zasadzie sa to krainy pozbawione cech
charakterystycznych i sluza przede wszystkim do prze-
mieszczania sie miedzy sferami. Postacie moga przez nie
przej$é w drodze do innych sfer, gdy uzyja czaru eterycz-
nosé lub projekcja astralna.

Sfera Eteryczna to zamglony wymiar, czgsto opisywany
jako wielki ocean. Jego brzegi, zwane Eterycznym
Pograniczem, zachodzg na Sferg Materialna i Sfery
Wewnetrzne, wiec kazde miejsce znajdujace si¢ w tych
sferach ma swéj odpowiednik w Sferze Eteryczne;j.
Niektére istoty moga zajrze¢ w glab Eterycznego
Pogranicza; te samg zdolnos¢ zapewniaja czary widzenie
niewidzialnego i prawdziwe widzenie. Niektdre magiczne
efekty, zwlaszcza te, ktére wykorzystuja moc, jak cela
mocy czy sciana energii, rozciagaja sig ze Sfery Materialnej
do Eterycznego Pogranicza. Dalsze obszary tej sfery,
Eteryczna Glebia, to region réznokolorowych mgiel
i klebiacych sig oparéw.

Sfera Astralna to miejsce mysli i marzen — podréznicy
pokonuja ja jako bezcielesne istoty w drodze do sfer
niebianiskich lub demonicznych. To wielkie, srebrzyste

morze, identyczne nad i pod powierzchnia, w ktérym

wirujace smugi bieli i szarosci mieszajq si¢ z okruchami

$wiatla przypominajacymi odlegle gwiazdy. Nieregularne

wiry koloréw migocza tam w powietrzu ficzym krecace
sie monety. Niekiedy mozna natrai¢ na rawatkl twardey
materii, ale wiekszosé Sfery Astralnej to nieskoriczona,
otwarta przestrzeri.

SFERY WEWNETRZNE

Sfery Wewnetrzne otaczaja Sfere Materialna i jej odbicia,
zapewniajac surowq substancje zywiolow, z ktarej
stworzone sa wszystkie $wiaty. W wiecznie wzburzonym
Chaosie Zywioléw tworzacym okrag otaczajacy Sferg
Materialna zawieszone sa cztery Sfery Zywioléw — Ognia,
Powietrza, Wody i Ziemi. o

Na krawedziach polozonych najblizej Sfery
Materialnej (co mozna rozumiec zaréwno w kategoriach
abstrakeyjnych, jak i geograficznych) cztery Sfery Zywioléw
przypominaja $wiat ze Sfery Materialnej. To wiasnie
tam cztery zywioly mieszaja sie ze soba, tworzac morza,
lady i niebo, jak ma to miejsce w Sferze Materialnej. Im
dalej od niej, tym bardziej surowe i wrogie staja sie Sfery
Zywioléw. Na tym obszarze zywioly wystgpuja w sSwej
najbardziej pierwotnej i najczystszej postaci — mowa
o wielkich polaciach ziemi, plonacym ogniu, przezroczyscie
czystej wodzie i niczym nieskazonym powietrzu. Jest to
malo znany obszar Sfer Zywioléw, wiec gdy méwi sig, na
przyklad, o Sferze Ognia, zwykle chodzi jedynie o czesc
graniczaca ze Sfera Materialng. W najbardziej odleglych
rejonach Sfer Wewnetrznych pierwotne formy zywioléw
rozpadaja sie i mieszaja si¢ ze soba w nieskoriczonym
kotlowisku kolidujacych substancii i $cierajacych sig energii
Chaosu Zywiol6w.

SFERY ZEWNETRZNE

Podczas gdy Sfery Wewnetrzne zapewniaja surowa
materie i energie, z ktérej sklada sie¢ Wieloswiat, Sfery
Zewnetrzne to kierunek, mysl i cel dla stworzenia. Wielu
medreéw okresdla je mianem sfer niebianskich, duchowych
lub boskich, gdyz powszechnie uwaza sig, z¢ mieszkaja

w nich bogowie.

Rozmawiajac o bostwach, trzeba pamigtad, ze uzywa
sie przy tym mocno metaforycznego jezyka. Domy bostw
nie sa zatem miejscami czy budynkami w doslownym
tego slowa znaczeniu — sd raczej pewnym wyrazeniem
koncepciji, zgodnie z ktéra Sfery Zewngtrzne to krainy
my¢li i ducha. Podobnie jak w przypadku Sfer Zywioléw,
przygraniczny rejon Sfer Zewnetrznych da sig postrzegac,
za$ polozone dalej rozlegle duchowe obszary wymykaja si¢
zwyklej percepcji.

Jednak nawet wyglad rejonow przygranicznych bywa
zwodniczy. Mieszkaricom Sfery Materialnej moze sig
wydawac, ze wiele Sfer Zewnetrznych wyglada goscinnie
i znajomo, lecz w kazdej chwili krajobraz moze sie zmienic
na zyczenie bytéw zamieszkujacych Sfery Zewnetrzne. Te
potezne istoty potrafia calkowicie przeprojektowac sfere,
w ktdrej przebywaja, wymazujac i na nowo tworzac byt tak,
by lepiej spelniala ich potrzeby.

Odleglo$¢ w Sferach Zewngtrznych jest pustym
pojeciem. Chociaz postrzegalne obszary wydaja si¢
niewielkie, to w kazdej chwili moga rozciagnac si¢ do
rozmiaréw bliskich nieskoriczonosci. Przykladowo,

w ciagu jednego dnia mozna przejsc z przewodnikiem
przez wszystkie kregi Dziewigciu Piekiel, jesli tylko moce



Piekiel tego sobie zazycza, albo spedzic cale tygodnie na
wyczerpujacej podrézy przez pojedynczy krag.

Grupe najbardziej znanych Sfer Zewnetrznych tworzy
szesnascie sfer odpowiadajaeych o$miu charakterom
(z wylaczeniem neutralnosci) oraz stanom przejSciowym
pomiedzy nimi.

SFERY ZEWNETRZNE

Sfera Charakter
Siedem Niebios Gary Celestii PD
Blizniacze Raje Bytopii ND, PD
Btogostawione Pola Elizjum ND
Dzicz Ziem Bestii ND, CD
Olimpijskie Polany Arborei cD
Dziedzina Bohateréw Ysgardu CN, CD
Wieczny Chaos Limbo CN
Wietrzne Gtebiny Pandemonium CN, CZ
Nieskoriczone Warstwy Otchtani CcZ
Wiezienne Giebiny Carceri NZ,CZ
Szare Pustkowie Hadesu NZ
Ponura Wiecznos¢ Gehenny NZ, PZ
Dziewiec Piekiet Baator Pz
Bezkresne Pole Bitwy Acheronu PN, PZ
Natchnione Tryby Mechanusa PN
Pokojowe Krélestwa Arkadii PN, PD

Sfery, ktére w swej naturze zawieraja elementy dobra,
okreslane sa jako Sfery Wyzsze i zamieszkuja je istoty
niebiariskie, takie jak anioly i pegazy. Sfery charakteryzu-
jace sie elementami zla okreslane s jako Sfery Nizsze

i zamieszkuja je czarty, takie jak demony, diably i yugolo-
thy. Charakter sfery jest jej esencja, dlatego tez postacie

o odmiennym charakterze beda czué sie w niej nieswojo.
Kiedy dobra istota znajdzie si¢ w Elizjum, bedzie odczuwac
pelng harmonie z otoczeniem, zla zas bedzie czuc sig obco
i co najmniej niekomfortowo.

INNE SFERY

Pomiedzy znanymi sferami lub poza ich granicami istnieje
wiele innych krain.

SIGIL 1 ZEWNETRZE

Zewnetrze jest sfera neutralng znajdujaca sie pomiedzy
Sferami Zewnetrznymi, lecz jej neutralno$é nie wynika

z nicosci. W tej sferze znajduje sie po troche wszystkiego

i panuje tam niezwykla réownowaga — jednoczesnej harmo-
nii i przeciwieristwa. To rozlegly obszar o zréznicowanym
terenie pokrytym lakami, bardzo wysokimi gérami i kre-
tymi, plytkimi rzekami — przypomina typowy swiat ze
Sfery Materialnej.

Zewnetrze jest okregiem niczym wielkie kolo. Zreszta
ci, ktérzy wyobrazaja sobie Sfery Zewngetrzne jako kolo,
wskazuja Zewnetrze na dowdd swej tezy i okreslaja
je mianem mikrokosmosu sfer. Ten argument mozna
jednak bardzo latwo odwrdcié — mozliwe jest przeciez, ze
inspiracja do powstania idei Wielkiego Kola byl wlasnie
uklad Zewnetrza.

Wokdl zewnetrznej krawedzi okregu znajduja sig¢ réwno
rozlozone miasta-bramy: szesnascie osad, z ktérych kazda
zostala zbudowana wokol portalu wiodacego do ktérejs ze

Sfer Zewnetrznych. Kazde miasto ma wiele cech sfery, do
ktorej prowadzi jego portal.

W centrum Zewnetrza, niczym o$ kola sfer, znajduje sig
nieprawdopodobnie wysoka Iglica. Ponad jej szczytem
unosi sie uformowane na ksztalt pierscienia Sigil, Miasto
Drzwi. W tej wypelnionej gwarem sferalnej metropolii
odnaleZ¢ mozna niezliczone portale wiodace do innych
sfer i Swiatéw.

Sigil to miasto handlowe, do ktérego trafiaja towary
i wiesci ze wszystkich sfer. Odbywa sig tu ozywiony
handel informacjami o sferach, w szczegdlnosci slowami
rozkazu lub przedmiotami, ktére sa niezbedne do obslugi
konkretnych portali. Wielu podréznych szuka w Sigil
kluczy uruchamiajacych portale lub okreslonych portali, by
dzieki nim kontynuowac swoja wedréwke.

DEMISFERY

Demisfery to niewielkie, migdzywymiarowe przestrzenie
rzadzace sie wlasnymi prawami. Sa to odlamki rzeczy-
wistosci, ktére zdaja sie nie pasowac nigdzie indziej.
Demisfery powstaja w rézny sposcb — pojawiaja si¢

w wyniku uzycia czaru demisfera albo na skutek zachcianki
poteznego bostwa lub innej sily. Moga wystgpowac w calko-
wicie naturalnej formie jako faldy rzeczywistosci oderwane
od Wielogwiata lub jako mlody wszechswiat, ktéry dopiero
roénie w sile. Do demisfery mozna dostac si¢ tylko przez
punkt stykajacy sie z inng sfera. Sferalny przeskok teo-
retycznie moze zabra¢ podréznikéw do demisfery, ale
wymaga to dostrojenia kamertonu do wymaganej czestotli-
wosci, co jest niezwykle trudnym zadaniem. Pewniejszym
sposobem jest uzycie zaklgcia brama, o ile rzucajacy czar
wie o docelowej demisferze.

ODLEGEA DZIEDZINA
Odlegla Dziedzina znajduje sig poza znanym Wieloswiatem.
Mozliwe, ze jest to osobny wielo$wiat z wlasnymi prawami
fizyki i magii. Gdy energia Odleglej Dziedziny przeniknie
do ktérejs ze sfer, zycie i materia tam wystepujace zostaja
wypaczone i wykrecone w niespotykane ksztalty, przeczace
powszechnie przyjetym zasadom geometrii i biologii.

Byty przebywajace w Odleglej Dziedzinie sa
tak osobliwe, ze normalny umysl nie jest w stanie
zaakceptowad faktu ich istnienia. Pograzone w szaleristwie
kolosalne istoty dryfuja tam w nicosci, a nienazwane byty
szepcza straszliwe prawdy do uszu tych, ktérzy osmiela sig
shuchaé. Dla $miertelnikéw przyswajanie wiedzy z Odleglej
Dziedziny oznacza pokonanie umyslem ograniczen
narzucanych przez materig, przestrzer, a w koricu réwniez
zdrowie psychiczne.

Nie wiadomo nic o portalach prowadzacych do
Odleglej Dziedziny, a przynajmniej o takich, ktére wcigz
dzialaja. Starozytne elfy raz przekroczyly granice eonow,
korzystajac ze sprawnego portalu do Odleglej Dziedziny,
ktéry znajdowal sie wewnatrz géry nazywanej Szczytem
Burzy Ognia, ale ich cywilizacja upadla w krwawym
terrorze, a polozenie portalu — jak i calego swiata,
w ktérym byl umieszczony - zostalo dawno zapomniane.
By¢ moze wciaz gdzie$ istnieja inne portale, ale moga by¢
one naznaczone obcymi silami, ktére sacza si¢ przez nie, by
skazi¢ Sfere Materialna.
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DODATEK D: STATYSTYKI STWORZEN

N ZARY | ZDOLNOSCI KLASOWE POZWALAJA BOHATEROM
&5 zamieniaé sie w zwierzeta, przywolywad
rozne stworzenia jako chowarice czy tworzy¢
nieumarlych. Dla wygody graczy i MP zebrano

ich statystyki w tym dodatku. Informacje, jak
9 odczytywacd statystyki, znajdziesz w Monster
Manual (Ksiedze Potworéw).

CHOCHLIK

Malutki fey, neutralny dobry

Klasa Pancerza 15 (pancerz skérzany)
Punkty wytrzymatosci 2 (1k4)
Szybkos¢ 3 metry, lot 12 metréw

Sit ZRC KON INT MDR CHA
3(-4) 18 (+4) 10 (+0) 14 (+2) 13 (+1) 11 (+0)

Umiejetnosci Percepcja +3, Ukrywanie sie +8
Zmysty pasywna Percepcja 13

Jezyki wspélny, elfi, lesny

Stopien wyzwania 1/4 (50 PD)

AKCJE

Dtugi miecz. Atak wrecz bronig: +2 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 1 obrazenie ciete.

Krétki tuk. Atak dystansowy bronig: +6 do trafienia, zasieg
12/48 metrow, jeden cel. Trafienie: 1 obrazenie ktute i cel musi
wykonaé rzut obronny na Kondycje o ST 10. W przypadku
niepowodzenia zostaje zatruty na 1 minute. Jesli rzut nie

uda sie o 5 lub wiecej, cel traci przytomos¢ na minute lub do
czasu, gdy otrzyma obrazenia lub kto$ wykorzysta swoja akcje,
by go ocucic.

Welgd w uczucia. Chochlik dotyka wybranej istoty i magicznie
poznaje jej stan emocjonalny. Jesli istota nie zda rzutu obronnego
na Charyzme o ST 10, chochlik poznaje takze jej charakter. Czarty,
niebianie i nieumarli automatycznie nie zdajg testu.

Niewidzialnos¢. Chochlik magicznie staje sie niewidzialny i pozo-
staje w tym stanie do momentu wykonania ataku lub przerwania
koncentracji (jak w przypadku czardw). Ekwipunek trzymany lub
noszony przez chochlika jest niewidzialny razem z nim.

Dzix

Srednia bestia, charakter nieokreslony

Klasa pancerza 11 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymatosci 11 (2k8 + 2)
Szybkos¢ 12 metréw

Sit ZRC KON INT  MDR  CHA
BE) MNE0) 12(+) 2(-4) 9(-1) 5(-3)

Zmysty pasywna Percepcja 9
Jezyki —
Stopiefi wyzwania 1/4 (50 PD)

Szarza. |esli bezposrednio przed trafieniem ktami dzik pokona
przynajmniej 6 metréw w linii prostej w kierunku celu, to cel
otrzymuje dodatkowe 3 (1k6) obrazenia ciete i musi zdac test
Sity 0 ST 11 albo zostanie powalony.

Nieustepliwy (Odnawia sie po ukoriczeniu krétkiego lub dlugie-
go odpoczynku). Jesli dzik otrzyma obrazenia w wysokoéci 7 lub
mniejszej, ktére sprowadzityby go do 0 PW, zamiast tego spada
do 1 PW.

AKCJE

Kty. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia, strefa ataku 1,5 metra,
jeden cel. Trafienie: 4 (1k6 + 1) obrazen cietych.

DIABLIK

Malutki czart (diabel, zmiennoksztaftny), praworzgdny zty

Klasa Pancerza 13

Punkty wytrzymatosci 10 (3k4 + 3)

Szybkos¢ 6 metréw, lot 12 metréw (6 metréw jako szczur;
6 metréw, lot 18 metréw jako kruk; 6 metréw, wspinaczka
6 metréw jako pajak)

Sit ZRC KON INT MDR  CHA
6(-2) 17(#3) 1) NE0) 12+ 14 (+2)

Umiejetnosci Oszustwo +4, Intuicja +3, Perswazja +4,
Skradanie sie +5

Odpornosé na obrazenia od zimna; obuchowe, kiute
i ciete z niemagicznych atakéw, ktére nie zostaty zadane
posrebrzang bronig

Niepodatno$¢ na obrazenia od ognia, od trucizny

Niepodatnos¢ na stany zatrucie

Zmysty widzenie w ciemnosci 36 metréw, pasywna Percepcja 11

Jezyki piekielny, wspélny

Stopiefi wyzwania 1 (200 PD)




-y

Zmiennoksztattny. Diablik moze wykorzystac swoja akcje, by
przybrac forme szczura, kruka lub pajaka albo powrécic do
swojej diabelskiej postaci. Jego statystyki pozostajg takie same
w kazdej formie, z wyjatkiem szybkoSci (wymienionej powyzej).
Rzeczy niesione przez diablika nie ulegaja przemianie. Jesli
umrze, automatycznie powraca do swojej prawdziwe] postaci.

Diabelski wzrok. Magiczna ciemnos¢ nie przeszkadza diabliko-
wi w widzeniu w ciemnosci.

Odpornos¢ na magie. Diablik ma utatwienie w rzutach obron-
nych przeciwko czarom i innym magicznym efektom.

AKCJE

Uzqgdlenie (Ugryzienie w formie bestii). Atak wrecz bronig: +5 do
trafienia, strefa ataku 1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 5 (1k4 + 3)
obrazen ktutych i cel musi wykonac rzut obronny na Kondycje
0 ST 11. W przypadku niepowodzenia otrzymuje 10 (3k6)
obrazefi od trucizny. Udany rzut zmniejsza obrazenia o potowe.

Niewidzialnoéc. Diablik magicznie staje sie niewidzialny i pozo-
staje w tym stanie do momentu wykonania ataku lub przerwania
koncentracji (jak w przypadku czaréw). Ekwipunek trzymany lub
noszony przez diablika jest niewidzialny razem z nim.

JasTrZAB (SOKOL)

Malutka bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 13
Punkty wytrzymatosci 1 (1k4 - 1)
Szybkoéé¢ 3 metry, lot 18 metréw

Sit ZRC KON INT MDR CHA
5 (-3) 16 (+3)  8(-1) 2(-4) 14(+2) 6(-2)

Umiejetnosci Percepcja +4
Zmysty pasywna Percepcja 14
Jezyki —

Stopieri wyzwania 0 (10 PD)

Znakomity wzrok. Jastrzab ma utatwienie w testach Madrosci
(Percepcja) opartych na wzroku.

AKCJE

Szpony. Atak wrgcz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 1 obrazenie cigte.

KoN

Duza bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 10
Punkty wytrzymatosci 13 (2k10 + 2)
Szybko$é¢ 18 metrow

Sit ZRC KON INT MDR  CHA
16(+3) 10(+0) 12(+)) 2(-4) MNE0)  7(-2)

Zmysty pasywna Percepcja 10

Jezyki —
Stopiefi wyzwania 1/4 (50 PD)

AKCJE

Kopyta. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 8 (2k4 + 3) obrazen obuchowych.

Kot

Malutka bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymatosci 2 (1k4)
Szybkoéé 12 metréw, wspinaczka 9 metréw

Sit ZRC KON INT MDR  CHA
3(-4) 15(+2) 10(#0) 3(-4 12() 7(2)

Umiejetnosci Percepcja +3, Skradanie sig +4
Zmysty pasywna Percepcja 13

Jezyki —

Stopier wyzwania 0 (10 PD)

Znakomity wech. Kot ma ufatwienie w testach Madroéci
(Percepcja) opartych na wechu.
AKCJE

Pazury. Atak wrecz bronig: +0 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 1 obrazenie cigte.

KROKODYL

Duza bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 12 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymatoéci 19 (3k10 + 3)
Szybko$é 6 metréw, ptywanie 8 metréw

SiL ZRC KON INT MDR CHA
15 (+4) 10 (+0) 13 (+1) 2(-4) 10(+0) 5(-3)

Umiejetnosci Skradanie si¢ +2
Zmysty pasywna Percepcja 10
Jezyki —

Stopieri wyzwania 1/2 (100 PD)

Wstrzymanie oddechu. Krokodyl moze wstrzymac oddech
na 15 minut.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku

1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 7 (1k10 + 2) obrazen ktutych

i cel zostaje pochwycony (wyswobodzenie o ST 12). W trakcie
pochwycenia ofiara jest unieruchomiona, a krokodyl nie moze
ugryZ¢ innego celu.

KRrUK

Malutka bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymatosci 1 (1k4 - 1)
Szybko§¢ 3 metry, lot 15 metrow

St ZRC KON INT MDR CHA
2 (-4) 14 (+2) 8 (-1) 2(-4) 12(+1) 6(-2)

Umiejetnosci Percepcja +3
Zmysty pasywna Percepcja 13
Jezyki —

Stopiefi wyzwania 0 (10 PD)




Nasladowanie. Kruk potrafi nasladowac proste dZwieki, takie
jak: szept, ptacz dziecka czy $wiergot ptakéw. Udany test
Madroéci (Intuicja) o ST 10 pozwala stwierdzi¢, ze styszany
dZwiek jest imitacja.

AKCJE

Dziéb. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 1 obrazenie ktute.

LEw

Duza bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymatosci 26 (4k10 + 4)
Szybkos$¢ 15 metrow

Sl ZRC KON INT MDR CHA
17 (+#3) 15 (+2) 13 (+1) 3(-4) 12(+1) & (-1)

Umiejetnosci Percepcja +3, Ukrywanie sie +6
Zmysty pasywna Percepcja 13

Jezyki —

Stopieri wyzwania 1 (200 PD)

Znakomity wech. Lew ma utatwienie w testach Madrosci
(Percepcja) opartych na wechu.

Atak grupowy. Lew ma utatwienie w testach ataku, jesi
w obrebie 1,5 metra od celu znajduje sie przynajmniej jeden
z jego sojusznikéw, ktéry nie jest obezwtadniony.

Obalenie. |esli bezposrednio przed trafieniem pazurami lew
pokona przynajmniej 6 metréw w linii prostej w kierunku celu,
to cel musi wykonaé rzut obronny na Site o ST 13, W przypadku
niepowodzenia zostaje powalony. Lezacego przeciwnika lew
moze zaatakowac ugryzieniem w ramach akcji dodatkowe;.

Skok z rozbiegu. W ramach ruchu po pokonaniu przynajmniej
3 metréw lew moze wykonac skok na 7,5 metra w przéd.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 7 (1k8 + 3) obrazen ktutych.

Pazury. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 6 (1k6 + 3) obrazen cietych.

MASTIF

Srednia bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymatosci 5 (1k8 + 1)
Szybkos$¢ 12 metréw

Sit ZRC KON INT MDR CHA
13(+1) 14 (+2) 12 (+1) 3(-4) 12(7) 7 (-2)

Umiejetnosci Percepcja +3
Zmysty pasywna Percepcja 13
Jezyki —

Stopien wyzwania 1/8 (25 PD)

Znakomity wech i stuch. Mastif ma utatwienie w testach
Madrosci (Percepcja) opartych na wechu lub stuchu.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia, strefa ataku

1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k6 + 1) obrazen ktutych.
Jesli cel jest stworzeniem, musi wykonac rzut obronny na Site
0 ST 11. W przypadku niepowodzenia zostaje powalony.

MuL

Srednia bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 10
Punkty wytrzymatosci 11 (2k8 + 2)
Szybkos$¢ 12 metréw

St ZRC KON INT MDR CHA
14 (+2) 10 (+0) 13 (+7) 2(-4) 10(«0) 5(=3)

Zmysty pasywna Percepcja 10

Jezyki —
Stopieri wyzwania 1/8 (25 PD)

Zwierzg juczne. Mut traktowany jest jak Duze stworzenie przy
okreslaniu maksymalnego udZwigu.

Stabilna postawa. Mut ma utatwienie w rzutach obronnych
na Site i Zrecznoé¢ wykonywanych przeciwko efektom, ktére
w przypadku niepowodzenia skutkujg jego powaleniem.

AKCJE

Kopyta. Atak wrecz bronig: +2 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k4 + 2) obrazeri obuchowych.

NIEDZWIEDZ BRUNATNY

Duza bestia, charakter nieokresiony

Klasa Pancerza 11 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymatosci 34 (4k10 + 12)
Szybko$¢ 12 metréw, wspinaczka 9 metréw

Sit ZRC KON INT MDR CHA
19 (+4) 10 (+0) 16 (+3) 2 (-4) 13 (+7) 7 (-2)

Umiejetnosci Percepcja +3
Zmysty pasywna Percepcja 13
Jezyki —

Stopier wyzwania 1 (200 PD)

Znakomity wech. NiedZwiedZ ma utatwienie w testach
Madroéci (Percepcja) opartych na wechu.
AKCJE

Atak wielokrotny. NiedZwied? wykonuje dwa ataki: raz
pazurami, raz ugryzieniem.

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +6 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 8 (1k8 + 4) obrazen ktutych.

Pazury. Atak wrgcz bronig: +6 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 11 (2k6 + 4) obrazeri cigtych.




NIEDZWIEDZ CZARNY

Srednia bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 11 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymatosci 19 (3k8 + 6)
Szybkos$¢ 12 metréw, wspinaczka 9 metréw

Sit ZRC KON INT MDR  CHA
15(+2) 10(+0) 14(42) 2(-4) 12(+) 7(-2)

Umiejetnosci Percepcja +3
Zmysty pasywna Percepcja 13
Jezyki —

Stopiefi wyzwania 1/2 (100 PD)

Znakomity wech. NiedZwiedZ ma utatwienie w testach
Madrosci (Percepcja) opartych na wechu.

AKCJE

Atak wielokrotny. NiedZwiedZ wykonuje dwa ataki: raz
pazurami, raz ugryzieniem.

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 5 (1k6 + 2) obrazen ktutych.

Pazury. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 7 (2k4 + 2) obrazen cigtych.

NIETOPERZ

Malutka bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymatosci 1 (1k4 - 1)
Szybko$¢€ 1,5 metra, lot 9 metréw

St ZRC KON INT MDR CHA
2 (-4) 15 (+2) 8 (-1) 2(-4) 12(+1) 4(-3)

Zmysty slepowidzenie 18 metréw, pasywna Percepcja 11
Jezyki —
Stopien wyzwania 0 (10 PD)

Echolokacja. |esli nietoperz nie styszy, nie moze korzystac ze
$lepowidzenia.

Znakomity stuch. Nietoperz ma utatwienie w testach Madrosci
(Percepcja) opartych na stuchu.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +0 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 1 obrazenie ktute.

OLBRZYMI ORZEL

Duza bestia, neutralny dobry

Klasa Pancerza 13
Punkty wytrzymatosci 26 (4k10 + 4)
Szybkos$€ 3 metry, lot 24 metry

Sit ZRC KON INT  MDR  CHA
16 (+3) 17(+3) 13(+1)  8(<1) 14(2) 10 (+0)

Umiejetnosci Percepcja +4

Zmysty pasywna Percepcja 14

Jezyki olbrzymich ortéw; rozumie wspdélny i powietrzny, ale
w nich nie méwi.

Stopieri wyzwania 1 (200 PD)

Znakomity wzrok. Orzet ma utatwienie w testach Madrosci
(Percepcja) opartych na wzroku.
AKCJE

Atak wielokrotny. Orzet wykonuje dwa ataki: raz dziobem,
raz szponami.

Dzidb. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku 1,5 metra,
jeden cel. Trafienie: 6 (1k6 + 3) obrazen ktutych.

Szpony. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 10 (2k6 + 3) obrazen cigtych.

OLBRZYMI PAJAK

Duza bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 14 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymatosci 26 (4k10 + 4)
Szybkos$é 9 metréw, wspinaczka 9 metréw

Sit ZRC KON INT MDR CHA
14 (+2) 16 (+3) 12 (+1) 2(-4) 11 (+0) 4(-3)

Umiejetnosci Skradanie sie +7

Zmysty slepowidzenie 3 metry, widzenie w ciemnosci
18 metréw, pasywna Percepcja 10

Jezyki —

Stopieft wyzwania 1 (200 PD)

Pajecza wspinaczka. Pajak jest w stanie wspinac sie sie po
trudnych powierzchniach, w tym sufitach, bez potrzeby
wykonywania testu cechy.

Wyczucie sieci. Dotykajacy sieci pajgk wie, gdzie w jej obrebie
znajdujg sie inne istoty.

Chodzenie po sieci. Pajgk ignoruje wszystkie ograniczenia
poruszania powodowane przez pajeczyne.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku

1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 7 (1k8 + 3) obrazer ktutych i cel
musi wykona¢ rzut obronny na Kondycje o ST 11. W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 9 (2k8) obrazer od trucizny. Udany
rzut zmniejsza obrazenia o potowe. Jesli obrazenia od trucizny
zredukuja liczbe punktéw wytrzymatosci do 0, stan ofiary

jest stabilny, ale jest zatruta przez 1 godzine i sparalizowana
w czasie dziatania trucizny.




Pajeczyna (Odnowienie 5-6). Atak dystansowy bronig: +5 do
trafienia, zasieg 9/18 metréw, jeden cel. Trafienie: Cel zostaje
unieruchomiony przez pajeczyne. W ramach swojej akcji moze
wykonac test Sity o ST 12; sukces oznacza rozerwanie sieci.
Pajeczyna moze zostac zaatakowana i zniszczona (KP 10; PW 5;
wrazliwo$¢ na obrazenia od ognia; niepodatnosc na obrazenia
obuchowe, psychiczne i od trucizny).

PANTERA

Srednia bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymatosci 13 (3k8)
Szybko$é 15 metrow, wspinaczka 12 metréw

Sit ZRC KON INT MDR CHA
14 (+2) 15 (+2) 10 (+0) 3(-4) 14 (+2) 7 (-2)

Umiejetnoéci Percepcja +3, Skradanie sie +6
Zmysty pasywna Percepcja 14

Jezyki —

Stopiefi wyzwania 1/4 (50 PD)

Znakomity wech. Pantera ma utatwienie w testach Madrosci
(Percepcja) opartych na wechu.

Obalenie. esli bezposrednio przed trafieniem pazurami
pantera pokona przynajmniej 6 metréw w linii prostej

w kierunku celu, to cel musi wykonaé rzut obronny na Site

0 ST 12. W przypadku niepowodzenia zostaje powalony.
Lezacego przeciwnika pantera moze zaatakowac ugryzieniem
w ramach akcji dodatkowe;j.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 5 (1k6 + 2) obrazen ktutych.

Pazury. Atak wrgcz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k4 + 2) obrazen cietych.

PSEUDOSMOK

Malutki smok, neutralny dobry

Klasa Pancerza 13 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymatoéci 7 (2k4 + 2)
Szybko$€ 4,5 metra, lot 18 metréw

Sit ZRC KON INT  MDR  CHA
6(-2) 15(+2) 13(+1) 10(+0) 12 (+1) 10 (+0)

Umiejetnosci Percepcja +3, Ukrywanie sie +5

Zmysty slepowidzenie 3 metry, widzenie w ciemnosci
18 metréw, pasywna Percepcja 13

Jezyki rozumie smoczy i wspélny, ale nie mowi
Stopiefi wyzwania 1/4 (50 PD)

Znakomite zmysty. Pseudosmok ma utatwienie w testach
Madroéci (Percepcja) opartych na wechu, stuchu lub wzroku.

Odpornosé na magie. Pseudosmok ma ufatwienie w rzutach
obronnych przeciwko czarom i innym magicznym efektom.

Ograniczona telepatia. Pseudosmok moze telepatycznie
przekazywac proste idee, emocje lub obrazy dowolnej istocie
w promieniu 30 metréw, ktéra rozumie jakis jezyk.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz broniq: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k4 + 2) obrazen ktutych.

Uzgdlenie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefasataku 1,5 metra,
jeden cel. Trafienie: 4 (1k4 + 2) obrazen ktutych i cel musi wykonac
rzut obronny na Kondycje o ST 11. W przypadku niepowodzenia
zostaje zatruty na 1 godzine. Jesli rzut nie uda sie o 5 lub wigcej, cel
traci przytomno$é na godzine lub do czasu, gdy otrzyma obrazenia
albo ktos$ inny wykorzysta swoja akcje, by go ocucic.

QuAsIT

Malutki czart (demon, zmiennoksztattny), chaotyczny zty

Klasa Pancerza 13

Punkty wytrzymatosci 7 (3k4) =

Szybkoé¢ 12 metrow (3 metry, lot 12 metréw jako nietoperz;
12 metréw, wspinaczka 12 metréw jako stonoga; 12 metrow,
ptywanie 12 metréw jako ropucha)

Sit ZRC KON INT  MDR  CHA
5(-3) 17(+3) 10(+0) 7(-2) 10 (+0) 10 (+0)

Umiejetnosci Skradanie sig +5

Odpornoéé na obrazenia od zimna, ognia i elektrycznosci;
obuchowe, ktute i ciete od niemagicznych atakéw

Niepodatno$¢ na obrazenia od trucizny

Niepodatno$¢ na stany zatrucie

Zmysty widzenie w ciemnosci 36 metréw, pasywna Percepcja 10

Jezyki otchtanny, wspdiny

Stopien wyzwania 1 (200 PD)

Zmiennoksztattny. Quasit moze wykorzysta¢ swoja akcje, by
przybrac forme nietoperza, stonogi lub ropuchy albo powréci¢
do swojej oryginalnej demoniczne] postaci. Jego statystyki
pozostaja takie same w kazdej formie, z wyjatkiem szybkosci
(wymienionej powyzej). Rzeczy niesione przez quasita nie
ulegajg przemianie. Jesli umrze, automatycznie powraca do
swojej prawdziwej postaci.

Odpornos¢ na magie. Quasit ma utatwienie w rzutach
obronnych przeciwko czarom i innym magicznym efektom.

AKCJE

Pazury (Ugryzienie w formie bestii). Atak wrecz bronig: +4 do
trafienia, strefa ataku 1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 5 (1k4 + 3)
obrazen ktutych i cel musi wykona¢ rzut obronny na Kondycje
0 ST 10. W przypadku niepowodzenia otrzymuje 5 (2k4) obra-
zen od trucizny | zostaje zatruty na 1 minute. Cel moze powtd-
rzy¢ rzut na koniec kazdej swojej tury. Udany rzut koriczy efekt.

Przerazenie (1/dzieri). Wybrana przez quasita istota znajdujgca
sie do 3 metréw od niego musi wykonac rzut obronny na
Madros¢ o ST 10. W przypadku niepowodzenia zostaje
przerazona na 1 minute. Cel moze powtérzyc rzut na koniec
kazdej swojej tury, przy czym ma w nim utrudnienie, jesli
quasit znajduje sie w zasiegu wzroku. Udany rzut koriczy efekt.

Niewidzialno$¢. Quasit magicznie staje sie niewidzialny i pozo-
staje w tym stanie do momentu wykonania ataku lub przerwa-

nia koncentracji (jak w przypadku czaréw). Ekwipunek trzyma-
ny lub noszony przez quasita jest niewidzialny razem z nim.




REKIN

Srednia bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 12 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymatosci 22 (4k8 + 4)
Szybkos¢é 0 metréw, ptywanie 12 metréw

Sit ZRC KON INT MDR  CHA
14(+2) 1B@E) 13E) (-5 1030 4(-3)

Umiejetnosci Percepcja +2

Zmysty élepowidzenie 9 metrow, pasywna Percepcja 12
Jezyki —

Stopieri wyzwania 1/2 (100 PD)

Grupowy atak. Rekin ma utatwienie w testach ataku, jesli
w promieniu 1,5 metra od celu znajduje sie przynajmniej jeden
z jego sojusznikéw, ktéry nie jest obezwtadniony.

Oddychanie pod wodg. Rekin moze oddycha¢ tylko w wodzie.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 6 (1k8 + 2) obrazen ktutych.

RUMAK BOJOWY

Duza bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 11
Punkty wytrzymato$ci 19 (3k10 + 3)
Szybkos¢ 18 metrow
Sit ZRC KON INT MDR CHA
18 (+4) 12 (+1) 13 (#7) 2(-4) 12 (+7) Tl 2]

Zmysty pasywna Percepcja 11
Jezyki —
Stopieri wyzwania 1/2 (100 PD)

Tratowanie. |esli bezposrednio przed trafieniem kopytami
rumak pokona przynajmniej 6 metréw w linii prostej w kierunku
celu, to cel musi wykona¢ rzut obronny na Site o ST 14.

W przypadku niepowodzenia zostaje powalony. Lezgcego
przeciwnika rumak moze zaatakowa¢ kopytami w ramach akgji
dodatkowe;j.

AKCJE

Kopyta. Atak wrecz bronig: +6 do trafienia, strefa ataku 1,5 me-
tra, jeden cel. Trafienie: 11 (2k6 + 4) obrazen obuchowych.

| |

WARIANT: PANCERZ DLA RUMAKA BOJOWEGO
Opancerzony rumak bojowy ma Klase Pancerza odpowiadajaca
zalozonej zbroi (wiecej informacji o pancerzu w rozdziale 5).
Zestawienie uwzglednia modyfikator ze Zrecznosci rumaka.

KP Zbroja KP Zbroja
12 Skérznia 16 Kolczuga
13 Skérzana ¢wiekowana 17 Phytkowa
14 Pierécieniowa 18 Phytowa
15 tuskowa

SowAa

Malutka bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 11
Punkty wytrzymatosci 1 (1k4 - 1)
Szybkosé 1,5 metra, lot 18 metréw

Sit ZRC KON INT MDR CHA
3 (-4) 13 (+1) 8 (-1) 2(-4) 12 (+7) 7=2)

Umiejetnoéci Percepcja +3, Skradanie sig +3

Zmysty widzenie w ciemnosci 36 metréw, pasywna Percepcja 13
Jezyki —

Stopief wyzwania 0 (10 PD)

Przelot. Sowa nie prowokuje atakéw okazyjnych, kiedy wylatuje
ze strefy ataku przeciwnika.

Znakomity wzrok. Sowa ma utatwienie w testach Madrosci
(Percepcja) opartych na wzroku.
AKCJE

Szpony. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 1 obrazenie cigte.

STRASZLIWY WILK

Duza bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 14 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymatoesci 37 (5k10 + 10)
Szybkos¢ 15 metrow

Sit ZRC KON INT MDR  CHA
17(+3) 15@2) 15(+2) 3(-4) 12(+)) 7(-2)

Umiejetnosci Percepcja +3, Skradanie sig +4
Zmysty pasywna Percepcja 13

Jezyki —

Stopiefi wyzwania 1 (200 PD)

Znakomity wech i stuch. Wilk ma utatwienie w testach
Madrosci (Percepcja) opartych na wechu lub stuchu.

Grupowy atak. Wilk ma ufatwienie w testach ataku, jesli
w obrebie 1,5 metra od celu znajduije sig przynajmniej jeden
z jego sojusznikéw, ktéry nie jest obezwtadniony.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrgcz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 10 (2k6 + 3) obrazen ktutych.
Cel musi wykona¢ rzut obronny na Site o ST 13. W przypadku
niepowodzenia zostaje powalony.



SzczZURr

Malutka bestia, charakier nieokreslony

Klasa Pancerza 10
Punkty wytrzymatosdci 1 (1k4 - 1)
Szybko$¢ 6 metrow

Sit ZRC KON INT MDR  CHA
2(-4) 11 (#0) 9(-1) 2(-4) 10(0) 4(-3)

Zmysty widzenie w ciemnoéci 9 metréw, pasywna Percepcja 10

Jezyki —
Stopieri wyzwania 0 (10 PD)

Znakomity wech. Szczur ma utatwienie w testach Madrosci
(Percepcja) opartych na wechu.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrgcz bronig: +0 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 1 obrazenie kiute.

SZKIELET

Sredni nieumarty, praworzgdny zty

Klasa Pancerza 13 (kawatki zbroi)
Punkty wytrzymatosci 13 (2k8 + 4)
Szybkos¢ 9 metrow

sit ZRC KON INT MDR  CHA
10 (+0) 14(+2) 15(+2) 6(-2) 8(1) 5(-3)

Podatno$¢ na obrazenia obuchowe

Niepodatno$é na obrazenia od trucizny

Niepodatnos¢ na stany zatrucie

Zmysty widzenie w ciemnosci 18 metréw, pasywna Percepcja 9
Jezyki rozumie jezyki znane za zycia, ale nie moze mowic
Stopien wyzwania 1/4 (50 PD)

AKCJE

Krétki miecz. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 5 (1k6 + 2) obrazen ktutych.

Krétki tuk. Atak dystansowy bronig: +4 do trafienia, zasieg 24/96
metréw, jeden cel. Trafienie: 5 (1k6 + 2) obrazen ktutych.

TYGRYS

Duza bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 12
" Punkty wytrzymatosci 37 (5k10 + 10)
Szybkos¢ 12 metrow

St ZRC KON INT MDR CHA
17 (+3) 15 (+2) 14 (+2) 3(-4) 12 (+7) 8 (-1)

Umiejetnosci Percepcja +3, Skradanie sig +6

Zmysty widzenie w ciemnosci 18 metréw, pasywna Percepcja 13
Jezyki —

Stopien wyzwania 1 (200 PD)

Znakomity wech. Tygrys ma utatwienie w testach Madrosci
(Percepcja) opartych na wechu.

S1KIELET

Obalenie. |esli bezposrednio przed trafieniem pazurami tygrys
pokona przynajmniej 6 metréw w linii prostej w kierunku

celu, to cel musi wykonaé rzut obronny na Site o ST 13.

W przypadku niepowodzenia zostaje powalony. Lezacego
przeciwnika tygrys moze zaatakowac ugryzieniem w ramach
akcji dodatkowej.

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrgcz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 8 (1k10 + 3) obrazen ktutych.

Pazury. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 7 (1k8 + 3) obrazer cietych.

‘WAZ DUSICIEL

Duza bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymatoéci 13 (2k10 + 2)
Szybko$é 9 metréw, ptywanie 9 metréw

Sk ZRC KON INT MDR CHA
15 (+2) 14 (+2) 12 (+1) 1(-5) 10(+0) 3(-4)

Zmysty §lepowidzenie 3 metry, pasywna Percepcja 13

Jezyki —
Stopien wyzwania 1/4 (50 PD)




AKCJE

AkcjE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 5 (1k6 + 2) obrazen ktutych.

Duszenie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku

1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 6 (1k& + 2) obrazen obuchowych
i cel zostaje pochwycony (wyswobodzenie o ST 14). W trakcie
pochwycenia ofiara jest unieruchomiona, a waz nie moze dusic
innego celu.

WAZ JADOWITY

Malutka bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 13
Punkty wytrzymatosci 2 (1k4)
Szybko&é 9 metréw, ptywanie 9 metréw

Sit ZRC KON INT MDR  CHA
2(-4) 163 N (#0) 1(=5) 10 (+0) 3 (-4)

Zmysty slepowidzenie 3 metry, pasywna Percepcja 10

Jezyki —
Stopiefi wyzwania 1/8 (25 PD)

AKCJE

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +5 do trafienia, strefa ataku

1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 1 obrazenie ktute i cel musi
wykonaé rzut obronny na Kondycje o ST 10. W przypadku
niepowodzenia otrzymuje 5 (2k4) obrazen od trucizny. Udany
rzut zmniejsza obrazenia o potowe.

WILK

Srednia bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 13 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymatosci 11 (2k8 + 2)
Szybko$¢ 12 metrow

St ZRC KON INT MDR CHA
12(+1)  15(+2) 12 (+1) 3(-4) 12{(+1) 6(-2)

Umiejetnosci Percepcja +3, Skradanie sie +4
Zmysty pasywna Percepcja 13

Jezyki —

Stopieri wyzwania 1/4 (50 PD)

Znakomity wech i stuch. Wilk ma utatwienie w testach
Madrosci (Percepcja) opartych na wechu lub stuchu.

Grupowy atak. Wilk ma utatwienie w testach ataku, jesli
w promieniu 1,5 metra od celu znajduje sie przynajmniej jeden
z jego sojusznikéw, ktéry nie jest obezwtadniony.

Ugryzienie. Atak wrecz bronig: +4 do trafienia, strefa ataku

1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 7 (2k4 + 2) obrazeri ktutych. Jesli
cel jest stworzeniem, musi wykonaé rzut obronny na Site 0 ST
11. W przypadku niepowodzenia zostaje powalony.

ZOMBI

Sredni nieumarty, neutralny zty

Klasa Pancerza &
Punkty wytrzymatosci 22 (3k8 + 9)
Szybkosé 6 metrow

Sit ZRC KON INT MDR CHA
1) 6(-2) 16(+3) 3(-4) 6(-2) 5(-3)

Rzuty obronne Mdr +0

Niepodatno$¢ na obrazenia od trucizny

Niepodatno$é na stany zatrucie

Zmysty widzenie w ciemnosci 18 metréw, pasywna Percepcja 8
Jezyki rozumie jezyki znane za zycia, ale nie moze méwic
Stopieri wyzwania 1/4 (50 PD)

Trupia odporno$c. Jesli zombi otrzyma cios redukujacy jego PW
do 0, moze wykonaé rzut obronny na Kondycje o ST 5 + liczba
zadanych ciosem obrazen, jesli nie byto to trafienie krytyczne
lub obrazenia od éwiattosci. Udany rzut oznacza, ze liczba jego
PW spada do 1.

AKCJE

Walnigcie. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 5 (1k6 + 2) obrazer obuchowych.

7ZABA

Malutka bestia, charakter nieokreslony

Klasa Pancerza 11
Punkty wytrzymatosci 1 (k4 - 1)
Szybko$¢ 6 metrdéw, ptywanie 6 metréw

Sl ZRC KON INT MDR CHA
1'(=8) 13 (+1) & (-1) 1(-3) & (-1) 3 (-4)

Umiejetnosci Percepcja +1, Ukrywanie sig +3

Zmysty slepowidzenie 9 metréw, pasywna Percepcja 11
Jezyki —

Stopien wyzwania 0 (0 PD)

Ziemno-wodny. Zaba moze oddycha¢ zaréwno w wodzie, jak
i w powietrzu.

Skok z miejsca. W ramach ruchu i bez potrzeby rozbiegu zaba
moze wykonac skok na 3 metry w przdd i 1,5 metra wzwyz.



DODATEK E: INSPIRACJE

OJA INSPIRACJA DO TWORZENIA FANTASTYKI
Y plynie prosto z milosci, ktdra ojciec oka-
zywal mi, gdy bylem malym chiopcem.
Spedzal cale godziny na opowiadaniu
mi wymyslanych na biezaco historyjek,
bajek o odzianych w plaszcze starcach
spelniajacych zyczenia, o magicznych
pierscieniach i zakletych mieczach,
o nikczemnych czarodziejach i nieustraszonych rycerzach...
Wszyscy od dzieciristwa otaczani jestesmy fantastyka,
chocéby basniami Braci Grimm czy Andrew Langa. Czesto
wzbudzaja one w nas zainteresowanie mitologia, zachgcaja
do wertowania bestiariuszy oraz kompilacji mitéw pocho-
dzacych z réznych miejsc i kultur. Wiasnie na takiej pozywce
rozwijalem swoje zainteresowanie fantastyka, a od 1950
roku jestem zapalonym czytelnikiem science fiction i fantasy.
Szczegdlnej inspiracji dostarczyli mi ponizsi autorzy.
E. Gary Gygax, Dungeon Master's Guide
(Przewodnik Mistrza Podziemi) (1979)

0d kiedy wspéltworca DUNGEONS & DRAGONS napisal
powyzsze slowa, literatura fantastyczna wzbogacila

sie 0 ogromna liczbe nowych publikacji, wliczajac w to
przelomowe powiesci, ktérych akcja zostala osadzona

w $wiatach D&D. Ponizsza lista, zawierajaca inspirujace
Gary'ego tytuly, zostala wzbogacona o inne pozycje, bedace
Zrédlem inspiracji dla twéredw kolejnych wersji gry.

Ahmed, Saladin. Tron Pélksiezyca.

Alexander, Lloyd. Ksiega Trzech i pozostale ksiazki z cyklu
Kronik Prydianu.

Anderson, Poul. Zaklety miecz, Podniebna krucjata oraz Trzy
serca i trzy Iwy.

Anthony, Piers. Peknieta nieskoriczonosc i pozostale ksiazki
z cyklu Adept.

Augusta, Lady Gregory. Gods and Fighting Men.

Bear, Elizabeth. Range of Ghosts i pozostale ksiazki
z cyklu Eternal Sky.

Bellairs, John. The Face in the Frost.

Brackett, Leigh. The Best of Leigh Brackett, The Long
Tomorrow, oraz The Sword of Rhiannon.

Brooks, Terry. Miecz Shannary i pozostale ksiazki z cyklu
Kronik Shannary.

Brown, Fredric. Sala zwierciadel (Gabinet luster lub Kroki
w nieznane, tom 2) oraz Ten zwariowany wszechswial.

Bulfinch, Thomas. Bulfinch's Mythology.

Burroughs, Edgar Rice. We wnetrzu Ziemi i pozostale ksiazki
z cyklu Pellucidar, Piraci z Wenus i pozostale ksiazki
z cyklu Wenus oraz Ksiezniczka Marsa i pozostale ksiazki
z cyklu Barsoom.

Carter, Lin. Warrior of World's End i pozostale ksiazki
cyklu World’s End.

Cook, Glen. Czarna Kompania i pozostale ksiazki z cyklu
Czarnej Kompanii.

de Camp, L. Sprague. Szalony demon i fankes w Rzymie.

de Camp, L. Sprague & Fletcher Pratt. Uczeri czarnoksi¢znika
i pozostale ksiazki z cyklu Harold Shea oraz Carnelian Cube.

Derleth, August and H.P. Lovecraft. Obserwatorzy spoza czasu.

Dunsany, Lord. Cérka Krdla Elféw, The Book of Wonder, The
Essential Lord Dunsany Collection, The Gods of Pegana,
Lord Dunsany Compedium oraz The Sword of Welleran
and Other Tales.

Farmer, Philip Jose. Maker of Universes i pozostale ksiazki
z cyklu World of Tiers.

Fox, Gardner. Kothar and the Conjurer’s Curse i pozostale
ksiazki z cyklu o Kotharze oraz Kyrik and the Lost Queen
i pozostale ksiazki z cyklu o Kyriku.

Froud. Brian i Alan Lee. Faeries.

Hickman, Tracy i Margaret Weis. Smoki jesiennego zmierzchu
i pozostale ksiazki z cyklu Kronik.

Hodgson, William Hope. The Night Land.

Howard, Robert E. Conan i skrwawiona korona oraz pozostale
ksiazki z cyklu o Conanie.

Jemisin, N.K. Sto tysiecy krélestw i pozostale ksigzki z cyklu
Trylogii dziedzictwa, Zabdjezy ksiezyc oraz Mroczne slorice.

Jordan, Robert. Oko swiata i pozostale ksigzki
z cyklu Kola czasu.

Kay, Guy Gavriel. Tigana. =

King. Stephen. Oczy smoka.

Lanier, Sterling. Hiero's Journey oraz The Unforsaken Hiero.

LeGuin, Ursula. Czarnoksieznik z archipelagu i pozostale
ksiazki z cyklu Ziemiomorze.

Leiber, Fritz. Zobaczy¢ Lankmar i umrzed oraz pozostale
ksiazki z cyklu Przygod Fafryda i Szarego Kocura.

Lovecraft, H.P. The Complete Works. (W Polsce opowiadania
wydane w réznych zbiorach, m.in.: Cos na progu, Zew
Cthulhu, W gorach szaleristwa, Zgroza w Dunwich i inne
przerazajace opowiesci, Przyszla na Sarnath zaglada.
Opowiesci niesamowite | fantastyczne).

Lynch, Scott. Klamstwa Locke'a Lamory i pozostale ksiazki
z cyklu Niecnych Dzentelmenow.

Martin, George R.R. Gra o Tron i pozostale ksiazki z cyklu
Piesni lodu i ognia.

MecKillip, Patricia. Zapomniane bestie z Eldu.

Merritt, A. Creep, Shadow, Creep; Pierscieri Krakena oraz
Ksigzycowy basen.

Mieville, China. Dworzec Perdido i pozostale opowiesci ze
Swiata Bas-Lag.

Moorcock, Michael, Elryk z Melniboné i pozostale ksiazki
z cyklu Sagi o Elryku oraz Klejnot w czaszce i pozostale
ksiazki z cyklu Historii Runestaffa.

Norton, Andre. Twierdza na moczarach, oraz Swiat Czarownic.

Offutt, Andrew. Antologia Swords Against Darkness I11.

Peake, Mervyn. Tytus Groan i pozostale ksiazki
z cyklu Gormenghast.

Pratchett, Terry. Kolor Magii i pozostale ksiazki
o Swiecie Dysku.

Pratt, Fletcher. Blue Star.

Rothfuss, Patrick. Imie wiatru i pozostale ksiazki z cyklu
Kronik krdlobdjcy.

Saberhagen, Fred. Spustoszone Ziemie oraz Changeling Earth.

Salvatore, R.A. Krysztalowy relikt i pozostale ksiazki Trylogii
Doliny Lodowego Wichru.

Sanderson, Brandon. Z mgly zrodzony i pozostale ksigzki
z cvklu Z mgly zrodzony.

Smith, Clark Ashton. The Return of the Sorcerer.

St. Clair, Margaret. Change the Sky and Other Stories, The
Shadow People oraz Sign of the Labrys.

Tolkien, J.R.R. Hobbit czyli tam i z powrotem, Wiadca
Pierscieni oraz Silmarillion.

Tolstoy, Nikolai. The Coming of the King.

Vance, Jack. Umierajaca Ziemia oraz Oczy Nadswiata.

Weinbaum, Stanley. Dolina marzeri oraz Swiaty warunkowe.

Wellman, Manly Wade. The Golgotha Dancers.

Williamson, Jack. The Cosmic Express oraz The Pygmy Planet.

Wolfe, Gene. Cieri kata oraz pozostale ksiazki z cyklu Ksiegr
Nowego Slorica.

Zelazny, Roger. Widmowy Jack, Dziewieciu ksiazat Amberu
oraz pozostale ksiazki z cyklu Kronik Amberu.




INDEKS
0

0 punktéw wytrzymatosei. Patrz punkty
wytrzymatosci: spadanie do 0

A

Acheran. Patrz sfery egzystencji
Adept zywiotéw (mnich), 99
akeja, 189, 192-193
Atak, 192
improwizowanie, 192
Odstgpienie, 192
Pomoc, 192
Przeszukiwanie, 192
Przygotowanie, 193
rzucanie czaru, Patrz rzucanie
CZaru: czas rzucania
Sprint, 193
Ukrycie sig, 193
Unik, 193
Uzycie obiektu, 193
akeja dodatkowa, 189-190
Patrz te# rzucanie czaru: czas
rzucania
akcja podstawowa. Patrz akcja
Akeja ruch. Patrz ruch
Akt wiary (kleryk), 71-72
(paladyn), 104
wieloklasowosd. Patrz
wieloklasowosd
Patrz tez opcje Aktu wiary
kleryka; opcje Aktu wiary
paladyna
aktywnosci w czasie wolnym, 187
Akolita natury (kleryk), 73
Akolita 2ycia (kleryk), 76
akolita. Patrz pochodzenie
Akrobatyka (umiejetnosc). Potrr
Zrecznosd
aktualne punkty wytrzymatodci. Patrz
punkty wytrzymatosci: aktualne
amunicja (wiasciwosc broni). Patrz
whasciwosci broni
Aniot zemsty (paladyn), 107
Arbaorea. Patrz sfery egzystencji
Archetyp bojowy (wojownik), 110
Archetyp totra ({fotr), 79
Archetyp fowcy (fowca), 85
archetypy bojowe, 110-113
czempion, 110-111
mistrz bitew, 111-112
mistyczny rycerz, 112-113
archetypy fotra, 80-81
mistyczny oszust, 80-81
skrytobdjca, 81
zhodziej, 81
archetypy fowcy, 86
mysliwy, 86
whadca zwierzat, 86
Arcydruid (druid), 66-67
Arcyfey (czarownik). Patrz
nieziemscy patroni
Arkadia. Patrz sfery egzystencii
artysta. Patrz pochodzenie
atak dystansowy, 194
w Zwarciu, 194
atak okazyjny, 195
Atak wielokrotny (fowea), 86
atak, 14, 193-795
atak wrecz, 195
bez broni, 195
bronig wymagajacs amunicji, 147
strefa ataku, 195
Atak. Patrz akcja
Atletyka {umigjetnosc). Patrz Sita
atuty, 165-170
wymagania, 165
zdobywanie, 165
Aura antymagiczna (paladyn), 106
Aura gorliwosci (paladyn), 105
Aura ochrony (paladyn), 104
Aura odwagi (paladyn), 104
automatyczne pudio, Patrz test
ataku: wyrzucenie 1
automatyczne trafienie. Patrz test
ataku: wyrzucenie 20

B

Badacx (medrzec), 131

badania. Patrz aktywnosci w czasie
wolnym

barbarzyrica, 45-50
na szybko, 47
pierwotne Sciezki. Patrz
pierwotne iciezki

bard, 45, 51-55
kolegia. Patrz kolegia
bardowskie
lista czaréw, 207
na szybko, 52

Bardowska inspiracja (bard), 53-54

bazowa premia do ataku. Patrz
premia z biegtosci

bazowa premia do rzutu
obronnego. Patrz premia
7 bieglosci

bez broni. Patrz atak wrecz
Bezmyslny szat (barbarzyfica), 49
Bezpieczne przeniesienie (mag), 93
bieg. Patrz akcja: Sprint
bieganie. Patrz akeja: Sprint
biegtosci, 11-12, 14, 155
bror, 14
narzedzie, 14
pojazd, 155
rzut obronny, 12
umiejetnosc, 14
wieloklasowosé, Patrz
wieloklasowosd
zaklecie, 14
biegtodc w broni, 14, 145
Patrz tez opisy klas: biegtosci;
i opisy cech rasowych
bieglosé w pancerzu, 144
Patrz te# opisy klas
Bitewna inspiracja (bard), 54
Blask $witu (kleryk). Patrz apcje
Aktu wiary kleryka
BliZzniacze zakledie (zaklinacz).
Patrz Metamagia
Blogostawieristwo boga wajny
(kleryk). Patrz opcje Aktu wiary
kleryka
Bogostawieristwo oszusta (kleryk),
73

Blogostawieristwo wiedzy (kleryk),
75

Blogostawiony uzdrowiciel
{kleryk), 76

BM. Patrz bohater niezalezny

bohater niezalezny (BM), 8, 159,
185,189, 198

Bojowa Dzika postaé (druid), 67

Bolesne uderzenie {czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje

Bombardowanie magia (zaklinacz),
17

Boska domena (kleryk), 71
czary domeny, 71

Boska interwencja {kleryk), 72
Patrz tez druid; kleryk; towca;
paladyn

boskie domeny, 72
burza, 72-73
natura, 73
oszustwo, 73-74
Swiatto, 74

wiedza, 74-75
wojna, 75-76
zycie, 76

Boskie uderzenie (kleryk, domena
Zycia), 76
(kleryk, domena burzy), 73
(leryk, domena natury), 73
(kleryk, domenz oszustwa), 74
(kleryk, domena woijny), 76
Boskie ugodzenie (paladyn), 104
bastwa, 293-299
celtyckie, 297-298
Dragonlance, 293, 295
Eberronu, 293, 296
egipskie, 297-298, 299
greckie, 297-298
Creyhawka, 293, 295
innych ras, 293, 296
nordyckie, 298-299
Patrz tez druid; kleryk; paladyn
Zapomnianych Krain, 293-294
brak widocznosci, 183
bronie improwizowane. Patrz brof
bron, 14, 146-148, 149
improwizowane, 147-148
posrebrzane, 148
tabels, 149
brori biata, 14, 146, 149, 195
bror cigzka | Mate istoty, 147
brofi dystansowa, 14, 146, 149, 194
brod mnisia, 97
bron paktu (czarownik), 58-59
brori prosta. Patrz kategorie broni
brofi strzelecka. Patrz whadciwosci
broni: amunicja
bron zolnierska. Patrz kategorie
broni
Brutalne ataki (pétork), 43
Brutalne obrazenia (barbarzyrica),
49
Bytopia. Patrz sfery egzystencji

C

calkowita ostona, Patrz ostona
Carceri. Patrz sfery egzystencji
cecha bazows, 178, 179, 205

Patrz tez opisy rzucania czardw
cechy. Patrz osobowoié

Patrz tez opisy cech rasowych
cechy rasowe diabelstw, 33
cechy rasowe drakondw, 36
cechy rasowe elféw, 23-24
cechy rasowe gnomow, 38-39
cechy rasowe ludzi, 20

wariant, 20
cechy rasowe krasnoludéw, 28
cechy rasowe niziotkow, 31

cechy rasowe pélelfaw, 41
cechy rasowe polorkow, 43
cechy rasowe, 11,17
charakter, 17
jezyki, 17
podrasy, 17
rozmiar, 17
szybkosé, 17
wiek, 17
2wigkszenie wartodci cechy, 11,
13,17
Patrz te? opisy ras
Celny cios (kleryk). Potrz opcje Aktu
wiary kleryka
celowanie czarem. Patrz rzucanie
czaru; celowanie
Chaos Zywiotéw. Patrz sfery
egzystencji
chaotyczny dobry, Patrz charakter
chaotyczny neutralny. Fotrz charakter
chaotyczny zty. Patrz charakter
charakter, 122
charakter sfery. Patrz sfery
egzystencji: charakter
Charyzma, 12, 178-179
Oszustwo, 178
Perswazja, 178
testy, 178-179
Wystepy, 179
Zastraszanie, 179
chochlik. Patrz statystyki stworzen
Chendathanin. Pairz ludzkie grupy
etniczne
chowaniec (czarownik), 58
Chytre zagranie (totr}, 79
Cialo ascety (mnich), 98
ciemnos¢. Patrz Swiatlo
Cienisty krok (mnich), 98
Cierpliwa obrona (mnich). Patez Ki
Cieta riposta (bard), 55
cigzka (wladciwosd broni). Patrz
wiasciwosci broni
cleiki pancerz. Patrz pancerze i tarcze
Patrz te2 ruch; w ciezkim pancerzu
Cios wzmocniony ki (mnich), 48
ciosy piescia. Patrz atak wrecz
Cudowne zdrowie (paladyn), 104
Cudowny zmyst (paladyn), 103
czar, 201
czar. Patrz opisy Rzucania czaréw
Czarcia odpornosé (czarownik), 60
czarownik, 45, 56-62
lista czardw, 207-208
na szybko, 57
rnieziemski patron. Patrz
nieziemscy patroni
Czart (czarownik). Patrz nieziemscy
patroni
czary domeny. Patrz boska domena
Czary kregu (druid), 68
Czary w formie zwierzecej (druid), 66
czas, 181
dzieri, 181
minuta, 181
runda, 187, 189
tura, 189
czas rzucania. Potrz rzucanie czaru
czas trwania. Patrz rzucanie czaru
czempion (wojownik). Patrz
archetypy bojowe
Cztonkostwo w cechu
(rzemieslnik), 136
czlowiek, 18-20
czotganie sig. Patrz ruch
Czuty stuch (totr), 79
czysta droga do celu. Patrz
czaru: celowanie
iata (mnich), 98
Czystosc ducha (paladyn), 105
Czytanie w mySlach (kleryk). Patrz
opcje Aktu wiary kleryka

D

dalekosigina (whasciwoéd broni).
Patrz whasciwoscl broni

Dalekosiezne zaklecie (zaklinacz)
Patrz Metamagia

Damaryjczyk. Patrz ludzkie grupy
etniczne

Defensywa wiecznej skaty (mnich)
Patrz Dyscypliny zywiotow

Defensywa, Patrz style walki

demisfery. Patrz sfery egzystenc]i

Diabelska spuscizna (diabelstwe),
33

Diabelski wigor {czarownik). Patrz
mistyczne inwokacje

Diabelski wzrok (czarownik). Patrz
mistyczne inwokacje

Diabelskie szczescie (czarownik), 60

diabelstwo, 32-33

diablik. Patrz statystyki stworzen

Diamentowa dusza (mnich), 98

diugi odpaczynek. Patrr
odpoczynek

Dobrodziejstwo paktu (czarownik),
58-59
Pakt ksiegj, 59

Pakt faficucha, 58
Pakt ostrza, 58-59
Twoje Dobrodziejstwo paktu, 59
dobycie lub schowanie broni. Patrz
obiekty: uzywanie podczas walki
Dodatkowy atak (barbarzynca), 49
(bard), 54
{towea), 85
(mnich), 97
(paladyn), 104
(wojownik), 110
Doktryna Gorliwosci (paladyn), 105
Doktryna Pradawnych (paladyn), 105
Doktryna Zemsty (paladyn),
106-107
domena burzy (kleryk). Patrz
boskie domeny
domena natury (kleryk). Patrz
boskie domeny
domena oszustwa (kleryk). Patrz
boskie domeny
domena $mierci, 293
domena Swiatta (kleryk). Patrz
boskie domeny
domena wiedzy (kleryk). Patrz
boskie domeny
domena wojny (kleryk). Patrz
boskie domeny
domena zycia (kleryk). Patrz boskie
domeny
dopasowywanie zbroi plytowej.
Patrz zbroja plytowa
Doskonale ja {mnich), 98
Doswiadczony szpieg (totr), 81
drakon, 34-36
drobiazgi, 159-161
Droga przez piekto (czarownik), 60
drow. Patrz elf
Drugi oddech (wojownik), 110
druid, 45, 63-63
kregi druidyczne. Patrz kregi
druidyczne
lista czardw, 208
na szybko, 64
druidyczny (jezyk), 65
druidyczny fetysz, 150-151
Patrz tez magiczny fokus: druid
druidzi | bogowie, 67
druzyna (poszukiwaczy przygad), 15
Duch totemiczny (barbarzynca), 50
Duchowy wedrowiec {barbarzyfica),
50

duergar. Patrz krasnolud

Dusza zemsty (paladyn), 107

duszenie sig, 183

Duiy. Patrz kategoria rozmiaru

dwureczna (whasciwoéd broni).
Patrz wlasciwosci broni

Dyscypliny Zywiotéw (mnich), 99

Dyskretne zaklecie (zaklinacz),
Patrz Metamagia

Dziewigé Piekiet, Patrz sfery
egzystencii

dzik. Patrz statystyki stworzen

Dzika magia (zaklinacz). Patrz
pechodzenie zaklinacza

Dzika postac (druid), 65-66

E

efekt, 201

eksploracja, 8

Elastyczne czarowanie [zaklinacz)
Patrz Zrédio magii

elf stoneczny. Patrz elf

elf wysoki. Patrz elf

elf, 21-24

elfi, 23
alfabet, 123
Patrz tez jezyk

elf dziki. Patrz elf

elf ksipzycowy. Patrz elf

elf lesny, Patrz elf

elf mroczny. Patrz elf

Elfia szkota walki, 23-24

Elizjum. Patrz sfery egzystencji

Entropiczna ochrona (czarownik), 67

Eteryczne Pogranicze. Patrz sfery
egzystencji

F

Faerie. Patrz sfery egzystencji
Feywild

Fala ziemi (mnich). Patrz Dyscypli-
ny zywiotdw

Fatszywa tozsamosd (szarlatan), 138

Fechtunek. Patrz style walki

Feywild. Patrz sfery egzystenciji

finezyjna (wiasciwosc broni). Patrz
whasciwodci broni

Finta, manewr (wojownik). Patrz
manewry

fokus magiczny. Patrz Rzucanie
czardw: bard; druid; kleryk;
mag; paladyn; czarownik;
zaklinacz

Forma zywiotaka (druid), 67

forsowny marsz. Patrz ruch

Furia {barbarzyrica), 49

G

Gehenna. Patrz s
giganci. Patrz jez
gladiator, Patrz p
gtebiowy. Patrz je
Glos Pana (czarow

Gniew burzy (klery

Gniew natury (paladyn)
opcje Aktu wiary pa

gnom, 37-39

gnom giebinowy. Patrz gnom

gnom leény. Patrz gnom

gnom skalny. Patrz gnom

gnomi, 35. Panz jezyk

Griomi spryt (gnom), 39

Gonitwa duchdw wiatru {mnich).
Patrz Dyscypliny fywictdw

Géra Celestia. Patrz sfery
egzystencii

Grad ciosow (mnich). Patrz Ki

Grad strzat (fowca). Patrz Atak
wielokrotny

Grozba, manewr (wojownik), Patrz
manewry

Grozny (potork), 43

Crypsera (totr), 79

Grzgznacy umyst (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje

H

Hades. Patrz sfery egzystencji

Harmonia zywiotdw [mnich). Patrz
Dyscypliny fywictéw

Hipnotyzujgce spojrzenie (mag), 93

Historia (umiejetnosc). Patrz
Inteligencja

I

ideaty. Patrz osobowosc
Hiuskanin. Patrz ludzkie grupy
etniczne
iluzje, 90, 203
szkota (mag). Patrz szkoly magii
lluzyjna rzeczywistosé (mag), 90
lluzyjny sobowtdr (mag), 50
imig. Patrz postac
imiona diabelstw, 33
imiona drakonéw, 35
imiona elféw, 22-23
imiona gnomaw, 38
Imiona krasnoludéw, 27-28
imiona ludzi, 19-20
imiona niziotkéw, 30
imiona potelféw, 41
imiona péforkéw, 43
inicjatywa, 177, 189
inspiracja, 124-125
Instynktowny urok (mag), 93
Integralnosé ciata (mnich), 100
Inteligencja, 12, 177178
Historia, 177
Przyroda, 177
Religia, 177
Sledztwe, 177-178
testy, 177-178
Wiedza tajemna, 178
interakcje spoleczne, 8, 185-186
Intuicja {umiejetnosd). Patrz Madrosc

jak grac. Patrz zasady
jak uzywaé podrecznika, 6
jasne swiatho. Patrz dwiatho
jastrzab, Patrz statystyki stworzen
jednostki plywajace, 155-157
jednostki wiostowe, 155-157
Jedrioéc z cieniem (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje
jedzenie i picie, 158, 185
wydatki, 158
wymagania dotyczqce jedzenia,
185
wymagania dotyczace wody, 185
|eZdziec wiatru (mnich). Patrz
Dyscypliny zywictéw
Jjezyk, 17,123, 125
druidyczny. Patrz druidyczny
(iezyk)
grypsera, Patrz grypsera
jezyk egzotyczny. Patrz jezyk
Jgzyk storica | ksietyea (mnich), 98
jezyk standardowy, Patrz jezy

K

k (skrét). Patrz kosci
Kalishyta, Patrz ludzkie grupy
etrniczne
Kamier filozoficzny (mag), 92
kampania, 5-6
Kaptan wojenny (kleryk), 76
kara, 7
karta postaci, 11, 317-319
kategoria rozmiaru, 191
kategorie broni, 146
Ki {mnich), 97
rzuty obronne, 97
klasa, 1112, 45




biegtosci, 12
na szybke, 11

tabela 45
whadciwosei, 11, 15
wybieranie, 11

Patrz tez opisy klas
Klasa Pancerza (KP), 7, 14, 144,177
kleryk, 45, 69-76
boskie domeny. Potrz boskie
domeny
lista czardw, 208-209
na szybko, 70
Kiy ognistego weza (mnich). Patrz
Dyscypliny zywiotéw
kolegia bardowskie, 54-55
Kolegium Madrasci, 55
Kolegium Mestwa, 54
Kolegium bardowskie (bard), 54
Kolegium Madrosci (bard). Patrz
kolegia bardowskie
Kolegium Mestwa (bard), Patrz
kolegia bardowskie
komérki czardw, 201
Patrz tef opisy rzucania
czardw; | wicloklasowosé
komponent czaru, Potrz rzucanie
czaru: komponenty
Patrz tez materialny
koemponent czaru; somatyczny
komponent czaru; werbalny
kemponent czaru
kancentracja, 203-204
Kondycja, 12,177
testy, 177
Kentakt w potéwiatku
(przestepca), 134
Kontrolowany chaos (zaklinacz), 117
kon wierzchowy. Patrz statystyki
stworzeri
Patrz te: wierzchowee i pojazdy
kosci, 6-7
k2 lubk3, 7
procentowa, 7
kosé przewagi (wojownik), 111
Kosdc Wytrzymatoscl, 12
wieloklasowost, Patrz
wieloklasowosc
Patrz tez opisy klas
kot. Patrz statystyki stworzen
KP. Patrz Klasa Pancerza
kradziez kieszonkowa. Patrz
Zrecznosd: Zwinne dionie
krasnolud, 26-28
krasnolud gorski. Patez krasnolud
krasnolud szary. Patrz krasnolud
krasnolud tarczowy. Patrz
krasnolud: gérski
krasnolud wzgorzowy. Pairz
krasnolud
krasnolud ztoty. Patrz krasnolud
Krasnoludzka odpornosé, 28
Krasnoludzka wytrzymatosc
(krasnolud wzgdrzowy), 28
krasnoludzki, 28
alfabet, 122
Potrz te? jezyk
Krasnoludzki trening bojowy, 28
Krasnoludzki trening zbrojny
(krasnolud garski), 28
krag ezaru, 201
Krag druidyczny, 66
Krag Ksietyca (druid). Patsz kregi
druidyczne
Krag Ziemi (druid). Patrz kregi
druidyczne
kregi druidyczne, 67-68
Krag Ziemi, 68
Krag Ksiezyca, 67
Kroczacy posrdd duchéw
(barbarzyrica), 50
Krok w powietrzu (minich).
Patrz Ki
Krok wyzej {czarownik). Patrz
mistyczne inwokacje
krokodyl. Patrz statystyki stworzen
krétki odpoczynek. Patrz
odpoczynek
kruk. Patrz statystyki stworzen
Ksigga Cieni {czarownik), 59
ksigga czarow (mag), 89
Ksiega pradawnych tajemnic
(czarownik). Patrz mistyczne
inwokacje
Ksztattowanie biegu rzeki
{mnich). Patrz Dyscypliny
Zywiottw
Kuglarstwo magicznej dioni
{totr), 80
kupiec gildii. Patrz pochodzenie
Kuszgce podszepty (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje

I

ladry. Patrz pancerze i tarcze

latanie. Patrz ruch

leczenie, 197

lekka {whadciwoddé broni). Patrz
whadciwoscl broni

Lekki krok (druid), 68
(towea), 85
lekki pancerz. Patrz pancerze
i tarcze
lesny. Patez jezyk
lew. Patrz statystyki stworzen
Limbe. Patrz sfery egzystencji
linia wzroku. Patrz rzucanie czaru:
celowanie
lista czarow, 207-211
litania. Patrz sztuczka
Lolth, 24, 296
Ludowa goscinnosé (ludowy
bohater), 129
ludowy bohater, Patrz pochodzenie
ludzkie grupy etniczne, 19-20

&

tadowanie (whasciwosd broni).
Patrz whasciwosci broni
tanicuchy Carceri (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje
taczenie efektéw czardw. Patrz
rzucanie czaru: faczenie
efektow
fotr, 45, 77-81
archetyp totra. Patrz archetypy
fotra
na szybko, 78
towca, 45, 82-86
archetyp towcy. Patrz archetypy
fowcy
lista czardw, 209
na szybko, 83
tut szczescia (totr), 79-80

M
mag, 45, §7-94
lista czardw, 209-210
na szybko, 88
szkota magii. Patrz szkoty
magii
magia, 8, 201-205, 207-216,
218-241, 243-262, 264-271,
273-289
Patrz te? opisy klas
Magia bitewna (bard), 54
Magia bojowa (wojownik), 113
Magia drowdw, 24
Magia objawien, 205
Magia paktu (czarownik), 58
wieloklasowos¢. Patrz
wieloklasowosé
magia wtajemniczen, 205
Patrz tez bard; archetypy
bojowe: mistyczny rycerz;
archetypy totra: mistyczny
oszust; mag; czarownik;
zaklinacz
Magiczna powloka (mag), 91-92
Magiczna zasadzka (totr), 80
Magiczne tajemnice (bard), 54
magiczny przedmiot. Patrz
zamoinosd
Majsterkowicz (gnom skalny), 39
maksymalne punkty wytrzymatosei,
12,15,177
Malutki. Patrz kategoria rozmiaru
Maty. Patrz kategoria rozmiaru
manewr (wojownik), 111
manewry, 111-112
lista, 112
rzuty obronne, 111
martwy, 197
wskrzeszanie, Patrz
opisy czardw dla
ozywienia, prawdziwego
zmartwychwstania,
reinkarnacji, wskrzeszenia,
zmartwychwstania
marynarz. Patrz pochodzenie
Maska dziczy (elf lesny), 23
Maska o wielu twarzach
(czarownik). Patrz mistyczne
inwokacje
mastif. Patrz statystyki stworzen
Patrz tez wierzchowce i pojazdy
materialny komponent czaru, 203
Madrosé, 12, 178
Intuicja, 178
Medycyna, 178
Opieka nad zwierzetami, 178
Percepcja, 178
Sztuka przetrwania, 178
testy, 178
Madrosc wiekow (kleryk). Patrz
opcje Aktu wiary kleryka
Madroéc wynalazey (gnem
skalny), 39
Mechanus, Patrz sfery egzystencji
Medyeyna (umiejetnodé). Patrz
Madrosc
Metamagia (zaklinacz), 116-117
medrzec. Patrz pochodzenie
Mgliste obrazy (czarownik). Patrz
mistyczne inwokacje
Mgliste rozmycie (czarownik), 60
Miejskie tajemnice (ulicznik), 140

mistrz bitew (wojownik). Patrz
archetypy bojowe

Mistrz niezliczonych ksztattéw
(czarownik). Patrz mistyczne
inwokacje

Mistrz Podziemi (MP), 5

Mistrz przemian (mag), 92

Mistrzowskie czarowanie (mag},
a0

Mistyczna whdcznia (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje

Mistyczne arkanum (czarownik),
59

Mistyczne inwokacje (czarownik),
58

mistyczne inwokacje, 61-62

Mistyczne spojrzenie (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje

Mistyczne uderzenie (wojownik),

Mistyczny oszust (fotr). Patrz
Archetypy fotra
mistyczny rycerz (wojownik). Patrz
archetypy bojowe
Mistyczny wiadca (czarownik), 59
mnich, 45, 95-100
mnisie tradycje. Patrz mnisie
tradycje
na szybko, 96
Mnisia tradycja (mnichj), 97
mnisie tradycje, 95-100
Droga Cienia, 98
Droga Czterech Zywiotow,
98-100
Droga Ctwartej Dioni, 100
Mabilizacja, manewr (wojownik).
Patrz manewry
modyfikator, 7
cecha, 7
kara, 7
premia, 7
modyfikator ataku, 14, 193-194
modyfikator ataku czarem. Patrz
opisy Rzucania czardw
maodyfikator rzutu obronnego, 12,
179, 205
modyfikator z cechy, 7, 13, 173
okreslanie, 13,173
tabela, 13, 173
monety, 143
Mowa matych zwierzat (ghom
lesny), 38
Mowa zwierzat (czarownik). Patrz
mistyczne inwokacje
ME. Patrz Mistrz Podziemi
Mraczna maligna (czarownik), 60
Mroezne blogostawiedstwo
(czarownik}, 60
Mulanin. Patrz ludzkie grupy
etniczne
mul. Patrz statystyki stworzen
mysliwy (fowca). Patrz Archetypy
towcy

N

na siebie. Patrz rzucanie czaru:
zasieg; celowanie

na szybko, 11
Patrz te opisy klas

Na zyczenie publicznosci
(artysta), 128

Naginanie szezescia (zaklinacz),
nz

Maktadanie rak (paladyn), 103
nakfadanie sie. Patrz rzucanie
czaru: faczenie efektow
Patrz tez ufatwienie;
utrudnienie
najmici, 159
narzedzia zlodziejskie, 154
narzedzia, 154
Nasladowca (totr), 81
Naturalna regeneracja (druid), 68
Naturalny odkrywea {towea), 34
natychmiastowy (czas trwania
czaru}, 203
nauka czardw. Patrz opisy
Rzucania czardw
nawigowanie. Patrz podréz
nekromancja, 91, 203
szkola (mag). Patrz szkoty
magii
nekromanta, 91
neutralny dobry. Patrz charakrer
neutralny zty. Patrz charakter
neutralny. Patrz charakter
niebiarnski. Patrz jezyk
niedZwiedZ brunatny. Patrz
statystyki stworzen
niedzwiedz czarny. Patrz statystyki
stworzen
Niepowstrzymany (wojownik), 112
Niepowstrzymany szat
(barbarzynca), 49
nieprzytomny, 197
Patrz tez stany
Niesamowita szarza (wojownik),
113

Miesamowity unik (towca). Patrz
Obrona nadzwyczajnego
mysliwego
(totr), 79

nietoperz. Patrz statystyki
stworzen

Nieuchwytnosc (lotr), 79

Nieugiety (wojownik}, 112

Nieugiety méciciel {paladyn), 107

Nieumarli studzy (mag), 91

niewidoczni atakujacy | atakowani,

94

Niezauwazalny (niziotek
lekkostopy), 31
Niezawodny talent {totr), 79
nieziernscy patroni, 59-61
Arcyfey, 58-60
Czart, 60
Wielki Pradawny, 60-61
Mieziernski patron (czarownik), 58
Mieziemski skok (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje
Niezlomna potega (barbarzynca),
48

Miezréwnana umiejgtnosd
{bard), 55
Niezwykte uzdrawianie (kleryk), 76
Niezwykty atleta (wojownik),
1o-1m
niewidzialny. Patrz stany
Patrz te? niewidaczni atakujgcy
icele
Nimb Swigtosci (paladyn), 105
Niszezycielski gniew (kleryk).
Patrz opeje Aktu wiary kleryka
niziotczy (jezyk), 31
Fatrz tei jezyk
nizictek, 29-31
niziotek hardy. Patrz niziotek

O

Obalenie, manewr (wojownik).
Patrz manewry

obcigzenie. Patrz podnoszenie
i dZwiganie

Obecnosé fey (czarownik), 59

obezwladniony. Patrz stany

obiekty, 185
atakowanie, 185
interakcje, 185
uzywanie podczas walki, 190

Objecia pitnocnego wiatru
{mnich). Patrz Dyscypliny
Zywiokdw

objetosé pojemnika, 153

obrazenia, 14, 196-197
przy 0 punktéw wytrzymatosci
Patrz rzuty obronne przeciw
Smierci

obrazenia cigte. Patrz typy obrazen

obrazenia khute. Patrz typy obraien

obrazenia nekrotyczne. Patrz typy
cbrazen

obrazenia niepowodujace Smierci.
Patrz obrazenia

obrazenia obuchowe. Patrz typy
obrazen

obrazenia od diwigku, Patrz typy
obrazes

obrazenia od elektrycznosci. Patrz
typy obrazen

obrazenia od kwasu. Patrz typy
obrazer

obrazenia od mocy. Patrz typy
obrazer

obrazenia od ognia. Patrz typy
obrazen

obrazenia od Swiattosci, Patrz typy
obrazer

obrazenia od trucizny. Patrz typy
obrazen

obrazenia od zimna. Patz typy
obrazen

obrazenia psychiczne. Patrz typy
obrazen

Obrona bez pancerza
(barbarzyrica), 48
{mnich), 97

Obrona nadzwyczajnego
mysliwego (fowca), 86

obszar dziatania, 204-205

Ocaleniec (wojownik), 111

Ochrona zycia (kleryk). Patrz opcje
Aktu wiary kleryka

Ochrona. Patrz style walki

Ochronny rozblysk. (kleryk), 74

Oczy straznika run (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje

Oczyszczajacy dotyk (paladyn), 104

Odbijanie pociskdw (mnich), 97

Oddech zimy (mnich), Patrz
Dyscypliny zywictow

Odepchniecie wroga (paladyn).
Patrz opeje Aktu wiary
paladyna

odepchniecie, 195

Odepchniecie, manewr (wojownik).
Patrz manewry

odgrywanie postaci, 8, 185-186
Odkrycie (pustelnik), 135
Odlegta Dziedzina. Patiz sfery
egzystencji
Odpedzanie nieumarlych. Patrz
opcje Aktu wiary kleryka
Odpedzanie niewiernych
(paladyn). Patrz opcje Aktu
wiary paladyna
Odpedzanie upadtych {paladyn).
Patrz opcje Aktu wiary
paladyna
odpoczynek, 186
Odpomnosc na czary (mag), 92
Odpornoéé na obrazenia
(drakon), 36
odpornosé na obrazenia, 196
odpornosc. Patrz odpornesd na
obratenia
Odporny na trucizny (niziotek
hardy), 31
Odprawianie rytuatdw. Patrz
Rzucanie czardw: bard; druid;
kleryk; mag
Patrz tez atuty
Odpychajace uderzenie
(czarowmik). Patrz mistyczne
inwokacje
odpychanie, 91, 203
szkota (mag). Patrz szkoty magii
Odskok (mnich), 98
(totr), 79
(Yowea). Patrz Obrona
nadzwyczajnego mysliwego
Odstapienie. Patrz akeja
Odwaga (niziotek), 31
Odwet (barbarzyrica), 50
odwodnienie. Patrz jedzenie
i picie; wymagania dotyczace
wody
Odzyskanie mocy (mag), 90
odzyskiwanie amunicji. Patrz
whadciwodei broni: amunicja
oghuchty. Patrz stany
Ogluszajacy cios (mnich), 97
ogluszony. Patrz stany
ogniowy. Patrz jezyk
ograniczona widocznose, 183
Ogromny. Patrz kategoria
rozmiaru
okazyjny atak. Patrz atak okazyjny
olbrzymi pajak. Patrz statystyki
stworzen
Omen (mag), 93-94
opcje Aktu wiary kleryka, 71-76
Blask $witu {domena Swiatha),
74
Blogostawieristwo boga wojny
(domena wojny), 76
Celny cios (domena wojny), 76
Czytanie w myslach (domena
wiedzy), 75
Madrosé wiekdw (domena
wiedzy), 75
Niszczycielski gniew (demena
burzy}, 73
Ochrona 2ycia (domena 2ycia),
76

Odpedzanie nieumartych, 72
Plaszcz cienia (domena
oszustwa), 74
Przywotanie sabowtdra
(domena oszustwa), 73-74
Zauroczenie zwierzat i roslin
(domena natury), 73
Zniszczenie nieumartego, 72

opcje Aktu wiary paladyna,
104-107
Gniew natury (Przysiega
Pradawnych), 106
Odepchnigcie wroga (Przysiega
Zemsty), 107
Odpedzanie niewiermnych
(Przysiega Pradawnych), 106
Odpedzanie upadiych
(Przysiega Gorliwosci), 105
Przysiega wrogosci (Przysigga
Zemsty), 107
Uswigecona bror (Przysiega
Gorliwodci), 105

Opieka nad zwierzetami
(umiejetnosd). Patrz Madrosc

opisy czardw, 211-216, 218-241,
243-262, 264-271, 273-289

Oportunista (mnich), 98

orczy, 43
Patrz te jezyk

ostona, 195

osobowosd (postaci), 123-124

Oszustwo (umiejetnosc). Patrz
Charyzma

oslepiony. Patrz stany

otchtanny. Patrz jezyk

Otchian. Patrz sfery egzystenciji

otoczenie, 183, 185

otwieranie zamkéw, Patrz
narzedzia zhodziejskie



P
paladyn, 45, 101-107
lista czardw, 210
na szybko, 102
Swiete przysiegi. Patrz Swiete
przysiggi
Pancerz cieni (czarownik). Patrz
mistyczne inwokacje
pancerze | tarcze, 144-146
ladry, 155, 209
rzucanie czaru. Patrz rzucanie
CZaru: W pancerzu
Skradanie sig, 144
tabela, 145
zaktadanie | zdejmowanie, 146
Pandemonium. Patrz sfery
egzystencji
pantera. Patrz statystyki stworzen
Parowanie, manewr (wojownik).
Patrz manewry
PD. Patrz punkty do$wiadczenia
Percepcja (umiejetnosc). Patrz
Madrosé
Patrz tez podrdz: wypatrywanie
zZagroZen
Perswazja (umiejetnaic). Patrz
Charyzma
picie (wydatki), 158
Piekielna odporno$é (diabelstwo),
33

piekielny. Patrz jezyk

Pierwotna Sciezka (barbarzyrica),
48

pierwotne Sciezki, 49-50
Sciezka berserkera, 49
Sciezka totemicznego
wojownika, 50

Pierwotne uderzenie (druid), 67

Pierwotne zmysty (fowca), 85

Pierwotny czempion (paladyn), 106

Pierwotny mocarz (barbarzyfca),
49

pierwotny. Patrz jezyk
Pierwszorzedna inspiracja
(bard), 54
Pierwszorzedne skradanie
ftotr), 81
Pierwszorzedne trafienie krytyczne
(wojownik), 111
Piesri wytchnienia (bard), 54
Pigsc czterech groméw (mnich).
Patrz Dyscypliny 2ywiotéw
Pigsc nlewzruszonego powietrza
(mnich). Patrz Dyseypliny
Zywiotow
pirat. Patrz pochodzenie
Plastyczna iluzja (mag), 90
Plaszez cienia (kleryk). Patrz opcje
Aktu wiary kleryka
{mnich), 98
ptec. Patrz postac: ple¢
Plomienie feniksa {mnich). Patrz
Dyscypliny Zywiotéw
Phywy chaosu (zaklinacz), 117
pochodzenie, 13-14, 125, 127-141
akolita, 127
artysta, 128-129
bieglosci, 125
pogranicznik, 132-133
gladiator (wariant}, 129
jezyki, 125
kupiec gildii (wariant}, 137
ludowy bohater, 129-130
marynarz, 130-131
medrzec, 131-132
personalizacja, 125
pirat (wariant), 131
przestepca, 133-134
pustelnik, 134-136
rycerz (wariant), 139
rzemiesinik, 136-137
sugerowana charakterystyka, 125
szarlatan, 137-138
szlachcic, 138-139
szpieg (wariant}, 134
ulicznik, 139-140
wyposazenie, 125
zolnierz, 140-141
Pochodzenie zaklinacza, 116
pochodzenie zaklinacza, 117-119
Dzika magia, 117, 119
Smocze dziedzictwoe, 118
pochwycenie, 195
pochwycony. Patrz stany
poczatkowa zamoznodd, Patrz
zamoznosc
Pod prad {towca). Patrz Obrona
nadzwyczajnego mysliwego
podatnosc na obrazenia, 196
podatnosé. Patrz podatnosd na
obrazenia
podnoszenie i dfwiganie, 176
obcigzenie (wariant), 176
rozmiar, 176
ud?wig, 176
podrasa, 17
podroz, 181-183

nawigowanie, 183
porzadek marszu, 182
poszukiwanie pozywienia, 183
przeszukiwanie, 181
rysowanie mapy, 183
skradanie sig, 182
spotykanie, 182
tempo, 181-182
tropienie, 183
wypatrywanie zagrozeri,
182-183
zaskakiwanie, 182-183
podréz sferalna, 301
Podwdjne zauroczenie (mag), 93
podwspélny. Patrz jezyk
pogranicznik. Patrz pochodzenie
Pogromca hordy (fowea). Patrz
Zdobyez myéliwego
Pogromca wrogéw (lowca), 85
pojazd. Patrz wierzchowce
i pojazdy
Pokrewienstwo zywiotu
(zaklinacz), 118
Polgczenie zmystéw (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje
potowiczna ostona. Patrz ostona
Pomniejsza alchemia (mag), 92
Pomniejsze przywotanie {mag), 93
Pomoc. Patrz akcja
Ponadczasowe ciato (druid), 66
(mnich), 98
Ponure Zniwa (mag), 91
porzadek marszu, Patrz podréz
posrebrzana bron. Patrz bron
pastaé, 5, 11-15
charakter. Patrz charakter
imie, 121. Patrz tez opisy ras
opisywanie, 13-14
osobowosc. Patrz osobowosd
plec, 121
rozwoj, 15
tworzenie, 11-15
wiek. Patrz opisy ras
wyposazanie, 14, 125, 143~
-155, 157
wzrost i waga, 121
postac gracza. Patrz postac
poszukiwacz przygdd. Patrz
postac
poszukiwanie pozywienia. Patrz
podréz
poszukiwanie przygod, 181-183,
185-187
Poteine czarowanie (kleryk,
domena wiedzy), 75
(kleryk, domena Swiatta), 74
Potezna sztuczka (mag), 94
powalenie, 191. Patrz tes stany
powietrzny. Patrz jezyk
Powolne spadanie (mnich), 97
powrdt to zdrowia. Patrz
aktywnosci w czasie wolnym
powszechne rasy, 17
pozbawianie przytomnosci, 193
poziom Zycia. Patrz wydatki
poziom, 11-12, 15
Pozycja mgty {mnich). Patrz
Dysceypliny zywiotéw
potelf, 4047
pétork, 42-43
péttorareczna (whasciwoée broni).
Patrz whasciwoscl broni
Praca na wysokosci (fotr), 81
Praca nég, manewr (wojownik).
Patrz manewry
prawdziwe widzenie, 185
praworzadny dobry, Patrz
charakter
praworzadny neutralny. Patrz
charakter
praworzadny zty. Potrz charakter
Precyzyjne zaklecie (zaklinacz)
Patrz Metamagia
Precyzyjny atak, manewr
(wojownik). Patrz manewry
premia, 7
premia z bieglosci, 12, 14,
173-174, 194
dodawanie, 14, 173
dzielenie, 173-174
mnozenie, 173-174
wieloklasowosc, Patrz
wieloklasowosd
wzrost z poziomem, 15
pracentowa (kosc). Patrz kosci
prosta, Patrz obszar dziatania
Prowokacja, manewr {wojownik).
Patrz manewry
Przebijajace zaklecie (zaklinacz).
Patrz Metamagia
Przebudzony umyst (czarownik),
6l
przeciskanie sie. Patrz ruch
Przeciwurok (bard), 54
Przediuzone zaklecie (zaklinacz),
Patrz Metamagia
Przekazanie ostony (mag), 92

Przeksztalcenie komaorek
czaréw w punkty zaklinania
(zaklinacz). Patrz Zrédio magil

Przeladowanie (mag), 94

przetadowanie. Patrz wladciwosci
broni: amunicja

Patrz tez abiekty: uzywanie
podezas walki; whasciwodci
broni: fadowanie

przemiany, 92, 203
szkola (mag). Patrz szkoly magii

przemieszczanie pochwyconej
Istoty, 195

Przerazajace stowo (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje

przerazony. Potrz stany

przerwanie koncentracii. Pairz
koncentracja

przestgpca. Patrz pochodzenie

przestrzen. Patrz rozmiar

Przeszukiwanie. Patrz akcja

przeszukiwanie. Patrz podroz

Patrz te# |nteligencja: Sledztwo;
Madrosc: Percepcja

Przewaga bojowa (wojownik), 111

przygoda, 5, 7-8

Patrz te} poszukiwanie przygéd

Przygotowanie. Patrz akeja

przygotowywanie czarow. Patrz
Rzucanie czardw: druid; kleryk;
mag; paladyn

Patrz tez wieloklasoweoié

Przyphyw dzikiej magii (zaklinacz),
117

tabela, 179
Przyptyw sit (wejownik), 110
Przyroda (umiejetnose). Patrz
Inteligencja
Przysiega Gorliwosci (paladyn).
Patrz Swigte przysiegi
Przysiega Pradawnych (paladyn).
Patrz Swiete przysiegi
Przysigga wrogosci (paladyn).
Patrz opcje Aktu wiary
paladyna
Przysigga Zemsty (paladyn). Patrz
Swiete przysiegi
Przyspieszone zaklecie
(zaklinacz), Patrz Metamagia
Przywotanie sobowtdra (kleryk).
Patrz opcje Aktu wiary kleryka
przywolywanie, 92-93, 203
szkota (mag). Patrz szkoty
magii
Przywrécenie mocy, 117
Przywykty do niesmierci (mag), 91
pseudosmok. Patrz statystyki
stworzer
punkt wyjscia. Patrz obszar
dzialania
punkty doswiadczenia (PD), 15
wieloklasowosd, Patrz
wieloklasowaesdé
punkty ki, 97
zaklecia, 99
punkty wytrzymatosci, Patrz
punkty wytrzymatosci
punkty wytrzymatosci, 12-13, 15,
177, 196-193
aktualne, 196
Kondycja, 177
obrazenia przy 0. Patrz rauty
obronne przeciw $mierci
odejmowanie obrazen, 196
poczatkowe, 12-13
spadanie do 0, 197
tymczasowe, 198
wieloklasowose, Patrz
wieloklasowose
wzrost z poziomem, 15
Punkty zaklinania (zaklinacz)
Patrz Zréebo magil
pustelnik. Patrz pochodzenie
quasit. Patrz statystyki stworzen

R

rasa, 11
cechy. Patrz cechy rasowe
wybieranie, 11,17
Patrz tez opisy ras

Rashemita. Patrz ludzkie grupy
etniczne

rasowa premia do cechy. Patrz
cechy rasowe: zwigkszenie
wartosci cechy

Raz wystarczy (fowca). Patrz
Taktyka obronna

reakcja, 190
Patrz tez rzucanie czaru: czas
rzucania

Rejs (marynarz), 130

rekin. Patiz statystyki stworzen

Religia (umiejetnosd). Patrz
Inteligencja

religia, 293-299
Patrz tez druid; kleryk; paladyn

Riposta, manewr (wojownik).
Patrz manewry

Rodowad fey (elf), 23
(potelf), 41
Rozbrojenie, manewr (wojownik).
Patrz manewry
rozgrywanie swojej tury, 189-190
Patrz tez akeja; akeja
dodatkowa; ruch
Rozkaz ataku, manewr
(wojownik). Patrz manewry
Rozkazywanie nieumartym
{mag), 91
rozmiar, 176, 191-192
i bronie. Patrz whasciwosci
broni: ciezka
podnoszenie | diwiganie. Patrz
podnoszenie | dZwiganie;
rozrmar
przestrzen, 192
wyposazenia, Potrz
wyposazenie: rozmiar
Patrz tez cechy rasowe; i opisy
cech rasowych
Rozproszenie uwagi, manewr
{wojownik). Patrz manewry
rozwdj. Patrz postaé
ruch, 181-183, 190-192
czotganie sig, 182, 191
dzielenie, 190
forsowny marsz, 181
latanie, 191
phywanie, 182, 190
powalenie, 191
przeciskanie sig, 192
rozmiar, 191
rdzne rodzaje szybkosci, 190
skakanie, 182, 190
szybkose, 17, 181
tempo podrézy, 181-182
trudny teren, 182, 190
w ciezkim pancerzu, 144
walka, 190-192
wierzchowce i pojazdy, 181-182
wokdt stworzen, 191
wspinanie, 182, 190
wstawanie, 191
rumak bojowy. Patrz statystyki
stworzen
Patrz tez wierzchowee | pojazdy
runda walki. Potrz czas: runda
runda. Patrz czas
rycerz. Patrz pochodzenie: rycerz
rysowanie mapy. Patrz podroi
rytuaty, 202
Patrz te# rzucanie czaru: czas
rZucania
rzadkie rasy, 33
Rzeka gtodnego plomienia
(mnich). Patrz Dyscypliny
Fywiotow
rzemiesinik, Patrz pochodzenie
Rzemiosto wojenne (wojownik),
m

rzemiosto. Patrz aktywnosci
w czasie wolnym
Rzezbiarz ciata (czarownik). Patrz
mistyczne inwokacje
Rzezbienie zaklec (mag), 94
rzucana (whadciwosc broni). Patrz
whadciwosci broni
rzucanie czaréw, 201-205
Rzucanie czaréw (bard), 52-53
{czarownik). Patrz Magia paktu
(druid), 65
(kleryk), 71
(fotr, mistyczny oszust), 80-81
{towea), 84-85
{mag), 83
(paladyn), 103-104
(wojownik, mistyczny rycerz),
113
(zaklinacz), 116
Patrz tez wieloklasowosé
rzucanie czaru, 201-205
celowanie, 204
czas rzucania, 202
czas trwania, 203-204
komponenty, 203
fczenie efektéw, 205
na wyzszym kregu, 201
obszar dziatania, 204-205
rzut abronny, 205
test ataku, 205
w pancerzu, 201
zasieg, 202-203
Patrz tez opisy rzucania czardw
rzut, 6-7
rzut na obrazenia, 14, 176177, 196
bron, 14, 196
czar, 195-196
oparty na Sile, 176
oparty na Zrecznosci, 177
wiecej niz jeden cel, 196
rzut obronny, 7, 12, 179, 205
biegtosc. Patrz biegtosé: rzuty
obronne
czar. Patrz rzuty obronne
przeciw czarom

ki. Patrz ki: rzuty obronne
manewr. Patrz manewry: rzuty
obranne
Smierc. Patrz rzuty przeciw
sSmierci
rzuty obronne przeciw czarom, 205
rzuly obronne przeciw $mierci,
197

obrazenia przy 0 punktach

wytrzymatosci, 197

wyrzucenie 1 lub 20, 197
S

Sanktuarium dziczy (druid), 68
Schronienie dla wiernych (akolita),
127

sfera. Patrz obszar dziatania

Sfera Astralna, Patrz sfery
egzystencji

Sfera Cienia. Patrz sfery
egzystencji

Sfera Energii Negatywnej. Patrz
sfery egzystendji

Sfera Energii Pozytywnej. Patrz
sfery egzystencji

Sfea Eteryczna, Patrz sfery
egzystencji

Sfera Faerie. Patrz sfery
egzystencji

Sfera Materialna. Patrz sfery
egzystencji

Sfera Ognia. Patrz sfery
egzystencji

Sfera Powietrza, Patrz sfery
egzystencji

Sfera Wody. Patrz sfery egzystencji

Sfera Ziemi. Patrz sfery egzystencji

sfery egzystencji, 6, 300-303

Sfery Mizsze, Patrz sfery
egzystencji

Sfery Przechodnie. Patrz sfery
egzystencji

Sfery Wewnetrzne. Patrz sfery
egzystencji

Sfery Wyzsze. Patrz sfery
egrystenci

Sfery Zewnetrzne. Patrz sfery
egzystencii

sfery Zywiolow. Patrz sfery
egzystencji

Shadowfell. Patrz sfery egzystencji

Shou. Patrz ludzkie grupy etniczne

siatka {opcja), 192

Sigil. Patrz sfery egzystenciji

SHa, 12, 175176
Atletyka, 175
testy, 175

skakanie. Patrz ruch

skamienialy. Potrz stany

Skradanie sie (umiejetnodd). Patrz
Zrecznosc
Patrz te? pancerze i tarcze:
Skradanie sig; ukrywanie sie;
podréz

Skrytobsjca (totr). Patrz Archetypy
fotra

Skrytobsjstwo (totr), 81

Skupienie (mag), 93

stabe Swiatto. Patrz Swiatho

stabosci, Patrz oscbowosé

stuchanie. Patrz Madrosc:
Percepcja
Patrz ted stany

Studzy chaosu (czarownik). Patrz
mistyczne inwokacje

Stuzba (wariant szlachcica), 139

Smocza obecnosc (zaklinacz), 118

Smocza odpornosd (zaklinacz),
118

Smocze skrzydta (zaklinacz), 118
smoczy, 36
alfabet, 124
Patrz tez jezyk
Smoczy przodek (zaklinacz), 118
Smoczy rodowdd (draken), 36
smokowcy, 35
somatyczny komponent czaru,
203

sowa. Patrz statystyki stworzen

sparalizowany. Patrz stany

specjalna (whasciwosé broni).
Patrz wiadciwoéci broni

Splot, 205

spotkania. Patrz podréiz

Spragnione ostrze (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje

Sprint. Potrz akeja

sprzedaZ skarbéw. Patrz
zamoznosc

ST. Patrz Stopien Trudnodci

ST rzutu obronnego przeciw
czaram, 205
Patrz teZ opisy rzucania czardéw

stabilizowanie istoty, 197

stabilny, 197

Stalowa wola (fowca). Patrz
Taktyka cbronna

Statosc umystu (mnich), 98



stany, 290-292
statystyki stworzer, 304-311
Stlumienie zywiotéw (kleryk), 73
Stopier Trudnoéci (ST), 7, 174
tabela typowych ST, 174
Stopier wojskowy (zofnierz), 141
stozek. Patrz obszar dziatania
strefa ataku (stworzenia), 195
Styl walki (wojownik), 110
(towea), 84
(paladyn), 103
style walki, 84, 103, 110
Defensywa, 84, 103, 110
Fechtunek, 84, 103, 110
Ochrona, 103, 110
Strzelectwo, 84, 110
‘Walka bronig dwureczna, 103,
110

Walka dwiema broniami, 84, 110
Strzelectwo. Patrz style walki
suma, 7
svirfneblin. Patrz gnom
Szalericzy atak (barbarzynica), 48
Szat (barbarzyrica), 48
szarlatan. Patrz pochodzenie
szarza byka. Patrz odepchnigcie
szczeble gry, 15
Szczescie (niziotek), 31
szczur. Patrz statystyki stworzen
Szept zza grobu (czarownik). Patrz
mistyczne inwokacje
szescian. Patrz obszar dzialania
szkielet. Patrz statystyki stworzen
szkota iluzji (mag). Patrz szkoty
magii

Szkoda iluzji, 90

Szkota magii (mag), 90

szkota nekromancji (mag). Patrz
szkoly magii

Szkota nekromancji, 91

szkota odpychania (mag). Patrz
szkoty magii

Szkofa odpychania, 91-92

szkota przemian (mag). Patrz
szkely magii

Szkota przemian, 92

szkota przywolywania (mag). Patrz
szkoty magii

Szkota przywolywania, 92-93

szkota urokdw (mag). Patrz szkoty
magii

Szkota urokow, 93

szkota wieszczenia (mag). Patrz
szkoty magii

Szkotfa wieszczenia, 93-94

szkota wywolywania (mag). Patrz
szkoty magii

Szkota wywotywania, 94

szkoty magii, 90-94

szkoty magii, Patrz szkoty magii

szlachcic. Patrz pochodzenie

szpieg. Patrz pochodzenie

sztuczki, 201

Potrz te2 Rzucanie czardw: bard;

druid; kleryk; totr, mistyczny

oszust; mag; czarownik;
wojownik, mistyczny rycerz;
zaklinacz
sztuka elektrum (se). Patrz monety
sztuka miedzi (sm). Patrz monety
sztuka platyny (sp). Patrz monety
Sztuka przetrwania (umiejetnosc)

Patrz Madrosdc

Patrz te podréz: poszukiwanie

pozywienia, nawigowanie lub

tropienie
sztuka srebra (ss). Patrz manety
sztuka ztota (sz), 14

Patrz te2 monety
Sztuki cienia {mnich), 98
Sztuki walki (mnich}, 97
Szybki (elf lesny), 23
Szybki ruch (barbarzynica), 49
Szybkie dionie (fotr), 81
szybkosc. Patrz ruch

Patrz tez wierzchowee | pojazdy;

cechy rasowe; podroz
Szybkosé mnicha (mnich), 97
S
Sciezka berserkera. Patrz pierwotne

Sciezki
Seietka totemicznego wojownika.

Patrz pierwotne sciezki
Sledztwo (umiejetnosc). Patrz

Inteligencja
Slepowidzenie, 183
Sliski umyst (fotr), 79
Smierd, 197

natychmiastowa, 197

potwordw, 197
smiertelne obrazenia. Patrz

obrazenia
Smiertelny cios (totr), 81
$redni pancerz, Patrz pancerze

i tarcze
Sredni. Patrz kategoria rozmiaru
Swiat, 5-6, 8

Patrz tei sfery egzystenci: Sfera
Materialna

Swiatfo, 183

Swietlista korona (kleryk), 74

Swieta przysiega (paladyn), 104
zaklecia z przysiegi, 104

Swiete przysiegi, 104-107
Przysigga Gorliwoéei, 104-105
Przysiega Pradawnych, 105-106
Przysigga Zemsty, 106-107
ztamanie, 105

Swigte rosliny | drewno (druid), 65

Swiety symbol. Patrz Rzucanie
czarow: kleryk; paladyn

T

Taktyka obronna (towca), 86

tarcza. Patrz pancerze | tarcze

Technika otwartej dtoni (mnich),
a0

test. Patrz test cechy

test ataku, 7, 14, 176-177, 193-194
czar. Patrz test ataku czarem
maodyfikator z cechy, 193
modyfikatory, 193
oparty na Sile, 176, 193-194
oparty na Zrecznosci, 176-177,
193
premia z bieglodci, 194
wyrzucenie 1, 194
wyrzucenie 20, 194

test ataku czarem, 205
Patrz tez opisy rzucania czardw

test cechy, 7, 12, 173-179, 186
grupowy, 175
pasywny, 175
sporny, 174
umiejetnosci i rézne cechy
{wariant), 175
umiejetnosci, 174-175
wspdtpraca, 175

test pasywny. Patrz test cechy

test sporny. Patiz test cechy

test umiejetnodci. Patrz test cechy:
umiejetnosc

testy grupowe. Patrz test cechy

Tethyrianin. Patrz ludzkie grupy
etniczne

THACD. Patrz test ataku

Totemiczna harmonia
(barbarzyrica), 50

towary handlowe, 144, 157

Towarzysz towcy (fowca), 86

trafienie krytyczne, 196

Trans (elf), 23

trening. Patrz aktywnosci w czasie
wolnym

tropienie. Patrz podréz

trudny teren. Patrz ruch

Trwaly szat (barbarzynca), 49

Trzecie oko (mag), 94

trzy czwarte zastony. Patrz ostona

tura, Patrz czas

Turamita. Patrz ludzkie grupy
etniczne

Tworzenie komdrek czaréw
(zaklinacz). Patrz Zriddlo magii

tworzenie postaci. Potrz postac

tygrys. Patrz statystyki stworzen

tymezasowe punkly wytrzymaltosci.
Patrz punkty wytrzymatosci

typy obrazen, 196

Tysigc ksztattow (druid), 67

U

Ucielesnienie walki (kleryk), 76

Uczony w iluzji (mag), 90

Uczony w nekromancji (mag), 91

Uczany w odpychaniu (mag), 91

Uczony w przemianach (mag), 92

Uczony w przywotywaniu (mag), 92

Uczony w urokach (mag), 93

Uczony w wieszczeniu {mag), 93

Uczony w wywelywaniu (mag), 94

Uderzenie piaruna (kleryk), 73

Uderzenie w gong (mnich). Patrz
Dyscypliny zywiohéw

udiwig. Patrz podnoszenie
i dfwiganie

Ukradkowy atak (totr), 79

Ukrycie na widoku (fowca), 85

Ukrycie sig. Patrz akcja

ukryty, 177-178
Patrz tez Zrecznosc: Skradanie
sig; znajdowanie ukrytych
stworzeri; znajdowanie ukrytych
obiektéw; ukrywanie sig;
niewidoczni atakujacy i cele

ukrywanie sig, 177

Ulepszona Magia bojowa
(wojowniky, 113

Ulepszona pomniejsza iluzja
{mag), 90

Ulepszone Boskie ugodzenie
(paladyn}, 104

Ulepszone odpychanie {mag), 92

Ulepszone trafienie krytyczne
(wojownik), 110

Ulepszony Ochranny rozblysk
{ileryk), 74

Ulepszony sobowtdr (kleryk), 74

ulicznik. Patrz pochodzenie

Ulubione zaklgcia (mag), 90

Ulubiony wrég (fowca), 84

utatwienie, 7, 173

umiejetnosci z réznymi cechami
(wariant). Patrz test cechy

Umknaé hordzie (fowca). Patrz
Taktyka obronna

Umystowa tarcza (czarownik), 61

Underdark, 17

unieruchomiony. Patrz stany

Unik. Patrz akcja

upadek, 183

Uprzywilejowana pozycja
(szlacheic), 139

upuszczenie obiektu. Patrz obiekty:
uzywanie podczas walki

Uradzony iluzjenista (gnom
lesny), 39

uroki, 93, 203
szkota (mag). Patrz szkoly magii

ustugi, 159

Uspokojenie (mnich), 100

usuwanie lub wylaczanie putapek.
Patrz narzedzia ztodziejskie

Uswigcona bron (paladyn). Patrz
opcje Aktu wiary paladyna

utrudnienie, 7, 173

uwalnianie sig z pochwycenia, 195

Utycie magicznych urzadzen
{fotr), 81

Uzycie obiektu, Patrz akcja

uzytkownik magii. Patrz mag
Patrz ted magia wtajemniczen

uzytkownik magii, 201

W
walec. Patrz obszar dziatania
walka, 8, 189-198
krok po kroku, 189
po woda, 198
z wierzchowea, 198
Walka bronig dwureczng. Patrz
style walki
Walka dwiema broniami (zdolnosé
klasowa). Patrz style walki
walka dwiema broniami, 195
walka pod woda. Patrz walka
walka z wierzchowea. Patrz walka
wartosc cechy, 7,12-13, 173
dostosowanie (wariant), 13
keszt w punktach, 13
losowanie, 13
okreslanie, 12-13
premia. Patrz cechy rasowe
uiywanie, 173-179
zestaw standardowy, 13
zestawienie, 12-13, 173
warto$é docelowa, 7
Klasa Pancerza (KP}, 7
Stopier Trudnosd (ST), 7
w3z dusiciel. Patrz statystyki
stworzen
waz jadowity. Patrz statystyki
stworzen
werbalny komponent czaru, 203
Wedrowiec (pogranicznik), 133
Wibrujgca dtor (mnich), 100
widzenie, 183
Patrz tez Slepowidzenie;
widzenie w ciemnoéei;
prawdziwe widzenie; Madrosc:
Percepcja
widzenie w ciemnosci, 183
Patrz ted opisy ras
widzenie w stabym Swietle. Patrz
widzenie w ciemnosci
Wieczny straznik (paladyn), 106
Wiedza o kamieniu (krasnolud), 28
‘Wiedza o przeciwniku {wojownik),
111=-112
Wiedza tajermna (umigjetnodc)
Patrz Inteligencja
WiedZmi wzrok (czarownik). Patrz
mistyczne inwokacje
wiek (postac). Patrz opisy ras
Wielki Pradawny (czarownik). Patrz
nieziemscy patroni
Wielki, Patrz kategoria rozmiaru
Wielkie Koto. Patrz sfery egzystencji
wieloklasowosc, 163-164
Akt wiary, 164
bieglodei, 164
czary znane i przygotowane,
164
kemdérki czardw, 164
Magia paktu, 164
Obrona bez pancerza, 164
premia z bieglosci, 163
punkty dodwiadezenia, 163
punkty wytrzymatosci | Kosci
Wytrzymatosci, 163
Rzucanie czardw, 164
wymagania, 163
Wielodwizt, 6, 293, 300

wierzchowce i pojazdy, 155, 157
Patrz tez ruch
wierzchowiec. Patrz wierzchowce
i pojazdy
wieszczenie, 93-94, 203
szkota (mag). Patrz szkoly magii
Wigkszy omen (mag), 94
wiezi, Patrz osobowosd
Wiez z bronig (wojownik}, 113
wilk, straszliwy. Patrz statystyki
stworzen
wilk. Patrz statystyki stworzeri
Wirujacy atak (fowca). Patrz Atak
wielokrotny
Wizje odlegtych krain (czarownik),
Patrz mistyczne inwokacje
Wizje przesziosci (kleryk), 75
‘Wiadca natury (kleryk), 73
whadca zwierzat (towca). Patrz
Archetypy fowcy
whasciwosci broni, 146-147
Wodny bicz {mnich). Patrz
Dyscypliny 2ywiotéw
waodny. Patrz jezyk
wojownik, 45, 108-113
archetypy bojowe. Patrz
archetypy bojowe
na szybko, 109
Wola zycia (pétork), 43
‘Wprawny wieszcz {mag), 94
Wrazliwosc na dwiatho stoneczne
{drow), 24
wskrzeszanie martwych. Patrz
martwy
wspinaczka. Patrz ruch
Wspdlne zaklecia (fowca), 86
wspdlny, Patrz jezyk
wstrzymanie oddechu. Patrz
duszenie sie
Wszechstronnosd (bard), 54
Wszechstronnosé (pételf), 41
Wszechstronny oszust (fotr), 30
Wybraniec dziczy (druid), 68
wyczerpanie, 181, 185, 291
Wyczucie zagroZenia
(barbarzyrica), 48
wydatki, 157158, 187
wygtodzenie: Patrz jedzenie
i picie: wymagania dotyczace
jedzenia
Wyjgtkowa tresura (fowcea), 86
Wyjatkowe widzenie w ciemnosci
{drow), 24
wykrywanie putapek. Patz
Madroséé: Percepcja
Patrz te? |nteligencja: Sledztwo
Wymanewrowanie, manewr
(wojownik). Patrz manewry
Wymiatanie zaru (mnich). Patrz
Dyscypliny zywiotdw
wynik, Patrz suma
Wyostrzone zmysly (elf), 23
Wypad, manewr (wojownik). Patrz
manewr
wyposazenie, 14, 125, 143-155,
157-161
pochodzenie, 125
poczgtkowe, 143
rozmiar (wariant), 144
zestawy, 144
Patrz ted bron; narzedzia;
pancerze i tarcze; wierzchowce
| pojazdy; wyposazenie
poszukiwaczy przygod oraz
opisy pochodzenia
wyposazenie poszukiwaczy
przygdd, 148, 150-153
tabela, 150
Wyssanie fycia (czarownik). Patrz
mistyczne inwokacje
Wystepy (umiejetnosc). Patrz
Charyzma
Wytrzymaty przywotaniec (mag), 93
wywolywanie, 94, 203
szkota (mag). Patrz szkoty magii
Wezmocnione wywolywanie
(mag), 94
Wzmocnione zaklecie (zaklinacz).
Potrz Metamagia
wzrost i waga, Potrz postac
Ysgard. Patrz sfery egzystencji
7
Zabdjca olbrzyméw (towea). Patrz
Zdobycz mysliwego
zaklecia przysiegi. Patrz Swieta
przysigga
zaklinacz, 45, 114-119
lista czardw, 210-211
na szybko, 115
pochodzenie zaklinacza. Patrz
pochodzenie zaklinacza
zaktadanie | zdejmowanie
pancerza. Patrz pancerze
i tarcze: zakfadanie
i zdejmowanie
zakony mnisie, 100
zakwaterowanie (wydatki), 158

Zamaszysty atak, manewr
(wojownik). Patrz manewry

zamoznosd, 143144
magiczny przedmiot, 144
poczatkowe, 143
sprzedaz skarbdw, 144
Patrz tez wydatki

zaokraglanie liczb, 7

zasady, 6-7
jak grac, 6
szczegétowe i ogdine, 7
wyjatki, 7

zasady oparte na wyjatkach, Patrz
zasady

zasieg (whasciwosé broni). Patrz
whasciwosci broni

zasieg, 194
czardw. Patrz rzucanie czaru:
zasieg
daleki, 147
normalny, 147

zaskoczenie, 189
Patrz tez podréi: zaskoczenie

Zastraszanie (umiejetnosd). Patrz
Charyzma

zatruty, Patrastany

Zauroczenie zwierzat i rodlin
(kleryk). Patrz opcje Aktu wiary
kleryka

zauroczony. Patyz stany

zawdd. Patrz aktywnosci w czasie
wolnym

zdobycie poziomu, 15

Zdobycz mysliwego (fowca), 96

zestawy wyposazenia. Patrz
wyposaZenie
Patrz tez opisy klas: na szybko

Zewngtrze, Potrz sfery egzystencji

Zguba kolosdw (towca). Patrz
Zdobycz mysliwego

Ziemie Bestii, Patrz sfery
egzystenci

ziemny. Patrz jezyk

Zioniecie (drakon), 36

Zta reputacja (wariant pirat), 131

zlodziej {totr). Patrz Archetypy
totra

Ztodziej dobrego losu (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje

Ztodzief zakled (fotr), 80-81

Ziodziejski refleks (lotr), 81

Ztowroga postawa (barbarzyrica),
49

Zmiana wspomnien (mag), 93

Zmiennoksztaltny (mag), 92

znajdowanie ukrytych obiektow,
178

znajdowanie ukrytych stworzen,
177

znane czary, 201
Patrz tez Rzucanie czarow:
bard; fotr, mistyczny oszust;
towea; czarownik; wojownik,
mistycany rycerz; zaklinacz
i wieloklasowos

Znawstwo (bard), 54
ftotr), 79

Zniewalajaca obrona (czarownik),

Zniewalajacy wplyw (czarownik).
Patrz mistyczne inwokacje
Zniewolenie istoty (czarownik), 61

Znikniecie bez éladu (fowca), 85
Zniszezenie nieumartego. Patrz

apcje Aktu wiary kleryka
zombi. Patrz statystyki stworzen
Zrecznosc, 12, 176177

Akrobatyka, 176

Skradanie sig, 176

testy, 176-177

Zwinne dtonie, 176-177
Zrodzony z burzy (kleryk), 73
Zwierzeca furia (fowca), 86
Zwierzece formy kregu (druid), 67
2wierzece zmysty (fowca), 85
Zwierzecy aspekt (barbarzyrica), 50
Zwierzecy instynkt (barbarzynca),

49

Zwigkszenie wartoscl cechy, Patrz
opisy klas

Zwigkszona Przewaga bojowa
(wojownik), 112

Zwinne dtonie {umisjetnosé). Patrz
Zrecznosd

Zwinnosé niziotka, 31

Z

2Zrédlo inspiracji (bard), 54

Zrédto magii (zaklinacz), 116

Z

#aba. Patrz statystyki stworzen
tofnierz. Patrz pochodzenie




