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Grajac w Spellslingera - gre fabularng systemu d20 - poznasz Terytoria, na
ktorych znajdziesz elfy, smoki i rewolwery. To tutaj zdobedziesz bogactwo
podczas goraczki ztota, tutaj zmierzysz sie z potwornosciami Gér Szarych, tutaj
odkryjesz odwieczne, skryte pod ziemiq tajemnice. Wciel sie w posta¢ tubylca,
wraz ze Sforq przemierzajacego bezkresne prerie, albo w osadnika, ktéry
przybyt do Redemption w poszukiwaniu bogactwa, stawy i wolnosci. Damy ci dobrq,
rade: jesli masz cho¢ troche oleju w gtowie, trzymaj sie z dala od wojny miedzy
magusami i czarnorekimi... ale z drugiej strony - kto nie lubi odrobiny ryzyka?
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Info:

Jesli spodobata ci sie ta ksigzka, po 24h koniecznie kup jaw
najblizszym sklepie z grami RPG badz przez internet. Dajmy zarobié
polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczaé kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktore posiadaja skaner i chea go uzyc, ktore maja tylko L N
ksiazki i udostepnia je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne do
pomocy przy obrdobce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja. Jesli
jeste$ jednq z takich oséb, napisz do Nas & newrpgorder@gmail.com.
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HORIZON

Witaj, przed toba HORIZON. Trzymasz w reku jeden
z podrecznikéw RPG systemu d20 z serii wydawniczej
Fantasy Flight Games. Celem serii HORIZON jest
prezentacja mozliwie jak najciekawszych i jak najroz-
maitszych tematéw, $wiatéow i regul. Co réwnie wazne,
kazdy z podrecznikéw z serii HORIZON jest w pelni
kompatybilny z zasadami znanymi ci juz z systemu d20.
Mozesz zaczaé grac¢ od razu.

Spellslinger zostal opublikowany zgodnie z zasadami
Licencji Otwartej Gry (OGL) oraz Licencji Znaku
Towarowego d20 System. OGL umozliwia nam wyko-
rzystanie regul z podrecznikéw Zrédlowych systemu d20,
a takze pozwala na publikowanie produktéw opartych na
tych regutach i w pelni z nimi kompatybilnych.

Otwarta Zawartoscia Gry w niniejszym podreczniku
sa: wszystkie zasady, statystyki, zdolnosci, elementy
mechaniki, a takze wszelkie materialy pochodzace z d20
System SRD, w tym nazwy, cechy i zdolno$ci. Opisy ras,
znamion i naznaczonych, miejsc, a takze opis $wiata
stanowia Zamknieta Zawarto$é¢ Gry.
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WSTEP

Akcja Spellslingera toczy si¢ w $wiecie fantasy, w wes-
ternowej konwencji. Przybyli ze “starego swiata” kolonis-
ci (w tym ludzie, elfy, krasnoludy i przedstawiciele innych
znanych z fantasy ras) zasiedlili nowy kontynent, zwany
“Terytoriami”. Dziesiatki tysiecy osadnikéw lakna zlota,
ziemi badZ wolnosci. Jednak to nie oni byli pierwszymi
mieszkancami Terytoriéw. Tubylcy, nazywani przez
kolonistéw szarymi futrami, czesto Scierali si¢ z zadnymi
ziemi przybyszami, postugujacymi sie zaawansowana
technika. W koncu szare futra zostali przez osadnikéw
zepchnieci na zachdd, za linie Gér Szarych.

Nowy s$wiat jest miejscem nieprzyjaznym, ale jed-
noczesnie daje wielkie mozliwosei tym, ktérzy maja
glowe na karku. Géry Szare, cho¢ usiane $miertelnymi za-
grozeniami, sa pelne z16z zlota i innych kruszcéw. Nato-
miast ze wzgledu na ogromna odleglo$é¢ pomiedzy Tery-
toriami a starym $wiatem, wiladza w koloniach jest
niezwykle staba lub prawie jej nie ma. Dlatego tez zarad-
ni kolonisci biora wladze w swoje rece, czesto
wspolpracujac ze soba i zakladajac nawet na Terytoriach
wlasne miasta-panstwa.

Na Terytoriach mozna zapomnie¢ o starym swiecie.
Kazdy moze holdowaé¢ starym zwyczajom, moze tez im
sie przeciwstawia¢. Kazdy moze tu zyé. Kazdy moze tu
umrzec.
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Spellslinger to samodzielna gra fabularna sys-
temu d20. Podrecznik ten laczy epickie fantasy
z brutalnodcia i bohaterstwem charakterystyczny-
mi dla Dzikiego Zachodu. Przygotowania do gry
(wymagajacej znajomosci podstaw mechaniki
d20) trwaja bardzo krétko, za$ sama rozgrywka
wypelniona jest szybkimi zwrotami akcji. Do gry
przyda sie egzemplarz zasad z podrecznikow
zrodlowych d20, ale takze inne gry systemu d20
sa w pelni kompatybilne ze Spellslingerem.
Niniejszy podrecznik wykorzystuje regulty z wer-
sji 3.5, lecz znajomo$¢ nowej edycji nie jest
niezbedna.

Zasady nieopisane szczegbélowo w  Spellslin-
gerze dzialaja dokladnie tak, jak podaja to pod-
reczniki zréodtowe d20 (PG i PMP).

ZACZYNAMY?

Terytoria to nie miejsce dla tchérzy i cher-
lakéw. Do nowego $wiata przybywaja jedynie naj-
odwazniejsi i najbardziej do$wiadczeni poszuki-
wacze przygoéd. Z tej przyczyny zalecamy
rozpoczynanie kampanii w Spellslingerze od 3. po-
ziomu postaci. Dzieki temu gracze beda mogli
skorzysta¢ z mozliwosci zagrania szarym futrem
badZ naznaczonym korzystajacym z magii.

Tworzenie postaci, ktéra moze stawi¢ czola
temu dzikiemu i nieprzyjaznemu $wiatu sklada
sie z paru etapow.

-Po pierwsze, okresl atrybuty postaci zgodnie
z regulami podanymi w PG (Rozdzial 1: Atrybu-
ty). Po drugie, wybierz rase postaci z PG (Roz-
dziat 2: Rasy). Pamietaj, by uwzgledni¢ mody-
fikacje standardowych ras, jakie wprowadza Spell-
slinger. Mozesz wybraé takze rase szarych futer
z rozdzialu 1 niniejszego podrecznika.

Po trzecie, wybierz klase postaci. Kazda z klas
odzwierciedla inny aspekt westernu i okresla
dziedziny, w ktorych specjalizuja sie jej przed-
stawiciele. Nie obawiaj sie, ze wybierzesz niewlas-
ciwg klase - w Spellslingerze postacie wielokla-
sowe nie otrzymuja zadnych kar.

Po czwarte, zdecyduj czy twoja postaé¢ urodzi-
la sie ze znamieniem, ktére zapewnia jej dostep
do mniezwyklych mocy, jest jednak trudne do
ukrycia. Naznaczeni nie maja na Terytoriach
tatwego zycia. Po szczegbly na temat znamion
odsylamy do rozdzialu 3 niniejszego podrecznika.

Po piate, rozdziel punkty na wybrane umiejet-
nosci i wybierz poczatkowe atuty. Umiejetnosci
pomoga twojej postaci w stawianiu czota codzien-
nym wyzwaniom, podczas gdy atuty pozwola jej
dokonywa¢ prawdziwie bohaterskich czynéw. Po
széste wreszcie, dokonaj zakupu ekwipunku.

W Spellslingerze nie ma czego$ takiego jak
“charakter” postaci czy potwora. Kazdy z wol-
nych strzeleéw, wedrujacych po Terytoriach,
musi dokona¢ wyboru wiasnej drogi zyciowe;.
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WPROWADZENIE

W Spellslingerze pojawiaja sie wszystkie znane
z fantasy rasy - ludzie, krasnoludy, elfy, gnomy,
niziolki oraz pélelfy i poétorki. Mozesz takze za-
gra¢ jednym z szarych futer, rdzennych miesz-
kancow nowego kontynentu. Z ta rasa wiaza sie
szczegbdlne mozliwodci 1 ograniczenia, opisane
dokladniej na koncu tego rozdziatu.

Ponizej znajdziesz opisy poszczegélnych ras,
tego jak zyja i czym zajmuja sie na Terytoriach,
poznasz takze szczegdlna skaze charakteru czesto
spotykana u przedstawicieli danej rasy. Te infor-
macje pozwola ci zorientowaé¢ si¢ w specyfice
$wiata i w charakterystycznych dla niego konflik-
tach rasowych.

TYPOWE R&SY

Na Terytoriach zyja przedstawiciele wszys-
tkich ras wywodzacych sie z systeméw fantasy
opartych na d20. Kazdej z ras po$wigcono pod-
rozdzial opisujacy jej specyfike.

OGOLNE ZMIANY

Poniewaz w Spellslingerze nie ma zadnych kar
za rozwijanie postaci w wielu klasach, nie poda-
jemy ulubionej klasy zadnej z ras.

Lista umiejetnosci w Spellslingerze r6zni sie od
tej z podrecznikéw podstawowych. Nie bierzcie
pod uwage premii rasowych do umiejetnosci in-
nych niz te, ktére podano w tym rozdziale.

NAZNXCZENI

Niektére ze znamion sa czeSciej spotykane
wsérod przedstawicieli danej rasy, inne natomiast
pojawiaja sie u nich znacznie rzadziej. Informa-
cje na temat naznaczonych podaliSmy na koniec
ogolnego opisu kazdej rasy.

 Rozdzial Pierwszy

LUDZIE

Ludzie, pchani do nowego $wiata przez swoja
nieograniczona ambicje, sa najliczniejsza grupa
wérod kolonistow. W kazdym niemal miescie,
w najmniejszej nawet osadzie znalez¢ mozna co
najmniej kilka ludzkich rodzin, prébujacych
zdoby¢ na wilasnosé kawalek ziemi. Apetyt na
ziemie jest wsrdd ludzi tak silny, Ze reaguja oni
agresywnie na kazde, cho¢by pozorne, naruszenie
granic ich terytorium. Wigkszo$¢ przedstawicieli
pozostalych ras trzyma sie z dala od nalezacej
do czlowieka ziemi tylko po to, by uniknaé klo-
potow.

Relacje: Cho¢ ludzie z reguly latwo znajduja
porozumienie z przedstawicielami innych ras, to
wladnie oni najcze$ciej rozpoczynaja konflikty
z szarymi futrami. Koncepcja posiadania ziemi
na wlasnosé, tak bliska ludzkim sercom, jest dla
szarych futer obca i trudna do zrozumienia.
7 powodu tej réznicy stosunki pomiedzy obiema
rasami sa napiete i pelne podejrzliwosci, latwo
przeradzajacej sie w otwarta wrogosc.

Ludzkie ziemie: Ludzie zamieszkuja wszys-
tkie zakatki Terytoriéw, poza ziemiami szarych
futer. Nawet na pograniczu terenéw lowieckich
Sfory mozna napotkaé¢ ludzka rodzine, strzegaca
kawaltka wyrwanej plemionom ziemi.

Znamiona: Wsréd ludzi naznaczeni to czesto
czarnorecy, magusi 1 upiorni jezdzcy. Jedynie
znamie zmiennoskérego spotyka sie u ludzi
wyjatkowo rzadko.

CECHY RASOWE LUDZI

Ludzie majg typowe dla nich cechy rasowe, bez
zadnych zmian.

KRASNOLUDY

Jedli istnieje jedno stowo, ktérym mozna scharak-
teryzowac krasnoludy i ich najwigksza wade, tym
stowem jest chciwosé. Wiekszoé¢ krasnoludéw




i T

przybyla na Terytoria zwabiona pogloskami
o szlachetnych kruszcach skrytych pono¢ pod
gbérami nowego $wiata. Po przybyciu odkryly, ze
obszar najbogatszy w zloza to kraina nawiedzana
przez nieumarie monstra. Nie powstrzymalo ich
to jednak przez zalozeniem osad i kopalni,
sklonito tylko do rozwijania wszelkich mozliwych
metod walki z nieumartym zagrozeniem.

Krasnoludy przywiazuja sie do swoich kopaln
co najmniej tak mocno, jak ludzie do ziemi.
Tylko kto$ glupi albo bardzo zdesperowany
probowaltby wykradaé zloto z eksploatowanych
przez nich z16z. Krasnoludy sa znane z zacigtos-
ci, z jaka tropia takich $émiatkéw i okrucienstwa,
z jakim mszcza sie na ztodziejach.

Gdy idzie o kopalnie, krasnoludzki rozsadek
przy¢miewa lekka paranoja. Kazde pytanie o zlo-
za lub wydobycie spotyka sie z niechecia, a kazdy
pyvtajacy jest podejrzany. Z drugiej strony, nie ma
lepszego sposobu na poprawe stosunkéw z kras-
noludem, niz poméc mu w ujeciu ztodzieja lub
obronie kopalni.

Relacje: Gnomy to chyba jedyna rasa, do
ktorej krasnoludy odnosza sie czasem przyjaznie.
Co prawda tolerujg ludzi, pélelféw i niziotkow,
traktuja ich jednak szorstko i bez grzecznosci.
O elfach i szarych futrach, wcigz oskarzajacych
krasnoludy o brak szacunku dla natury i niszcze-
nie naturalnego s$rodowiska, lepiej nawet nie
wspominaé¢. Jednak prawdziwa pogarde i otwarte
lekcewazenie krasnoludy rezerwuja dla poétorkow.

Krasnoludzkie ziemie: Wiekszo$¢ kras-
noludéw na Terytoriach ciagnie do bogatych
w zloza Gor Szarych, osiadajac w Redemption,
High Mountain lub South Hall. W High Mountain
i South Hall zyja wtasciwie wylacznie krasnoludy,
a mieszkancy kazdego z nich zywia do obywateli
konkurencyjnego osrodka trwala uraze, stale spie-
rajac sie o to, ktére z miast wytwarza wyroby
rzemieslnicze najlepszej jakosci. Wiele mniejszych
krasnoludzkich osad przycupnelo na wschodnich
zboczach Gor Szarych lub w dolinach u ich stép.

Znamiona: Czestym widokiem sa krasno-
ludzcy padre i rzezbiarze stali, najrzadszym - magusi.

CECHY R&ASOWE
KRASNOLUDOW

Krasnoludy otrzymuja standardowe krasnoludz-
kie cechy rasowe, z nastepujacymi zmianami:

e Zmnajomos$¢ broni: krasnoludzka srutowe trak-
tuja jak bron dluga (a nie egzotyczna).

e Zamiast premii rasowej +1 do ataku przeciw-
ko orkom i goblinoidom, krasnoludy zamiesz-
kujace Terytoria maja premie rasowa +1 do
ataku podczas walki z nieumartymi. Wynika
to z nieustannych walk z szarotrupami na-
wiedzajacymi krasnoludzkie osady i kopalnie
w Gorach Szarych.

¢ Premia rasowa +2 do testéw Targowania sie
zwiazanych z przedmiotami wykonanymi
z kamienia lub metalu.

e Premia rasowa +2 do testéw Budowy/Naprawy
zwigzanych z przedmiotami 1 obiektami
kamiennymi oraz wykonanymi z metalu.

ELFY

Ci z elféw, ktérzy przybyli na Terytoria, uciek-
li od przeludnienia i zanieczyszczen starego $wia-
ta. Otwarte przestrzenie i czyste, naturalne
$rodowisko - czyli to, co elfom najdrozsze - stalo
si¢ prawdziwg rzadkoscig na starym kontynencie.
Tymczasem nowy $wiat pozwala im na zycie
z dala od miast, wsréd laséw, prerii i pod
czystym niebem. Wielu elféw pedzi tu spokojny
zywot pustelnikéw, osiedla sie w wsréd gorskich
szezytow albo w gestych, dziewiczych lasach. Inni
zostaja zwiadowcami i tropicielami, wedrujac zawsze
dalej, niz siegaja granice skolonizowanych ziem.

Wspbélczesne elfy zrezygnowaly ze swych
tradycyjnych dlugich tukéw na rzecz elfich sztu-
ceréw. Te dlugie, starannie wykonane karabiny
slyna z ogromnego zasiegu 1 wyjatkowej celnosci,
pozwalajac elfom wygrywac¢ wszystkie wazniejsze
konkursy strzeleckie na przestrzeni ostatnich 30 lat.

Relacje: Utrzymywanie dystansu do innych
ras (tak fizycznego, jak i spolecznego) nie pozo-
stalo bez wplywu na wzajemne relacje elféw
z innymi, wyostrzajac rasowe uprzedzenia i ostabia-
jac przy tym elfig cierpliwo$é. Elf z Terytoriow
nie zniesie zbyt dlugo towarzystwa gadatliwego
niziotka czy ciekawskiego gnoma, nie przepada
tez za krasnoludami i p6lorkami, nie przeszkadzaja
mu natomiast dbajacy o swe wlasne sprawy
ludzie. Co ciekawe, elfy dos¢ dobrze rozumieja sie
z szarymi futrami, podzielaja bowiem ich szacunek
dla natury i upodobanie do otwartych przestrzeni.

Ziemie elféow: Nieliczne elfy zyjace w mias-
tach zwykle osiedlaja si¢ na samym ich obrzezu.
Wiekszosé woli jednak zamieszkaé samotnie lub
z rodzing we wlasnorecznie wybudowanych w dzi-
czy chatach. Elfia “osada” moze sie rozciaga¢ na
setke mil; sklada sie z domostw poszczegdlnych
rodzin, z ktérych kazde oddalone jest od naj-
blizszego sasiada o nawet 20-30 mil. Przedsta-
wiciele tej rasy nie zrezygnowali z towarzyskich
wizyt ani wspé6lnego obchodzenia swiat, lecz, ma-
jac w pamieci Scisk i tlok panujacy na starym
kontynencie, cenig sobie prywatnos¢ i dbaja o nia.

Znamiona: Zwigzane z czarami znamiona
(magusa, padre i zmiennoskérego) sa wéréd elfow
do$é czeste, podczas gdy elfi rzezbiarze stali
i czarnorecy zdarzaja sie wyjatkowo rzadko. Elfy
wierza, ze czarnoreki (nawet ich wlasnej rasy)
wyjalawia ziemie z magicznych energii, gdziekol-
wiek zawedruje 1 wszedzie tam, gdzie polozy sie
na odpoczynek. Wiekszo$¢ elféw nie pozwoli spe-
dzi¢ nocy pod swoim dachem nikomu, kto nosi to
znamie.

CECHY RASOWE
ELFOW

W Spellslingerze cechy rasowe elféw ulegaja
nastepujacym zmianom:

e Znajomos¢ broni: traktuja elfi sztucer jak
bron dluga (a nie egzotyczna).

e Premia rasowa +2 w testach Zmystow. EIf,
ktéry znajdzie sie w odleglosci do 1,5 metra
od sekretnych lub ukrytych drzwi ma prawo do
testu Zmystéw, tak jakby celowo szukal przejscia.
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GNOMY

Poczynaniami gnomoéw rzadzi przede wszys-
tkim nienasycona ciekawos¢ i pragnienie zdobycia
wiedzy za wszelka cene. Wielu z nich przybylo do
nowego $wiata, by moéc rozwija¢ swoje teorie
i testowa¢ wynalazki z dala od restrykcyjnych
praw i ograniczen starych krajéw. Wiele naj-
bardziej przelomowych gnomich wynalazkéw, od
rewolweru po kolej, powstalo juz na Terytoriach.

W oczach przedstawicieli innych ras gnomia
ciekawos¢ przypomina raczej grozna dla otoczenia
obsesje, niz che¢ poznawania $wiata. Tym
bardziej, ze zafascynowany nowym pomystem
gnom jest bardziej niz sklonny wyprébowaé go na
wszelkie sposoby, réwniez watpliwe etycznie.
Zdarza sie, ze gnomy eksperymentuja na nie
catkiem $wiadomych zagrozenia osobach, a nawet
testuja prototypy na przypadkowych wedrow-
cach. Tylko bardzo nieostrozny mieszkaniec Tery-
toriéw przyjatby poczestunek od gnoma, nie
wypytujac wpierw dokladnie o sklad positku
i podejrzany zapach ziotowej herbatki.

Relacje: Gnomy sa zwykle zbyt zaabsor-
bowane swoimi badaniami, by mie¢ jakiekolwiek
uprzedzenia wzgledem innych ras, choé¢ nie zno-
sza kazan wyglaszanych im przy kazdej okazji
przez elfy i ostrzezen szarych futer. Z ludZmi,
krasnoludami i niziotkami dogaduja sie bez prob-
lemu i nawet polorki uznaja za przydatnych -
przynajmniej od czasu do czasu - kompanow.

Ziemie gnomoéw: Przedstawiciele tej rasy
osiedlaja sie najczesciej w poblizu linii kolejo-
wych, co pozwala im latwo zamawia¢ i odbieraé
wszelkie potrzebne produkty i cze$ci. Najwieksze
gnomie spotecznosci zamieszkuja Landfall, White
Shores, Salt Harbor i River’'s End. W miasteczku
Nowhere, zamieszkiwanym gléwnie przez gnomy,
odbywa si¢ Jarmark Wynalazcow, otwarty dla
wszystkich konstruktoréw 1 niebaczacych na
niebezpieczenstwa gosci. Poza tym wlasciwie
w kazdej miescinie i wigkszej osadzie znajdzie sie
kilku gnomoéw. Cze$¢ gnomoéw zostaje farmerami,
mys$liwymi czy rybakami, ale takze oni maja swo-
je ulubione urzadzenia i mechanizmy, ktore
w wolnych chwilach udoskonalaja, nawet jesli taki
prywatny wynalazek shuzy wylacznie temu, by okien-
nice nie trzaskaly na wietrze...

Znamiona: Wséréd gnoméw naznaczeni to
zwykle rzezbiarze stali i magusi. Padre i zmien-
noskérzy rodza sie bardzo rzadko.

CECHY RASOWE
GNOMOW

Gnomy otrzymuja cechy rasowe z nastepujacy-
mi zmianami:

e Znajomos$¢ broni: traktuja gnomia niespo-
dzianke jak bron krétka (a nie egzotyczna).

e Premia rasowa +2 do testow Budowy
/Naprawy.

* Premia rasowa +2 w testach Zmystéw.

POLELFY

Pélelfy pragna rozpoczaé¢ na Terytoriach nowe
zycie. Na starym kontynencie byly powszechnie
uwazane za nieodpowiedzialnych i nieokrzesa-
nych, czasem grozily im przesladowania, a w naj-
lepszym razie mialy klopoty ze znalezieniem pra-
cy. Terytoria, nawet jesli nie sa wolne od prob-
leméw rasowych, daja im przynajmniej szanse.
Tutaj rzadko spotyka sie pélelfy gotowe praco-
wac za niska stawke albo jako stuzacy - wiekszosé
przybylych ma nadzieje na dorobienie si¢ wlasnej
fortuny lub przynajmniej skrawka ziemi.

Niektore z poételféw zachowuja sie jednak zgod-
nie ze stereotypami pochodzacymi ze starego Swia-
ta - przy kazdej okazji upijaja sie, wszczynaja boj-
ki i sprawiaja problem wszedzie tam, gdzie zdarzy
im sie dotrze¢. Oczywiscie, tylko wzmacniaja
w ten sposob stereotyp polelfa-bandyty, ale jak
same moéwia: “skoro i tak masz zawisngé, réwnie
dobrze mozesz zastrzeli¢ szeryfa”. Wéréd potelfow
to powiedzenie stalo sie tak popularne, ze “strze-
lanie szeryfa” oznacza tegie picie i zabawe do rana.

Pozostate staraja sie nie zwraca¢ na siebie az
takiej uwagi i unikaé¢ klopotow, co jednak udaje
im sie rzadko. Miastowi czesto zaczepiaja polelfa
tylko po to, by zobaczy¢, czy umie sie postawic.
A polelfki... kazdy wie, co méwia o pételfkach.

Relacje: Poélelfy lubia towarzystwo pélorkow,
niziotkéw i krasnoludéw. Unikaja ludzi i elféw,
ktérzy zwykle dostrzegaja w nich ucielesnienie
wszystkich najgorszych cech “tych drugich”.
Gnomow, z ich zdolnoscia przyciagania przykrych
1 dziwacznych zdarzen, staraja sie omija¢ z dale-
ka, zas$ przy szarych futrach czuja sie niepewnie.
By¢ moze dlatego, ze sposréd wszystkich ras
tylko szare futra sa z pewnoscia dziksi niz polelfy.

Ziemie potelfow: Polelfy mieszkaja zwykle
na pograniczu, mozliwie daleko od cywilizowa-
nych miast i eleganckich, patrzacych z wyzszoscia
bogaczy. Tylko na takich példzikich terenach ma-
ja szanse dowie$¢ swojej wartosci bez wzgledu na
mieszana krew. Dosé duze spolecznosci polelfow
zamieszkuja Sunset oraz Redemption, a w kazdej
miescinie na pograniczu mozna spotkac¢ cho¢ kilku
- czy to pracujacych w najrézniejszych zawodach,
czy tez po prostu pijacych w saloonie.

Znamiona: Najczestszym znamieniem wsrod
polelfow jest znamie czarnorekiego albo upior-
nego jezdzca, co tylko pogarsza ich juz i tak kiep-
ska reputacje. Wielu najszybszych rewolwerowcéw
i najbardziej zajadlych bandytéw na Terytoriach
to polelfi czarnorecy, z wyjatkowym upodoba-
niem napadajacy na maguséw. Bardzo rzadko
natomiast, nawet pomimo czesciowo elfiej krwi,
rodzi sie polelfi padre czy magus.

CECHY RA&ASOWE
POLELFOW

Cechy rasowe polelféw podlegaja ponizszym
zmianom:

e Znajomos¢ broni: traktuja elfi sztucer jak
bron dluga (a nie egzotyczna).

* Premia rasowa +1 w testach Zmystow.

* Premia rasowa +2 w testach na Gadane.
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POLORKI

Podobnie jak pélelfy, pélorki szukaja na Tery-
toriach przede wszystkim szansy na rozpoczecie
wszystkiego od nowa. Na starym kontynencie
zyly w nedzy, pogardzane za orcza krew i czesto
traktowane niemal jak zwierzeta. Tymczasem
mieszkancy Terytoriéw, przy wciaz rosnacym za-
potrzebowaniu na sile robocza, coraz czesciej uz-
naja poétorkéw za potrzebnych (choé¢ czasami
groznych) pracownikdéw.

Pétorki maja przy tym w pelni
zastuzong reputacje krewkich
i skorych do bitki. Nie
znosza, gdy kto$ z nich
kpi, szybko wpadaja
w zlos¢ 1 czesto sa
bardziej  brutalne,
niz wymaga tego
sytuacja. Czesto
zaluja - po fakcie...
Pewien poélork zawist
na szubienicy w White Shores
za zabicie swojego przyja-
ciela, niziotka. Okazalo sie,
ze niziotek zartowal z no-
wego kapelusza kolegi...

Relacje: Potorki
najchetniej trzymaja
sie w swoim gronie,
obawiajac sie wciaz, ze
inne rasy uznaja ich za przyghupéw. Mimo tego
wielu poélorkom udalo sie nawigzaé przyjazn
z niziotkami, gnomami, pélelfami, a nawet szary-
mi futrami. Ludzie, elfy i krasnoludy maja zwyk-
le zbyt wiele uprzedzen, by mogli sie zdoby¢ na
dluzsze przebywanie w towarzystwie poélorka.

Ziemie polorkéw: Przedstawiciele tej rasy
upodobali sobie te same dzikie, pogranicze osady
co polelfy, choé¢ z innych powodéw. Tam, gdzie
polelf przybywa w poszukiwaniu szacunku in-
nych, pélork szuka pracy i dachu nad glowa.
Z praca nie jest zle, ale wigkszo$¢ miastowych nie
chce, by pétorki mieszkaly w poblizu, wraz z in-
nymi wyrzutkami zamieszkuja wiec one obrzeza
miasteczek. Mozna ich spotka¢ takze wszedzie
tam, gdzie budowane sa nowe linie kolejowe.
Kompanie kolejowe ceniag pélorkéw za site i wy-
trzymalo$¢, chetnie wynajmujac ich do ciezkiej
pracy. W Wayside, kolejowym miescie, powstala
dzigki temu catkiem spora spotecznos$é pélorkéw.

Znamiona: Naznaczeni wséréd pélorkéw to
niemal wylacznie upiorni jezdzcy 1 zmien-
noskérzy. Z nieznanych powodéw wszystkie inne
znamiona sa wsréd przedstawicieli tej rasy
wyjatkowo rzadkie

CECHY R&ASOWE
POLORKOW

Poétorki dostaja typowe dla nich cechy rasowe
z jedna zmiana:

*  Znajomo$¢ broni: traktuja orkows armate jak
bron dluga (a nie egzotyczna).

NIZIOLKI

Kazda rasa postrzega Terytoria na swoj wtlas-
ny sposob. Dla ludzi sa to wielkie polacie ziemi,
czekajace] na nowego wiasciciela. Dla pélorkéw
zapewniaja one szanse na rozpoczecie nowego zy-
cia. Dla niziotkéw jest to ogromna kraina odkry-
ta tylko w jednym celu - by uczynié¢ ich bogacza-
mi. I nie chodzi o mozolng prace ani ciezka
haréwke w kopalni. Tym moga zajac sie silniejsi.
Niziotki przybyly tutaj, by zamieszka¢ w mias-
teczkach, prowadzi¢ interesy i sprzedawaé swo-
je umiejetnosci. W koncu kazda osada potrze-

buje sklepéw i baréw, ktos musi wiec je za-
ktadaé i prowadzié. A nieco
wieksze miasteczko nie
obejdzie sie bez cy-
rulika, zakladu
pogrzebowe-
go czy pralni.
Niestety,
niektérym ni-
ziotkom zda-
rza sie zarobié
tatwy pieniadz
w jeszcze inny
sposéb, co przy-
nioslo calej ra-
sie opinie zto-
dziejaszkéw
1 oszustow.
Kiedy ni-
ziotkowi dobrze idzie karta, kto$ predzej czy
pozniej nazwie go szulerem. Jesli duzo zarabia na
prowadzeniu sklepu, sasiedzi zaczna podejrzewacd
go o oszukiwanie na wadze towaréw lub za-
wyzanie cen. Wiecej niz jeden niziolek dostat
kulke z powodu takich plotek i podejrzen, a co
bardziej pechowi umierali wleczeni konmi. Dla-
tego w tej krainie obfitosci sprytny niziotek
uwaza na kazdy swoj krok.

Relacje: Niziolki nie maja zadnych uprzedzen
w stosunku do innych ras, choé¢ czuja sie troche
niepewnie w towarzystwie ludzi, pétorkéw i sza-
rych futer, ktérym zdarza sie wyladowywaé ztosé
na mniejszych i1 zwykle bogatszych od nich
niziotkach. Krasnoludom i elfom czesto brakuje
cierpliwosci, by znosi¢ niziotkows paplanine.

Ziemie niziolkéw: Przedstawicieli malego
ludu mozna spotka¢ w niemal kazdej osadzie na
Terytoriach, unikaja jedynie High Mountain
i South Hall, wypelnionych pozbawionymi poczu-
cia humoru krasnoludami. Najwiekszym sku-
piskiem niziotkéw jest miasto River’s End, osro-
dek handlu i uslug.

Znamiona: Niziotki rodza si¢ ze znamionami
rzadziej, niz przedstawiciele innych ras. Ich
nieliczni naznaczeni to padre i czarnorecy, pod-
czas gdy znamie upiornego jezdzca jest prawie zu-
pelnie niespotykane.
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CECHY RASOWE
NIZIOEKOW

Cechy rasowe niziotkéw podlegaja nastepuja-
cym zmianom:

e Znajomo$¢ broni: moga uzywac niziotkowych
nozy do rzucania dzieki Znajomosci walki
wrecz (zamiast odpowiedniej Biegtosci
w broni egzotycznej).

¢ Premia rasowa +2 do testow Atletyki, Pod-
kradania sie i Zmystow.

SZARE FUTRA

Szare futra, jak zwa ich kolonisci, to rdzenni
mieszkancy nowego kontynentu. Méwiac o sobie
i swoich pobratymcach uzywaja okreslenia Sfora,
co bywa mylace - w istocie nie sa zjednoczeni,
lecz dziela sie na szczepy 1 plemiona
o roznorodnych zwyczajach i tradycjach. bLaczy
ich jednak przekonanie, ze kolonidci zza oceanu
zagrazaja ziemiom przodkéw 1 plemiennemu
sposobowi zycia.

Osobowo$¢: Szare futra poluja i pracuja
w ciszy, rozmawiajac jedynie podczas odpo-
czynku, lub gdy snuja plany na najblizsza przy-
szlosé. Jak moéwi ich porzekadlo: “Praca albo
stowa. Nie pomyl ich ze soba”. Cho¢ kolonistom
takie zachowanie wydaje sie dziwne i niegrzeczne,
czlonkowie Sfory od szczeniecia sa uczeni, ze pra-
ca oraz rozmowa sa rownie wazne i kazda z osob-
na zasluguje na pelna uwage.

Szare futra ostroznie czerpiag z dar6éw natury.
Przed wyruszeniem na polowanie modla sie o po-
zwolenie, a po upolowaniu zwierzyny dziekuja jej
duchowi. Wierza, ze niedopelnienie tych rytuatow
wzbudzitoby gniew duchéw zwierzat i sprowa-
dzilo na mysliwego pecha. Sa przekonani, ze ko-
lonistéw wciaz otaczaja chmary wscieklych
duchéw, ale czuja respekt przed tajemnicza ma-
gia, najwyrazniej chronigca przybyszéw przez
zemstg natury.

Zwyczaje Sfory przypominaja zachowania sta-
da wilkéw, do ktérych szare futra sa tak podo-
bni. Kazdy cztonek plemienia zna swoje miejsce,
powazajac starszych i silniejszych od siebie.
7 partnerami wiaza sie na cale zycie, ale dzieci
wychowywane sa wspélnie przez cale plemie. Na
polowania my$liwi wyruszaja stadem i pod wielo-
ma wzgledami przywodza na mysl wilki. Niejeden
kolonista patrzy na nich z wyzszo$cia, nazywajac
“zwierzetami”.

Opis wygladu: Czlonkowie Sfory maja od 1,8
do ponad 2,1 metra wzrostu i waza od 90 do
130 kg. Zyja okolo 60 lat. Przypominaja huma-
noidalne wilki, sa nieco podobni do wilkotakéw
lub gnolli, cho¢ poruszaja sie z plynnoscia
i gracja nieosiagalna dla tych potworéw. Ich
zmysty sa wyjatkowo wyostrzone.

Relacje: Szare futra nie potrafia zrozumieé
kolonistow. Najwiecej wspélnego maja z elfami,
cho¢ nie podzielaja przekonania elféw, ze natu-
ralny porzadek rzeczy mozna i nalezy kon-
trolowaé¢. Elfy buduja domy z drzew, a zwierzeta
tresuja na pomocnikéw, co w oczach szarych
futer jest sprzeczne z natura. Dlatego tez Sfora

zywi przekonanie, ze elfie przywigzanie do natu-
ry pozostaje raczej w sferze stéw, niz czynow.

Czlonek Sfory prosi nature, by ta podzielila si¢
z nim swoimi bogactwami i dzigkuje za wszystko,
co otrzymal. Swojego traka uwaza za towarzysza
i dzieli sie z nim upolowanym miesem, w podziece
za pomoc podczas polowan i wedréowki. Obar-
czanie wierzchowca siodlem uwaza za pomyst
rownie bezsensowny, jak noszenie siodla na wtas-
nym grzbiecie. Z powodu tak ogromnych réznic
w sposobie myslenia, szarym futrom trudno jest
zrozumie¢ kolonistow, ktérzy odbieraja ziemi
wszystko, nie dajac nic w zamian. Gnomy, skuwa-
jace ziemie tancuchami torowisk, krasnoludy z ich
kopalniami naruszajacymi spokéj podziemnego
Swiata i ludzie, traktujacy ziemie jak swoja wlas-
no$é, budza w Sforze najwieksze niedowierzanie.
Szare futra uwazaja ich za glupcéw, najwiekszych
i najbardziej szkodliwych spoéréd wszystkich
kolonistow.

Ziemie szarych futer: Szare futra poluja
obecnie na zachdd od Gér Szarych. Sfora zawarta
z kolonistami pakt, w ktérym oddata kolonistom
tereny na wschoéd od Gér Szarych, pod warun-
kiem, ze ci nie beda narusza¢ spokoju samych gor
i nie podaza dalej. Oczywiscie, warunki porozu-
mienia nie sa do konca przestrzegane. Cho¢ za
gérami lezy wiele wiosek szarych futer, kolonisci
znaja lokalizacje tylko jednej - osady Bialych
Kléw nad brzegiem Jeziora Dusz. Okolice jeziora,
gdzie kolonisci i szare futra spotykaja sie by
handlowa¢ i wymienia¢ towary, sa uznawane za
tereny neutralne. Rownocze$nie jednak plemie
Bialych Kléw dba o to, by obcy nie zapuszczali
sie glebiej w gory 1 nie przedostawali sie na ziemie
innych plemion.

Religia: Szare futra wierza, ze kazda zywa is-
tota jest siedliskiem ducha, a takze, ze wszystko
zyje - takze niebo, ziemia czy chmura. Szare fu-
tra nie modla sie do bogéw, lecz do réznorakich
duchéw i przodkéw, starajac sie nie rozzloscic¢
zadnego z nich.

Jezyk: Szare futra moéwia jezykiem Sfory,
wspOlnym dla wszystkich plemion. Ich pismo
sktada sie z 87 znakow, przedstawiajacych
zarowno gloski, jak i zapachy. Istota bez zdolnos-
ci “wech” nie potrafi zrozumie¢ z tego pisma
wiecej niz 60% stow.

Imiona: Imie szarego futra mowi zwykle
o jakiej$ cesze wygladu tego, ktéry je nosi, bez
wzgledu na pleé¢. Czlonkowie Sfory rozpoznaja sie
nawzajem dzieki zmystowi powonienia, dlatego
imion uzywaja tylko wtedy, gdy méwia w trzeciej
osobie o jakim$ innym szarym futrze.

Imiona mezczyzn i kobiet: Bialy Pysk,
Brazowe Oko, Czarna Gwiazda, Dwie Blizny,
Szara Lapa, Ztamany Ogon.

Poszukiwacze przygdd: Szare futra
opuszczaja ziemie Sfory i przybywaja na ziemie
kolonistéw kierowani albo zadza wiedzy, albo
zadza zemsty. Pozostale szare futra urzadzaja
czasem grupowe wypady za Gory Szare, jednak
nie zagrzewaja dlugo miejsca na ziemiach
kolonistéw 1 szybko powracaja do swych osad.

Ci spos$rdéd szarych futer, ktérzy szukaja
wiedzy o przybyszach, staraja sie zrozumiec
kolonistéw. Uwazaja, ze bez wzajemnego zrozu-
mienia Sfora predze] czy pozniej zostanie
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zepchnieta do brzegéw zachodniego morza albo
rozpedzona na cztery wiatry. Sadza takze, ze ich
lud nie moze si¢ przeciwstawi¢ poteznej magii
i technologii przybyszéw. Dlatego nalezy do-
prowadzi¢ do trwalego pokoju. I to szybko.
Natomiast szare futra, ktorzy lakng zemsty,
nie zamierzaja poznawaé zwyczajow kolonistow.
Pragna jedynie $mierci tych, ktérzy kiedys w jakis
sposéb ich oszukali. Mieszkancy Terytoriow zywig
jednakze nieufno$¢ w stosunku do szarych futer
podrézujacych w rynsztunku bojowym. Dlatego
tez poszukiwacze zemsty ukrywaja swoje prawdzi-
we zamiary poki nie odnajda swego wroga.
Znamiona: Najczestszym znamieniem wsrod
szarych futer jest polksiezyc zmiennoskérych,
natomiast upiorni jezdzcy sa wyjatkowa rzadko-
$cig. Sfora zyje w zgodzie z natura, co, jak sie
wydaje, wplynelo w pewnym stopniu na
wywodzacych si¢ z niej naznaczonych.

CECHY RASOWE
SZARYCH FUTER

e Sita +2, Zreczno$¢ +2, Budowa +4, Inte-
lekt -2, Roztropnos¢ +4. Szare futra sa szyb-
cy, silni i wytrzymali, maja tez niezwykle
wyostrzone zmysly. Zdobywanie ksiazkowe]
wiedzy nie jest jednak ich mocna strona.

e Sredni rozmiar: jako stworzenia $rednie szare
futra nie maja zadnych premii ani kar
zwiazanych z rozmiarem.

e Bazowa szybko$¢ szarego futra to 12 metrow.

e Znajomo$¢ broni: moga uzywac tomahawkow
dzieki Znajomosci walki wrecz (zamiast
odpowiedniej Bieglosci w broni egzotycznej).

*  Wech: Szare futra rozpoznaja znajome za-
pachy réownie latwo, jak ludzie znajome wido-
ki. Potrafia wyczu¢ zapach przeciwnika z od-
legtosci 9 metréw (do 18 metréw z wiatrem,
ale najwyzej z odleglodci 4,5 metra pod wiatr).
Silniejsze zapachy, jak swad spalenizny czy
gnijacego miesa, wyczuwaja z odleglosci
dwa razy wiekszej niz podana. Wyjatkowo
silne zapachy, na przyktad smréd
skunksa lub troglodyty, wyczuwaja
z odlegloéci trzykrotnie wiekszej. Wy-
czuwajac zapach szare futro nie wie
z poczatku, gdzie znajduje sie jego
7zrédlo. Moze jednak poswieci¢
akcje ruchu, by wyweszyé¢ kie-
runek i odleglosc.

e Tropienie po zapachu: Jesli Szare
futro posiada atut Tropienie, moze
tropi¢ po zapachu. Pochwycenie
tropu, podobnie jak podazanie
za nim, wymaga udanego testu
Roztropnosci lub Sztuki prze-
trwania. Dla Swiezego zapachu
ST wynosi zwykle 10, bez
wzgledu na rodzaj podloza.
ST moze byé wyzszy lub
nizszy, zaleznie od tego,
jak silny to zapach, ile
jest tropionych istot oraz
jak duzo czasu minelo od
ich przejscia (ST rosnie o 2
po kazdej godzinie od

zostawienia tropu). Dla tropiacego za po-
moca wechu skorzystaj z zasad Tropienia, ale
nie bierz pod uwage rodzaju podloza ani
stabej widocznosci.

Ugryzienie: Szare futro moze wykona¢
ugryzienie jako akcje standardowa, zadajac
1k6 plus modyfikator z Sity obrazen. Podczas
calorundowej akcji ataku bronia do walki
wrecz (jedno- lub dwureczna), moze takze
dodatkowo wykonaé ugryzienie z kara -5 do
testu ataku.

Premia rasowa +4 w testach Wiedzy (Sfora).
Sprzymierzeni z natura: Uzywajac magii,
szare futra wspomagaja nature, zamiast na-
gina¢ ja do swoich potrzeb. Rzucane przez
nich czary oznaczone jako “naturalne” (patrz
Rozdzial 3: Naznaczeni i magia) ignoruja
odpornoé¢ na czary i nie moga zostac
rOZProszone.

Znane jezyki: sfory i wspélny. Dodatkowe
jezyki: elfi, gnomi, krasnoludzki i orczy. Nie-
ktoérzy szare futra ucza sie jezykow koloni-
stéw przybywajacych na ich ziemie.
Dostosowanie poziomu: 1

1ATVLSOd ASTUE s YWy



UPRZEDZENIAX
NA& TERYTORIACH...

Swiat Spelllingera jest pelen uprzedzen i kon-
fliktéw na tle rasowym. KoloniSci przywiezli ze
sobg na Terytoria wszystkie urazy i przesady
starego kontynentu, a w dodatku wyjatkowo szyb-
ko zapracowali sobie na podejrzliwosé¢ i wrogosé
rdzennych mieszkancéw tych ziem. U zrodel uprze-
dzen legto wiele czynnikéw, od sprzecznych celéw,
przez réznice kulturowe, az po prozaiczne roéznice
w wygladzie i stylu zycia.

Napigcie wynikajace ze stereotypéw i fakty-
cznych roznic czasami stabnie, czasem jednak
wybucha niczym wulkan. Przypadkowi mieszkan-
cy i wedrowcy gina, bo ich uszy maja niewlasci-
wy ksztalt, albo ich znajomi rozwéscieczyli
niewlasciwa osobe. Niektérzy z nich szukaja
potem zemsty albo od razu odpowiadaja prze-
moca. Faktem jest, ze najbrutalniejsze prze-
stepstwa na Terytoriach maja zwykle podloze ra-
sowe. Mezczyzni i kobiety ging od kul, sg paleni,
wieszani, wleczeni za koniem i bici do nieprzy-
tomnosci. Stréze prawa nierzadko udaja, ze nic

“sie nie stalo, odwracajac wzrok, tak w przypadku

drobnych zamieszek, jak i szczegélnie okrutnych
zbrodni. Co gorsza, wielu z nich skrycie podziela
rasistowskie przekonania i mniej lub bardziej
otwarcie bierze udzial w przesladowaniach.

Nawet w obrebie jednej rasy podzialy sa
powszechne. Spoleczne role mezczyzn i kobiet
réznig sie bardzo wyraznie. Od kobiet oczekuje
sie, ze znajda meza, urodza mu gromadke dzieci
i beda zajmowa¢ sie domem. Nieliczne, ktore
osmielaja sie realizowa¢ wlasne plany i marzenia,
spotykaja si¢ czesto z niechecia, pogardliwymi
spojrzeniami i szemranymi oskarzeniami.

Jest jeszcze jedna plaszczyzna, na ktorej latwo
o strach i podejrzenia, a trudno o zazegnywanie
konfliktow - znamiona. Noszone od urodzenia
znamie, a pozniej takze zwiagzane z nim tajem-
nicze moce, tworza pomiedzy naznaczonymi
a zwyklymi mieszkancami Terytoriow nieprze-
kraczalna bariere. Wiekszo$¢ naznaczonych staje
sie wyrzutkami i samotnikami, budzacymi niecheé
i strach tym wigksze, ze dzigki swym wrodzonym
zdolno$ciom potrafia sie obronié¢. Albo za-
atakowa¢. Najzywszym 1 najpowszechniejszym
chyba konfliktem na Terytoriach jest obecnie tak
zwana wojna znamion, ktéra toczy sie miedzy
magusami i czarnorekimi.

Wsréd tych wszystkich podzialéw, uprzedzen
i pretekstéw do szufladkowania innych, prawdzi-
wi bohaterowie znajduja osoby godne zaufania,
przyjazni, a nawet milosci. Znajduja takze
powody, by ich tymi uczuciami obdarzy¢. To bo-
haterowie bronia pétorkéw-osadnikéw przed na-
padami bandytéw. To oni interweniuja, gdy kto$
podnosi reke na niziotka, dziecko, czy chocby psa.
Ryzykuja wilasnym zyciem, by kazdy na Teryto-
riach - niewazne jak maly czy duzy - mégl cieszy¢
sie wolnodcig tego nowego Swiata, teraz i w przy-
szlosci.

Na zakonczenie warto przypomnieé, ze przed-
stawiciele wszelkich ras maja ze soba wiele wspdl-
nego. Wszyscy checa byé wolni, szczesliwi
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i kochani. Bohater zawsze staje w obronie tych
wartodci, niewazne jak wiele odcieni szarodci
napotka na swojej drodze.

...l PRZY
WASZYM STOLE

Dla mito$nikow westernéw lub historii wspom-
niane uprzedzenia rasowe i réznice w sposobie
traktowania plei to nic nowego. Przedstawiciele
pojawiajacych sie w Spellslingerze fantastycznych
ras pelnig tu role spoleczne, ktére w naszej
rzeczywistosci nalezaly do réznych grup i naro-
déw. Dziki Zachéd wygladal bardzo podobnie,
nawet jesli woleliby$Smy o tym zapomnieé.

Oczywiscie, nikt nie wedrze si¢ do waszych
doméw, by sprawdzié¢ czy gracie w Spellslingera
dokladnie tak, jak proponuje si¢ to w pod-
reczniku. Jedli nie chcecie, by w waszych grach
pojawiatl sie problem uprzedzen rasowych i podzia-
léw, grajcie wedle wlasnego upodobania. Naj-
wazniejsze, by prowadzacy przygode czul sie
$wiecie gry swobodnie i akceptowal wszystkie
jego aspekty. Nawet w najbardziej kosmopolity-
cznych spolecznodciach naszego $wiata rasizm
i seksizm pozostaja powaznym problemem i nic
dziwnego, jesli nie chcecie podczas gry myS$leé
o problemach, ktére nekaja nasze codzienne zy-
cie. Potraktujcie ten element gry jak kazdy inny
w grach fabularnych - jesli wam nie odpowiada,
wystarczy go zmieni¢ i wiecej do niego nie
wracac. Zignorujcie konflikty rasowe, zmiencie
przekonania mieszkancéw $wiata na temat roli
kobiety w spotecznosci i skoncentrujcie sie na do-
brej zabawie.

Spellslinger nie promuje ani nie pochwala zad-
nej formy uprzedzen ani rasizmu. Tego rodzaju
elementy maja stuzy¢ wylacznie opowiadaniu zaj-
mujacych, pelnych wyzwan i trudnych wyboréw
historii z pogranicza westernu i fantasy. Uprze-
dzenia pojawiaja sie w $wiecie Spellslingera po to,
by bohaterowie mogli by¢ rzeczywiscie bohatera-
mi. By mogli przeciwstawi¢ sie czynieniu zla
przez postacie niezalezne, powstrzymacé je lub
pokonac. Niezaleznie od tego, czy woli samotnie
wyzwac na pojedynek smoka pustoszacego osade,
czy uzbroi¢ jej mieszkancéw i poprowadzi¢ do
walki z potworem, bohater potrzebuje jakiego$
zla, ktéremu moze sie przeciwstawi¢. Postacie
graczy strzelajace do niewinnych i grabiace ich
dobytek bylyby zwyklymi bandytami i morderca-
mi. Lepiej, by bohaterowie mogli wykaza¢ sie bo-
haterstwem i temu wlasnie maja stuzy¢ konflikty
wypelniajace $wiat Spellslingera.

Zastanowcie sie powaznie, czy chcecie uwzgled-
nia¢ te gorsza strone rzeczywistosci w swoich
przygodach na Terytoriach. Bez watpienia, jest to
temat powazny i budzacy silne emocje. Mozna
jednak wprowadzi¢ problem uprzedzen i konflik-
tow rasowych w sposéb dojrzaly, aby bohaterowie
mogli by¢ bohaterami, a gracze ujrzeli prawdziwe
oblicze zla i znalezli powody, by mu sie przeciw-
stawic.



WPROWADZENIE

W Spellslingerze sa tylko trzy klasy: cyngiel,
szelma i traper. Cho¢ w westernach i historii
Dzikiego Zachodu pojawia sie wiele archetypow
postaci, wiekszos¢ z nich stala sie zbyt stereoty-
powa, by zbudowa¢ na ich podstawie ciekawe
klasy. Dlatego stworzyliSmy jedynie trzy klasy, na
tyle ogélne, by obejmowaly wiele westernowych
archetypéw i r6l, a przy tym na tyle elastyczne,
by pozwolity zrealizowaé¢ niemal kazdy pomyst na
posta¢. Postugujacych sie magia naznaczonych
(patrz Rozdzial 3: Naznaczeni i magia) wpro-
wadziliSmy po to, aby da¢ wam jeszcze wieksze
pole do wyboru przy tworzeniu postaci i uczynic
swiat Spellslingera wyjatkowym. Dodalismy
rowniez nowe elementy w klasach (opisane
ponizej), dzieki czemu jeszcze lepiej pasuja one
do konwencji westernu.

PREMIA DO KLASY
PANCERZ A

Kazda klasa daje premie do KP zalezna od
poziomu klasy. Zwieksza to szanse przezycia w Swie-
cie, w ktérym powszechnie uzywana, skuteczna
broni palna sprawila, ze zbroje przestaly chroni¢
przed obrazeniami, a staly sie nieskutecznymi
i niewygodnymi kawalkami zlomu. Mieszkancy
Terytoriéw, nie liczac nielicznych specjalistéw od
walki z potworami, nie nosza zbroi ani pancerza
(patrz Rozdzial 5: Ekwipunek). Je§li chcecie
sprébowaé¢ tego niebezpiecznego fachu, uzyjcie
pancerzy z PG, traktujac klasowa premie KP jak
cze$¢ modyfikatora ze Zrecznosci. Na przyklad,
jesli posta¢ z modyfikatorem ze Zr réwnym +2
i premiag klasowa do KP réwna +4 zalozy kol-
czuge (dla ktorej maksymalna premia ze Zr to +2),
catkowita premia postaci do KP zmniejszy sie
z +6 do +2, tak jakby premia klasowa pocho-
dzita z wysokiej Zrecznosci. Oczywiscie, postac
w zbroi otrzymuje jeszcze premie z pancerza do
KP, w naszym przyktadzie rowna +5 (czyli otrzy-

Rozdzial Drugi

muje w sumie premie +7 do KP).

W Spellslingerze ryzyko niepowodzenia czaru
wynikajace z pancerza ponosza wszystkie posta-
cie rzucajace czary (pomimo niestosowania kom-
ponentéw somatycznych). Nic dziwnego, ze i oni
rezygnuja zwykle z noszenia zbroi

PREMIA DO INICJATYWY

Kazda klasa zapewnia takze premie do testéw
inicjatywy zaleznag od poziomu klasy. Premia ta
kumuluje sie z wszelkimi innymi premiami do ini-
cjatywy.

NIETYPOWY ROZWOJ

Gdy przyjrzycie sie uwaznie tabelom rozwoju
klas, zauwazycie zapewne kilka nietypowych
rozwigzan, szczegblnie w przyrostach premii do
rzutow obronnych oraz bazowej premii do ataku
cyngla. Te zmiany stuza wylacznie zréznicowaniu
klas na nizszych poziomach i nie powinny wply-
waé na réwnowage gry.

ZDOLNOSCI
KLUCZOWE KLAS

Zdolnos¢ kluczowa to szczegélna zdolnosé kla-
sowa, dostepna tylko dla tych bohateréw, ktérzy
wybrali te klase bedac na pierwszym poziomie
postaci. Na przyklad, rozpoczynajac gre jako tra-
per otrzymujesz zdolnos¢ specjalng W zgodzie
z natura, ale gdy na 4. poziomie wybierzesz 1. po-
ziom cyngla, zostajac tym samym dwuklasowcem,
nie dostaniesz juz zdolnosci Twardziel. Dzigki
tym ograniczeniom kazda posta¢ moze na tle
druzyny wyrézniaé sie czyms szczegolnym.

Takze znamie mozna wybraé¢ tylko na 1-szym
poziomie, wiec naznaczony nie bedzie miatl
dostepu do zdolnosci kluczowej zadnej klasy, ale
nawet bez tego naznaczeni sa wystarczajaco
potezni dzigki swojemu znamieniu.
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Najlepiej jest, aby kazda posta¢ w druzynie
miata inna zdolno$¢ kluczowa albo znamie. Poz-
woli to uniknaé konfliktéw, jako ze kazda
z postaci bedzie miala swoja wlasna specjalnosé.
Od was zalezy, czy zastosujecie te metode. Przy-
gody beda barwniejsze, jesli kazda posta¢ bedzie
miala okazje zablysnaé. Cyngiel, gdy jego to-
warzysze zastygna w przerazeniu, bedzie mogt
wkroczy¢ do akcji i rozprawic¢ sie z zagrozeniem,
szelma w kluczowym momencie poradzi sobie
z mnajtrudniejszym nawet testem umiejetnosci,
a traper nigdy nie da sie zaskoczy¢.

CYNGIEL

Cyngle sa wojownikami Terytoriéw. Sa wzy-
wani i wynajmowani przez osadnikéw do zabija-
nia gnebiacych ich bandytéw i monstréw. Sa naj-
odwazniejszymi, najbardziej zawzietymi i naj-
paskudniejszymi mieszkancami Terytoriow. Nikt
inny nie postuguje sie bronia z tak Smiertelna
skutecznoscia i nikt inny nie potrafi wyjsé z tylu
morderczych opresji. Jesli jeden z cyngli wezmie
cie na cel, zméw szybko modlitwe do dawnych
bogéw. Moze zdazysz.

Przygody: Wielu cyngli wedruje przez Terytoria
grabigc 1 terroryzujac osadnikéw, dopdki ktos
jeszcze szybszy i twardszy nie posle ich do piachu.
Inni z kolei bronia stabszych i chronia miaste-
czka, w ktorych mieszkaja. Niektdérzy zostaja
nawet zaprzysiezonymi strozami prawa albo tow-
cami nagrod, bez litodci Scigajacymi tych, ktérzy
zeszli na zla droge.

Osobowo$é: Cyngli ciagnie do walki jak kras-
noludy do gorzaly, a smoki do zlota. Zyja oni dla
ryzyka i nic nie upaja ich tak, jak $wist kul
dookota. Oczywiscie, sa tez wyjatki - ci, ktérzy
do$wiadezyli ogromnej straty albo zostali oka-
leczeni w jednym z brutalnych pojedynkéw. Takie
strzaskane dusze sa zwykle cieniami dawnych bo-
hateréw, zyjacymi od butelki do butelki. C6z, po-
razki cyngli bywaja réwnie wielkie, jak ich zwy-
ciestwa.

Charakterystyka: Cyngle sa najczesciej
bardzo Zreczni i obdarzeni imponujaca Budowa
ciala. Sila i Roztropnosé¢ takze dzialaja na ko-
rzy$¢ cyngla, szczegdlnie jesli czesto wykorzystu-
je swoje umiejetnosci klasowe.

Rasy: Najczesciej spotykani cyngle to ludzie,
potorki i krasnoludy. Ludzie maja naturalny ta-
lent do walki i potrafia obréci¢ kazda sytuacje na




[

Bazowa
Poziom premia KP Ini
klasy do ataku
1 +2 +0 +1 +1
2 +3 +1 +2 +2
3 +4 +1 +2 +2
4 +5 +2 +3 +2
5 +6/+1 +2 +4 +3
6 +7/42 +2 +5 +3
7 +8/43 +3 +5 +4
8 +9/+4 +3 +6 +4
9 +10/+5 +4 +7 +4
10 +10/+5 +4 +8 +5
11 +11/46/+1 +4 +8 S5
12 +12/+7/+2 +5 +9 +6
13 +13/+8/+3 +5 +10 +6
14 +14/+9/+4 +6 +11 +6
15 +15/+10/+5 +6 +11 +7
16 +16/+11/+6/+1 +6 +12 +7
I 17 +17/+12/+7/+2 +7 +13 +8
18 +18/+13/+8/+3 +7 +14 +8
19 +19/+14/+9/+4 +8 +14 +8
20 +20/+15/+10/+5 +8 +15 +9

CYNGIEL

premia premia Wytrw Ref Wola Specjalne

+1 +1 Atuty pocz., Twardziel, Atut dodatkowy
+2 +2 Atut dodatkowy

+2 +2 Dostal! (1/dzien)

+2 +2 Atut dodatkowy, Mrowienie (-10%)
+3 +3 Urodzony morderca (1/dzien)

+3 +3 Atut dodatkowy

+4 +4 W bebechy +1

+4 +4 Atut dodatkowy, Mrowienie (-20%)
-4 +4 Urodzony morderca (2/dzien)

+5 +5 Atut dodatkowy

+5 +5 Dostal! (2/dzien), W bebechy +2
+6 +6 Atut dodatkowy, Mrowienie (-30%)
+6 +6 Urodzony morderca (3/dzien)

+6 +6 Atut dodatkowy

+7 +7 W bebechy +3

+7 +7 Atut dodatkowy, Mrowienie (-40%)
+8 +8 Urodzony morderca (4/dzief)

+8 +8 Atut dodatkowy

+8 +8 Dostal! (3/dzien)), W bebechy +4
+9 +9 Atut dodatkowy, Weielenie §mierci,

Mrowienie (ignoruje ukrycie)

swoja korzys$é¢, podczas gdy krasnoludzcy i pol-
orkowi cyngle sa znani z uporu i niespotykanej
determinacji. Szare futra, elfy i polelfy wybieraja
ten fach rzadziej, choé¢ radza w nim sobie réwnie
dobrze jak inni. Najrzadziej cynglami zostaja
gnomy i niziotki, ale jesli juz wybiora te droge, sa
cztery razy bardziej twardzi i zazarci, niz dwa
razy wieksi od nich przeciwnicy. Musza tacy by¢,
zeby przezy¢.

ZASADY DOTYCZACE
POSTACI

Ko$¢ Wytrzymalosci: k12.

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci kla-
sowe cyngla (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to: Atletyka (S lub Zr), Gibko$¢ (Zr),
Jezdziectwo (Zr), Profesja (dowolne, kazda rozwi-
jana osobno) (Rzt), Tresowanie (Cha), Uzywanie
liny (Zr), Zastraszanie (S lub Cha) oraz Zmysty
(Rzt).

Punkty umiejetnosci na 1. poziomie: (2 +
modyfikator z Intelektu) x 4.

Punkty umiejetnosci na kazdym nastepnym
poziomie: 2 + modyfikator z Intelektu.

Poczatkowe atuty: Cyngiel otrzymuje jako
atuty poczatkowe:

Znajomosé broni dlugiej

Znajomosé broni kroétkiej

Znajomosé¢ walki wrecz

Twardziel (zw): Zachowujesz zimng krew
nawet wtedy, gdy inni siwieja ze strachu i padaja
bez zmystéw. Jestes odporny na efekty strachu
i kary do testéw za morale. Zastraszanie moze
zosta¢ uzyte przeciwko tobie tylko przez osoby
o poziomie wyzszym o 4 lub wiecej (lub istoty

o liczbie KW co najmniej o 4 wyzszej) niz twdj
poziom postaci.

Atuty dodatkowe: Otrzymujesz dodatkowy
atut cyngla na 1. poziomie (oprécz atutu otrzy-
mywanego przez kazda posta¢ i ewentualnego
atutu, ktéry dostaja ludzie). Kolejne dodatkowe
atuty dostajesz, osiagajac w tej klasie 2. poziom
i co kazde dwa poziomy cyngla (4-ty, 6-ty, 8-my,
10-ty, 12-sty, 14-sty, 16-sty, 18-sty i 20-sty).
Uzyskane w ten sposéb atuty wybieraj wylacznie
z listy atutow cyngla. Musisz spelnia¢ wszystkie
wymagania atutu, ktory chcesz wybraé, z bazowa
premig do ataku i wymagana wysokoScig atry-
butéw wiacznie.

Dodatkowe atuty klasowe otrzymujesz nieza-
leznie od atutéw, ktore dostaje kazda postaé
awansujac na odpowiednie poziomy. Atuty uzy-
skane za poziom postaci mozesz wybiera¢ takze
spoza listy cyngla.

Dostal! (zw): Po osiagnieciu 3. poziomu
w tej klasie mozesz raz dziennie uzyé tej zdolnos-
ci, by zmieni¢ nieudany atak w trafienie. Wystar-
czy powiedzie¢: “Dostall”. Takie trafienie powo-
duje zawsze minimalne obrazenia. Jesli, dla przy-
ktadu, uzywasz broni zadajacej 1k10+4-2 obrazen,
przeciwnik trafiony dzieki tej zdolnosci dostanie
za 3. Po osiagnieciu 11. poziomu mozesz uzy¢ tej
zdolno$ci dwa razy na dzien, a od 19. poziomu -
trzy razy dziennie.

Mrowienie (zw): Prawdziwy rewolwerowiec
wyczuwa przeciwnika wszystkimi zmystami, cho¢-
by ten si¢ ukrywal a nawet byl niewidzialny.
Podobno gdy cyngiel kieruje bron w strone wro-
ga, czuje w karku leciutkie mrowienie... Kiedy
osiggniesz 4. poziom cyngla, masz o 10% mniejsze
ryzyko spudlowania ze wzgledu na ukrycie prze-
ciwnika. Od 8. poziomu ryzyko spudlowania
maleje w sumie o 20%, na 12. poziomie cyngla
o 30%, a cyngle 16. poziomu maja ryzyko

.
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spudlowania mniejsze o 40%. Cyngiel na 20. po-
ziomie w ogole nie bierze pod uwage ukrycia
przeciwnika (nie ma ryzyka spudlowania).
Mozesz korzystaé z tej zdolnosci nawet oslepiony
lub ogluszony.

Urodzony morderca (zw): Gdy osiagniesz
5. poziom cyngla, mozesz raz dziennie zmieni¢ za-
grozenie w krytyk (bez rzutu kostka). Poczynajac
od 9. poziomu mozesz uzy¢ tej zdolnosci dwa razy
na dzien, od poziomu 13. - trzy razy, a od
poziomu 17. - cztery razy dziennie.

W bebechy (zw): Kiedy osiagniesz 7. po-
ziom cyngla, wybierz jeden rodzaj broni (zamiast
tego mozesz wybraé¢ atak bez broni). Od tej pory
poshugujesz si¢ bronia tego rodzaju z tak morder-
cza skuteczno$cia, ze jej przedzial zagrozenia
wzrasta o 1. Jesli jest to bron dystansowa, cel
musi znajdowaé¢ sie¢ w odlegtosci nie wiekszej niz
jeden przyrost zasiegu. Od 11. poziomu przedzial
zagrozenia tej broni ro$nie w sumie o 2, na
poziomie 15. - 0 3, a dla cyngla 19. jest w sumie
o 4 wigkszy.

Wecielenie $mierci (zw): Cyngiel 20. po-
ziomu jest jednym z kilku najgrozniejszych strzel-
cow na calych Terytoriach. Uzywajac broni
wybranego wczesniej rodzaju (takiej, ktéra czes-
to trafia “w bebechy”) ma mnoznik krytyka
wyzszy o pelne x2. Na przyklad rewolwer
19-20/x3 zamienia sie w rekach 20-sto-
poziomowego cyngla w 15-20/x5. W przypadku
broni dystansowych wciaz dotyczy to tylko celow
odleglych o jeden przyrost zasiegu lub blizszych.

SZELM*A

Domena szelmy sa sprytne sztuczki i prze-
myslne plany. Szelmy znakomicie manipuluja in-
nymi, a ich nieprawdopodobne szczescie przydaje
sie w grach hazardowych. Wigkszos¢ z nich jest
wyjatkowo zreczna i szybka jak atakujacy grze-
chotnik, co przynosi im stawe najszybszych re-
wolwerowcéw na Terytoriach. Naturalnie, trzeba
jeszcze trafi¢ w przeciwnika... W kazdym razie,
jesli trzeba co$ zbudowad, ukraéé albo zdoby¢ in-
formacje, szelma poradzi sobie z tym najlepiej.

Przygody: Szelmy na ogét wybieraja zawdd,
w ktorym przydaje sie ich osobisty urok i prze-
biegtosé. Czesto zostaja hazardzistami, wygrywa-
jac lub tracac zloto w plywajacych kasynach na
Rzece Zielonej. Inni zostaja strézami prawa,
liczac na to, ze dzieki refleksowi i sprytowi po-
radza sobie w kazdej sytuacji i unikna naj-
grozniejszych strzelanin. Niektérzy wkraczaja na
droge przestepstwa jako szulerzy, oszusci, a nawet
czarujacy rabusie, z rowna latwoscia zdobywaja-
cy serca dam, jak i sakiewki ich mezéw.

Osobowo$é: To, co szelmie udaje si¢ najle-
piej, to znajdowanie klopotéw. Ich fart ma ten-
dencje do znikania w nieodpowiednim momencie,
zmuszajac ich czesto do stawienia czota grupie
wscieklych hodoweéw bydla lub zazdrosnemu
mezowi. Na szczeScie szelma potrafi wyciggnac
bron réwnie szybko, jak zagadaé przeciwnika.

Charakterystyka: Szelma polega zwykle na
swojej Inteligencji i Zrecznosci (a, co za tym idzie
- refleksie) oraz na powiazanych z tym umiejet-
nosciach. Naturalnie, im bardziej Charyzmaty-
czny, tym lepiej dla niego, szczegdlnie wtedy, gdy
chce popisywaé¢ sie szerokim asortymentem
swoich umiejetnosci.

Rasy: Niziolki, gnomy i pélelfy czesto bywaja
szelmami. Poélelfom i niziolkom pomaga w tym
naturalny urok, podczas gdy gnomy polegaja
z reguly na swej imponujacej inteligencji. Latwo
tez spotka¢ nalezacego do tej klasy czlowieka lub
elfa, szczegdlnie w poblizu Rzeki Zielonej. Nato-
miast szelmy rzadko wywodza sie¢ sposrod
potorkéw, krasnoludéw i szarych futer - ras cenia-
cych raczej site 1 wytrzymalosé, niz szybka gadke.

ZASADY DOTYCZ&ACE
POSTACI

Ko$é Wytrzymalosci: k8

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci kla-
sowe szelmy (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich)
to: Atletyka (S lub Zr), Budowa/Naprawa (do-
wolne, kazda rozwijana osobno) (Int), Gadane
(Cha), Gibko$¢ (Zr), Jezdziectwo (Zr), Oszustwo
(Cha), Podkradanie si¢ (Zr), Profesja (dowolne,
kazda rozwijana osobno) (Rzt), Targowanie sig¢
(Cha), Wiedza (dowolne, kazda rozwijana osob-
no) (Int), Wyczuwanie intencji (Rzt), Zas-
traszanie (S lub Cha) i Zlodziejstwo (Zr).

Punkty umiejetnosci na 1. poziomie: (6 +
modyfikator z Intelektu) x 4.

Punkty umiejetnosci na kazdym nastepnym
poziomie: 6 + modyfikator z Intelektu.




Poczatkowe atuty: Szelma rozpoczyna kariere
z atutami:

Walka dwiema broniami

Zmyst walki

Znajomos¢ broni krétkiej

Z niejednego pieca... (zw): Z niejednego
pieca chleb jadle$ i niejedno w Zyciu robiles. Na
1. poziomie masz dodatkowych 8 punktéw na
umiejetnosci, a na kazdym nastepnym dostajesz
dodatkowo 2, nawet jesli rozwijasz si¢ w klasie in-
nej niz szelma. Ponadto mozesz wykonywaé testy
kazdej umiejetnosci, nawet jesli wymaga ona wy-
szkolenia, a ty nie masz w niej ani jednej rangi.

Masz takze swoja specjalnosé. Otrzymujac te
zdolnoé¢ wybierz jedna umiejetnosé klasowa, do
ktérej dostajesz odtad klasowa premie +3. Tes-
tujac wybrana umiejetno$é rzucaj koscig dwa
razy i uwzgledniaj tylko wyzszy wynik.

Atuty dodatkowe: Na 1. poziomie, poza
atutem otrzymywanym przez kazda postaé
(i ewentualnym atutem, ktéry dostaja ludzie),
dostajesz jeden atut szelmy. Podobnie na
poziomie 2. i kazdym kolejnym, parzystym
poziomie szelmy (4., 6., 8., 10., 12., 14., 16., 18.
i 20.). Atuty te wybierasz z listy dla tej klasy.
Pamietaj, ze musisz spelnia¢ wymagania kazdego
wybieranego atutu, wlacznie z tymi dotyczacymi
bazowej premii do ataku i wysokoéci atrybutéw.

Atuty wynikajace z poziomu postaci uzysku-
jesz niezaleznie od dodatkowych atutéw kla-
sowych i mozesz je wybieraé¢ takze spoza listy
szelmy.

Farciarz (zw): Szelma ma zwykle szel-
mowskie szczeécie. Poczynajac od 3. poziomu tej
klasy, mozesz raz dziennie przerzuci¢ dowolny
rzut kostka. Nie dotyczy to tylko rzutéw wykony-
wanych przy awansowaniu na poziom (np. przy
ustalaniu dodatkowych pw za poziom). Na

poziomie 11. mozesz uzy¢ tej zdolnosci dwa razy
dziennie, a od 19. poziomu - trzy razy na dzien.

Nawijka (zw): Na 4. poziomie szelmy zysku-
jesz premie klasowa +2 do testéw Oszustwa. Ta
premia rosnie do +4 na poziomie 8., do +6 na
12., do +8 na poziomie 16., a dla szelmy 20. po-
ziomu wynosi +10.

Szybki jak blyskawica (zw): Po osiagnieciu
w tej klasie 5. poziomu mozesz dwa razy dziennie
wykorzysta¢ dodatkowa akcje ruchu albo ataku
natychmiast po zakonczeniu innej swojej akcji.
Uzycie tej zdolnosci deklarujesz tuz po rozpatrze-
niu twojej normalnej akcji. Mozesz to zrobié
cztery razy kazdego dnia na 9. poziomie, sze$é
razy od poziomu 13. i az osiem razy dziennie na
17. poziomie szelmy, ale zawsze najwyzej raz
w jednej rundzie.

Fach w rekach (zw): Od momentu osiggnie-
cia 7. poziomu szelmy, masz premie¢ klasowg +2
do testow Budowy/Naprawy i testéw Ziodziej-
stwa. Premia ta ro$nie do +4 na poziomie 11., do
+6 na 15-stym i osiaga +8 na 19. poziomie
szelmy.

Lysemu grzebien (zw): Szelma 20. poziomu
moéwi tak gladko i skladnie, ze nie sposéb powat-
piewa¢ w jego slowa. Raz dziennie moze uzy¢ tej
zdolnosci, by wybrana osoba uwierzyta w najdziw-
niejsze nawet klamstwo. BN wykonuje rzut
obronny na wole z ST réwnym 20 + modyfikator
Charyzmy szelmy. Mistrz Gry moze zmody-
fikowac ten rzut o liczbe w granicach od +8 przy
klamstwach calkiem prawdopodobnych, do -8
przy tych zupeklie bezczelnych i nacigganych.
Rzut obronny udaje sie automatycznie tylko
jezeli klamstwo w sposéb oczywisty dla BN-a
wyjdzie na jaw.

e

Bazowa
Poziom premia KP Ini
klasy do ataku  premia premia Wytrw Ref Wola Specjalne
1 +0 +2 +2 +0 +2 +0 Atuty pocz., Z niejednego pieca, Atut dod.
2 +1 +3 +3 +0 +3 +0 Atut dodatkowy f
3 +1 +4 +4 +1 +3 +1 Farciarz (1/dzien) E
4 +2 +4 +5 +1 +4 +1 Atut dodatkowy, Nawijka +2
5 +2 +5 +6 +1 +4 +1 Szybki jak blyskawica (2/dzien) @
6 +3 +6 +7 +2 +5 +2 Atut dodatkowy
7 +3 +6 +8 +2 +5 +2 Fach w rekach +2 —
8 +4 +7 +9 +2 +6 +2 Atut dodatkowy, Nawijka +4 E
9 +4 +8 +10 +3 +6 +3 Szybki jak blyskawica (4/dzien) el
10 +5 +9 +10 +3 +7 +3 Atut dodatkowy —
11 +5 +9 +11 +3 +7 +3 Farciarz (2/dzieri), Fach w rekach +4
12 +6/+1 +10 +12 +4 +8 +4 Atut dodatkowy, Nawijka +6 E-j
13 +6/+1 +11 +13 +4 +8 +4 Szybki jak blyskawica (6/dzien) -
14 +7/+2 +11 +14 +4 +9 +4 Atut dodatkowy
15 +7/+2 +12 +15 +5 +9 +5 Fach w rekach +6 (NS
16 +8/+3 +13 +16 +5 +10 +5 Atut dodatkowy, Nawijka +8
17 +8/+3 +14 +17 +5 +10  +5  Szybki jak blyskawica (8/dzien) o
18 +9/+4 +14 +18 +6 +11  +6 Atut dodatkowy
19 +9/+4 +15 +19 +6 +11  +6 Farciarz (3/dzien), Fach w rekach +8
20 +10/+5 +16 +20 +6 +12 +6 Atut dodatkowy, Lysemu grzebien,

Nawijka +10
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TRAPER

Traperzy wiedza jak poradzi¢ sobie w dziczy,
zyjac wygodnie tam, gdzie inni przymieraliby
glodem. Potrafia wytropi¢ zwierzyne, sples¢
sznur i speta¢ nim schwytanych, wiele dni prze-
bywaé¢ w siodle; radza sobie w kazdej sytuacji
spotykane] na pograniczu. Cho¢ nie sa tak szyb-
cy jak szelmy i nie strzelaja tak dobrze jak cyn-
gle, ich wytrzymalo$¢ i odpornosé¢ jest niespo-
tykana. Po bijatyce w saloonie, w dziewieciu
przypadkach na dziesigé, to wlasnie tropiciel jako
jedyny utrzyma si¢ na nogach.

Przygody: Traperzy zarabiaja na zycie
tropigc zwierzyne, polujac i sprzedajac skoéry al-
bo zajmujac sie spedem bydla. Wigkszos¢ przed-
klada samotne wedréowki nad zgietk i smréod
wielorasowych miast. Nierzadko zostaja poszuki-
waczami przygoéd dopiero gdy ich bliscy zostanag
porwani, a dom spalony - najczesciej przez bande
szarych futer albo grupe pijanych kolonistow.

Osobowo$é: Traperzy pozwalaja, by przygo-
da sama ich znalazla, zamiast szukac¢ jej na wlas-
ng reke. W poréwnaniu z innymi awanturnikami
sa spokojniejsi 1 bardziej milczacy, tylko od czasu
do czasu opowiadajgc o swoich trofeach czy wy-
jatkowych umiejetnosciach. Trudno wyprowadzi¢
ich z réwnowagi, lecz gdy juz do tego dojdzie, ich
gniew jest $mierciono$ny w skutkach.

Charakterystyka: Wiekszos¢ traperéw jest
Roztropna, solidnej Budowy, ich styl zycia wyma-
ga tez Sily i Zrecznosci. W wigkszym stopniu niz
cyngle polegaja na swoich umiejetnosciach i zdol-
nosci przetrwania zagrozen.

Rasy: Szare futra, z ich nadludzko wyostrzo-
nymi zmystami i glebokim zrozumieniem natury,
niemal zawsze naleza do tej klasy. Kolejna co do
liczebnosci grupa traperéw sa elfy i niziolki, rasy
zwiazane silnie z natura, oraz ludzie, ktorzy po-
trafia ja przynajmniej uszanowaé. Samowystar-
czalno$¢ wilasciwa traperom przyciaga do tej
klasy takze potelféow i poélorkéw. Krasnoludy
i gnomy nie maja raczej zrozumienia dla tra-
peréw ani dzikich okolic, w ktorych ci zyja.

ZASADY DOTYCZ&ACE
POSTACI

Ko$é Wytrzymatosci: k10

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci kla-
sowe trapera (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to: Atletyka (S lub Zr), Budowa/Naprawa
(dowolne, kazda rozwijana osobno) (Int),
Jezdziectwo (Zr), Leczenie (Rzt), Podkradanie sie
(Zr), Profesja (dowolne, kazda rozwijana osobno)
(Rzt), Sztuka przetrwania (Rzt), Targowanie sie
(Cha), Tresowanie (Cha), Uzywanie liny (Zr),
Wiedza (dowolne, kazda rozwijana osobno) (Int),
a takze Zmysty (Rzt).

Punkty umiejetnosci na 1. poziomie:
(4 + modyfikator z Intelektu) x 4.

Punkty umiejetnosci na kazdym nastepnym
poziomie: 4 + modyfikator z Intelektu.

Poczatkowe atuty: Traper otrzymuje na
poczatek atuty:

Tropienie
Znajomosé broni dlugiej
Znajomosé¢ walki wrecz

$
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W zgodzie z naturg (zw): Lata spedzone
z dala od zgieltku miast wyostrzyly twoje zmysty
i nauczyly cie zwracaé baczna uwage na otocze-
nie. Gdy czyha na ciebie niebezpieczenstwo,
wyczuwasz to intuicyjnie, dzieki czemu zawsze
mozesz dziala¢ w rundzie zaskoczenia (nawet jesli
nie powiedzie ci sie test Zmystéw).

Ponadto, wystawiajac sie na dziatanie sil natu-
ry, zapewnile§ sobie konskie zdrowie. Podczas
awansowania na nowy poziom (w dowolnej
klasie), przy ustalaniu przyrostu pw rzucasz kos-
cia dwa razy i wybierasz lepszy wynik.

Atuty dodatkowe: Oprocz atutu otrzymy-
wanego przez kazda postac i ewentualnego atutu
w przypadku czlowieka, dostajesz na 1. poziomie
jeden atut z listy trapera. Atut trapera otrzymu-
jesz takze na 2. poziomie i co kazde nastepne dwa
poziomy w tej klasie (na 4-tym, 6-tym, 8-mym,
10-tym, 12-stym, 14-stym, 16-stym, 18-stym
i 20-stym). Sa to dodatkowe atuty klasowe,
wybierane z listy atutéw trapera. Aby uzyskaé
wybrany atut, musisz spelnia¢ odpowiednie
wymagania, z wysokodcia atrybutéw i premii
bazowej do ataku wlacznie.

Naturalnie, obok atutéw klasowych na nor-
malnych zasadach otrzymujesz takze atuty za
poziom postaci. Te atuty mozesz wybiera¢ spoza
listy trapera.

Redukcja obrazen (zw): Po osiagnieciu 3. po-
ziomu trapera zyskujesz nadzwyczajna odpornosc
na obrazenia. Otrzymywane z kazdego ciosu czy
ataku obrazenia zmniejszasz o jeden. Na 11. po-
ziomie ta redukcja obrazen wzrasta do 2,
a traperzy 19. poziomu redukujg do 3 obrazen na
trafienie. Redukcja obrazen moze zmniejszy¢
obrazenia do 0, ale nie ponizej.

TRAPER

+0 +2  Atuty pocz., W zgodzie z natura, Atut dod.

+0 +3  Atut dodatkowy

+1 +3  Redukcja obrazen 1/-

+1 +4  Atut dodatkowy, Mieszkaniec dziczy +2

+1  +4 Dotozyé +1

+2 +5  Atut dodatkowy

+2 +5  Jak kot +2

+2 +6  Atut dodatkowy, Mieszkaniec dziczy +4

+3 +6  Dolozyé¢ +2

+3 +7  Atut dodatkowy

+3 +7  Redukcja obrazen 2/-, Jak kot +4

+4 +8  Atut dodatkowy, Mieszkaniec dziczy +6

+4 +8  Dolozy¢ +3

+4 +9  Atut dodatkowy

+5 +9  Jak kot +6

+5 +10 Atut dodatkowy, Mieszkaniec dziczy +8

+5 +10 Dolozyé¢ +4

+6 +11 Atut dodatkowy

+6 +11 Redukcja obrazen 3/-, Jak kot +8

+6 +12  Atut dodatkowy, Przygrzmocic,
Mieszkaniec dziczy +10

Bazowa

Poziom premia KP Ini

klasy do ataku  premia premia Wytrw Ref Wola Specjalne
1 +1 +1 +0 +2
2 +2 +2 +1 +3
3 +2 +2 +1 +3
4 +3 +3 +2 +4
S +4 +3 +2 +4
6 +5 +4 +3 +5
7 +5 +4 +3 +5
8 +6/+1 +5 +4 +6
9 +7/+2 +5 +4 +6
10 +8/+3 +6 +5 +7
11 +8/+3 +7 +5 +7
12 +9/+4 +7 +6 +8
13 +10/+5 +8 +6 +8
14 +11/+6/+1 +8 +7 +9
15 +11/46/+1 +9 +7 +9
16 +12/+7/+2 +9 +8 +10
17 +13/+8/+3 +10 +8 +10
18 +14/+9/+4 +10 +9 +11
19 +14/+9/+4 +11 +9 +11
20 +15/+10/+5 +12 +10 +12

Mieszkaniec dziczy (zw): Od 4. poziomu
masz premie klasowa +2 do wszystkich testéw
Sztuki przetrwania. Premia ta wzrasta do +4 na
8. poziomie tej klasy, do +6 na 12-stym i do +8
na 16. poziomie. Traper 20. poziomu ma calko-
wita premie +10.

Dotozyé (zw): Osiagajac 5. poziom trapera,
wybierz jeden rodzaj broni (mozesz zamiast tego
wybraé¢ atak bez broni). Uzywajac swojej ulu-
bionej broni potrafisz niezle dolozy¢: masz premie
klasowa +1 do obrazen. Premia ta wynosi +2 na
9-tym, +3 na 13-stym i +4 na 17. poziomie
trapera.

Jak kot (zw): Jako traper 7. poziomu, dosta-
jesz premie klasowa +2 do testéw Podkradania
sie i Zmystéw. Od 11. poziomu premia rosnie do
+4, a nastepnie do +6 na 15-stym. Traper na 19.
poziomie dolicza premie +8.

Przygrzmocié (zw): Traper 20. poziomu po-
trafi przygrzmoci¢ jak nikt inny. Kiedy uzywa
swojej ulubionej broni (tej, ktéra juz potrafi
porzadnie dolozy¢), rzuca na obrazenia jedng do-
datkowa kostka. W przypadku broni dystan-
sowych cel musi znajdowaé sie w granicach pier-
wszego przyrostu zasiegu. Na przyklad, gdy tra-
per lubujacy sie w karabinach strzela ze swojego
sztucera, zamiast 1k12 rzuca na obrazenia 2k12
(i dotozy jeszcze premie +4)!

Jesli nastapi krytyk, dodatkowa kostka jest
uwzgledniana przy mnozeniu, wiec jesli sztucer
trapera w powyzszym przykladzie ma mnoznik
x3, jego trafienie krytyczne zada 6k12 obrazen
(i dolozy jeszcze 4x3)!
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WPROWADZENIE

Poniewaz w Spellslinerze nie ma klas postaci
koncentrujacych si¢ na magii, wprowadziliémy
system rzucania czaréw oparty na atutach. Co
wiecej, atuty zakle¢ dostepne sa wylacznie dla
postaci, ktére na pierwszym poziomie wybraly
znamie¢ magusa, padre lub zmiennoskérego. Tym
samym posta¢ zdolna do rzucania czaréw nie
moze jednoczesnie uzyska¢ zdolnosci kluczowej
zadnej z trzech gtéwnych klas.

Ten rozdzial opisuje naznaczonych i zdolno$ci
magiczne zwiazane z ich znamionami, podaje
takze ogélne informacje na temat magii na Tery-
toriach, wlaczajac w to listy czaréw, nowe moce
magicznych broni, a nawet jeden czy dwa nowe
czary.

KIM S&
NAZNACZENI?

Przed kilkoma wiekami magia zaczela powoli
zanika¢, a béstwa coraz rzadziej odpowiadaly na
modlitwy wyznawcéw. Po pewnym czasie czary
przestaty dziatac¢, bogowie natomiast zamilkli zu-
pelnie. Niektérzy winili za ten stan rzeczy rozwdj
technologii, inni glosili nadejécie nowej ery,
pozbawionej tajemnych mocy. Gdy przemineto
kilka pokolen, okazalo sie, ze magia nie znikta zu-
pelnie. Jednak tylko nieliczni, od urodzenia naz-
naczeni znamieniem mocy, potrafili korzystaé
z jej daréw. Cho¢ mniej potezni niz czarodzieje
z przeszlodci, ci “naznaczeni” sigegali po magie zu-
pelnie instynktownie, bez wysitku i diugich lat
praktyki. Po pewnym czasie naznaczeni byli je-
dynymi, ktérzy potrafili postugiwaé sie magia.

Pojawienie si¢ naznaczonych wzbudzilo podej-
rzliwoé¢ 1 strach u mniej utalentowanych miesz-
kancow starego kontynentu. Uprzedzenia szybko
przeszly w nienawis¢ i przez dlugie lata kazdy
noszacy pietno musial ukrywac sie przed wsciek-
lym tlumem, by nie skonczyé na stosie lub

najblizszej szubienicy. Wreszcie czasy przesla-
dowan minely i naznaczeni wyszli z ukrycia, sta-
jac sie nowa sita ksztaltujaca oblicze starego
$wiata. Niektorzy z nich przybyli do nowego swia-
ta, by wykorzysta¢ swoje magiczne talenty w ko-
lonizowaniu Terytoriow.

OGRANICZENIAX

Magia naznaczonych staby punkt - przestaje
dzialaé¢, jesli naznaczony ukryje swoje znamie,
swoiste pietno magicznych mocy. Nie znaleziono
zadnego sposobu, ktory pozwalalby przezwyciezy¢
to ograniczenie.

MAGUSI
I CZARNORECY

W pewnych kulturach i wsréd niektérych ras
konkretne znamiona wystepuja czesciej, u innych
rzadziej, a nawet od czasu do czasu pojawiaja sie
nowe. Jednak dwa znamiona sa powszechne - zte
oko maguséw i czarna dlon czarnorekich. Prébu-
jacy wyjasni¢ ten fenomen uczeni przypuszczaja,
ze ujawnia on czeS¢ tajemnicy pojawienia sie
znamion. Choé¢ nikt nie znalazl dotad dobrego
wyjasnienia, popularnos¢ zyskala teoria ttu-
maczaca kazde znamie jako symbol podstawowej
sity wszechswiata. Wedlug tej koncepcji znamie
magusa reprezentuje magie jako taka, a znamie
czarnorekiego jest jego calkowitym przeciwien-
stwem. Poniewaz same znamiona sa przejawami
magii, najwyrazniej nie moglyby istnie¢ bez
magii i sity jej przeciwnej - stad duza liczba ma-
guséw i czarnorekich. OczywiScie nie wszyscy
przyjmuja to wyjasnienie. Roéwnie dobrze
znamiona moga by¢ darem od milczacych
bogéw...

Jedno jest pewne - wszedzie, gdzie sie spot-
kaja, magusi i czarnorecy rywalizuja i walcza ze
soba, czesto z fatalnym dla otoczenia skutkiem.
Wielu przypadkowych przechodniéw zgineto




Bazowa

premia KP Ini
Znamie
Czarnoreki +1 +0 +1 +1
Magus =28 +1 +2 +0
Padre +0 +1 +1 41
Rzezbiarz +1 -2 +0 +2
stali
Upiorny 12 +I =kl el
jezdziec
Zmiennoskéry +1 - h =1

POCZATKOWE PREMIE NAZNACZONYCH

do ataku premia premia Wytrw Ref Wola Specjalne

+2 +1 Atuty pocz., Czarna dlon, Atut dod.
+1 41 Atuty pocz., Zle oko, Atut dod.

+1 +2  Atuty pocz., Iskra boza, Atut dod.

+0 +1 Atuty pocz., Rzezbienie stali, Atut dod.
+1 40  Atuty pocz., Dotyk $mierci, Atut dod.
+1 41  Atuty pocz., Dar ksiezyca, Atut dod.

w strzelaninach pomiedzy przedstawicielami tych
dwéch grup, co nie pozostalo bez wplywu na re-
putacje wszystkich naznaczonych. Na Terytoriach
konflikt pomiedzy magusami i czarnorekimi stat
sie tak zazarty, ze ulice miasteczek pustoszeja na
sama wies¢ o mozliwym spotkaniu tych nazna-
czonych.

CZARNOREKI

Czarnorecy odporno$é na magie maja we krwi.
Sa odporni na wiekszo$¢ przejawdéw magii, a bron
nasaczona ich krwiag przedziera sie przez kazda
forme magicznej ochrony, jaka potrafia przywotaé
magusi. Bardziej do$wiadczony czarnoreki potrafi
nawet stlumi¢ magie w swoim najblizszym
otoczeniu, a niektérzy sa w stanie wysysa¢ moc
z magicznych przedmiotéow, leczac przy tym
wlasne rany.

Osobowo$é: Dla czarnorekich najwazniejsza
jest niezalezno$é. Nie znosza, gdy kto§ méwi im
co maja robié, a przymuszeni do podjecia decyzji
wybuchaja gniewem. Z drugiej strony, jesli szanu-
ja przywoédce, potrafia wspéldziata¢ z druzyna.
Czarnorecy fatalnie znosza uwiezienie, chodzac
od Sciany do $ciany i rzucajac grozne spojrzenia,
niczym drapieznik w klatce.

Czarnorecy najcze$ciej sposréd wszystkich
naznaczonych uwazaja swoje znamie za przek-
lenstwo. Czarna dlon daje im zdolno$ci przydatne
niemal wylacznie w starciach z magusami,
a w dodatku wzbudza zwykle strach i nienawisé¢
u zwyczajnych mieszkancow pogranicza. Ponoé
co najmniej jeden czarnoreki obcial sobie dlon,
by uwolni¢ sie od znienawidzonego znamienia.

Pozycja spoleczna: Czarnorecy z reguly
ukrywaja swoje znamie, czesto przez cale zycie.
Ich zdolno$ci stanowia zagrozenie dla magusow,
ktorzy najczesciej sa powazanymi obywatelami
i sprawuja wladze w wielu miastach. Czesto jed-
nak bywa tak, ze znamie¢ zostaje w jaki$ sposob
ujawnione, a skompromitowany w ten sposob
czarnoreki - by nie naraza¢ bliskich - opuszcza
rodzinne strony i zostaje awanturnikiem.

Znamie: Jak sugeruje nazwa, ktéra przyl-
gnela do tych naznaczonych, jedna z ich dloni
jest smoliécie czarna. Zwykle jest to ta, ktora
czesciej postuguja sie na co dzien. Wielu czarno-
rekich nosi rekawiczki, by ukry¢ swoje znamie.
Oczywiscie, w miasteczku zdominowanym przez
magusow juz same rekawiczki wzbudzaja podej-
rzenia.

ZASADY DOTYCZACE
POSTACI

Kos$¢é Wytrzymatosci: k10.

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnoscei klasowe
czarnorekiego (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to: Atletyka (S lub Zr), Czarostwo (Int)*,
Jezdziectwo (Zr), Oszustwo (Cha), Profesja
(dowolne, kazda rozwijana osobno) (Rzt), Sztuka
przetrwania (Rzt), Zastraszanie (S lub Cha)
i Zmysly (Razt).

* Umiejetnoéé Czarostwo oznaczona gwiazdka
jest dla ciebie zawsze umiejetnoscia klasowa
(takze podczas rozwijania postaci w innej klasie).

Punkty umiejetnosci na 1. poziomie: (2 +
modyfikator z Intelektu) x 4.

Czarna dlon (zc): Masz odpornosé na czary
w wysokosci 15 4+ twdj poziom postaci. Potrafisz
takze wyczuwaé magusow i przedmioty magiczne
w promieniu 9 metréw. Cho¢ nie umiesz natych-
miast okresli¢ miejsca, w ktorym znajduje sie
zrodlo magii, potrafisz ustali¢ je dokladnie
poswiecajac na to akcje calorundowa. Zmyli¢ cie
moze jedynie wiecej niz jedno zrédlo magicznej
energii. Wreszcie, kazda bron trzymana w twojej
czarnej dloni staje sie magobdjcza (patrz Nowe
moce broni magicznych, na koncu tego rozdzia-
tu), dzieki czemu przedziera sie przez magiczne
ostony. Dotyczy to takze pociskow wystrzeliwanych
z broni dystansowej trzymanej w czarnej dloni.

Poczatkowe atuty: Czarnoreki rozpoczyna
gre z atutami:

Hartowanie krwia, Znajomo$¢ broni krotkiej,
Znajomosé¢ walki wrecz

Atuty dodatkowe: Poza atutem otrzymy-
wanym przez kazdag postac¢ na 1. poziomie i ewen-
tualnym atutem dodatkowym otrzymywanym
przez ludzi, dostajesz takze jeden atut
czarnorekiego. W przyszlosci, otrzymujac do-
datkowy atut za uzyskanie poziomu w innej
klasie, mozesz wybraé¢ atut z listy czarnorekiego
zamiast atutu z listy tej klasy. W takiej sytuacji
wciaz obowiazuja cie warunki wstepne atutu
(wlacznie z wymaganym poziomem postaci).

VIRV I Inanaumutm e@ anyl




MAGUS

Tajemne zdolnosci maguséw pozwalaja im siaé
zniszczenie 1 kontrolowaé¢ mysli innych. Choé nie
potrafig tworzy¢ iluzji, wzmacniaé¢ zdolnosci kom-
panéw czy rzuca¢ zakle¢ tak poteznych, jakimi
dysponowali czarodzieje w dawnych czasach, cza-
rowanie jest dla nich czym$ réwnie naturalnym
jak oddychanie. Nie musza stosowac dziwacznych
rytualéw, nie potrzebuja tajemnych sktadnikéw
ani ksiag czaréw - splataja magie za pomoca
samej tylko woli.

Osobowo$é: Wiekszos¢ maguséw cierpi na
manie wielkodci. Komus, kto kontroluje tajemne mo-
ce i kogo zmysly az iskrza od magicznej energii,
tatwo uzna¢ wszystkich innych za istoty posled-
niejszego rodzaju. Nierzadko ta arogancja sktania
magusow do siegniecia po wladze i polityczne wpty-
wy, a nawet do bezposredniego kontrolowania
my$li kolonistéw “dla ich wlasnego dobra”. Wielu
maguséw panicznie boi sie czarnorekich, gdyz tyl-
ko przy nich czuja sie bezradni i odstonieci.

Pozycja spolteczna: Niegdys Scigani i nekani,
magusi na Terytoriach powotali do zycia bractwo,
ktérego celem jest wzajemna ochrona i bogacenie
sie jego czlonkéw. “Braterstwo Oka” przejeto
kontrole nad licznymi miescinami na Terytoriach,
usuwajgc opornych za pomoca magii i rewol-
werOw. Czarnorecy o$mielajacy sie pokaza¢ w oko-
licy kontrolowanych przez maguséw zapadlych
dziur wieszani sa na okolicznych drzewach. Do-
prowadzito to do groznego konfliktu z czarnoreki-
mi, ktéry przybral na sile tak bardzo, ze nazy-
wany jest obecnie “wojna znamion”. Oczywiscie,
samotni magusi i czarnorecy ucierpieli na tym
bardziej, niz walczace grupy. Teraz samotnicy nie
maja innego wyjscia, niz ukrywacé swe znamie al-
bo opowiedzieé¢ si¢ po jednej ze stron.

Znamie: Jedno z oczu magusa jest catkowicie
biale, nie ma widocznej zrenicy ani teczéwki. To
znamie jest czesto nazywane “zlym okiem”. Nie-
ktérzy z maguséw ukrywaja zle oko pod
przepaska albo za przyciemnianymi szktami oku-
larow, lecz czarnorecy nie dadza sie zwiesé takim
sztuczkom. W miasteczku zabraniajacym wjazdu
magusom szeryf z pewnoscia poprosi kazdego
przybysza o odsloniecie oczu, wspierajac prosbe
znaczacym gestem dloni z rewolwerem.

Zmiennoskory

ZASADY DOTYCZACE
POSTACI

Kos¢ Wytrzymatosci: k8

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci kla-
sowe magusa (i atrybut kluczowy dla kazdej
z mnich) to: Czarostwo (Int)*, Gadane (Cha),
Jezdziectwo (Zr), Koncentracja (Bd)*, Oszustwo
(Cha), Profesja (dowolne, kazda rozwijana oso-
bno) (Rzt), Wiedza (dowolne, kazda rozwijana
osobno) (Int) oraz Zastraszanie (S lub Cha).

* Umiejetno$ci oznaczone gwiazdka sa dla
ciebie zawsze umiejetnosciami klasowymi (takze
podczas rozwijania postaci w innej klasie).

Punkty umiejetnosci na 1. poziomie: (2 + mo-
dyfikator z Intelektu) x 4.

Zle oko (zc): Spogladajac swoim ztym okiem
(drugie musisz zamknaé¢ lub zastoni¢) mozesz
w kazdej chwili uzyé wykrycia magii. Potrafisz
takze raz na runde jako akcje standardowa rzucic¢
dowolny czar 0-poziomowy z listy czaréw magusa.

Poczatkowe atuty: Magus dysponuje od po-
czatku atutami:

Atut tworzenia przedmiotu (jeden dowolny),
Pierwszy krag, Znajomos¢ broni krétkiej

Atuty dodatkowe: Oprécz atutu otrzymy-
wanego przez kazda posta¢ na 1. poziomie i atu-
tu dodatkowego, ktéry dostaja ludzie, dostajesz
jeden atut z listy magusa. Za kazdym razem, gdy
uzyskasz atut dodatkowy dzieki awansowi na
poziom w innej klasie, mozesz wybrac jeden atut
z listy magusa (zamiast atutu dla tej klasy). Mu-
sisz oczywiscie spelnia¢ wymagania dotyczace
atutu, zwiazane najczesciej z poziomem postaci.

PADRE

Padre potrafia przywota¢ boska moc, pozwala-
jaca zasklepia¢ rany, leczy¢ z choréb, a nawet
przywraca¢ do zycia zmartych. Pod wzgledem
potegi i mocy nie moga sie réwnaé¢ z dawnymi
kaptanami, ale poniewaz bogowie zamilkli, padre
nie musza kierowaé sie zasadami zadnej konkret-
nej religii (Rozdzial 7 podaje wiecej szczegdtow
na temat religii na Terytoriach).



Osobowo$¢é: Padre sa osobami spokojnymi
i lagodnymi, wykorzystujacymi swoje zdolnosci
by pomagac¢ lokalnej spoltecznosci. Gdziekolwiek
dotra, witani sa z otwartymi ramionami. Nawet
magus czy czarnoreki podrézujacy w ich towa-
rzystwie moze liczy¢ na nieco cieplejsze przyjecie.
Wiekszos¢ padre uwaza swoje znamie raczej za blogo-
stawienstwo, rodzaj powolania, niz za przeklenstwo.

Pozycja spoleczna: Padre sg jedynymi
sposréd naznaczonych, ktérzy nie musza nigdy
ukrywaé swego znamienia. Sa zawsze witani z ra-
doécia, cho¢ czasem moga znalezé sie w nie-
wygodnej sytuacji. Niejeden padre zostawal przy-
musowo “gosciem honorowym” przywéddcey ban-
dytéw czy innego miejscowego tyrana, ktéry
chcial zapewni¢ sobie wylaczno$é na ustugi na-
zZnaczonego.

Na og6t padre niosg pomoc potrzebujacym nie
oczekujac niczego w zamian. Zaplate przyjmuja
niechetnie i tylko jesli sa do tego zmuszeni. Wielu
z nich wedruje wzdluz wyznaczonego szlaku,
odwiedzajac co jakis czas te same miasteczka i o-
sady, by leczyé¢ chorych i uzdrawia¢ rannych
mieszkancow. Bywa tak, ze jesli jaka§ mieScina
zostanie nawiedzona przez zaraze, przybywa do
niej specjalnie zebrana grupa padre, cho¢ nie
zdarza si¢ to czesto.

Znamie padre pojawia sie takze u szarych futer.
Czlonkowie Sfory nazywaja tak naznaczonych
uzdrowicielami i traktuja ich z wielkim sza-
cunkiem.

Znamie: Kazdy padre ma na $rodku czola
znamie w ksztalcie plomienia, okreSlane czesto
mianem “iskry bozej”. Jest to jedyne znamie
budzace przyjazne uczucia u wszystkich miesz-
kancow Terytoriéw, wiec padre niemal nigdy nie
staraja sie go ukrycé.

ZASADY DOTYCZACE
POSTACI

Kos$é Wytrzymatosci: k10.

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci kla-
sowe padre (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich)
to: Czarostwo (Int)*, Gadane (Cha), Jezdziectwo
(Zr), Koncentracja (Bd)*, Leczenie (Rzt)*, Pro-
fesja (dowolne, kazda rozwijana osobno) (Rzt),
Targowanie sie (Cha), Wiedza (dowolne, kazda

Upiorny
jezdziec

Rzezbiarz stali

rozwijana osobno) (Int) i Wyczuwanie intencji
(Rzt).

* Umiejetno$ci oznaczone gwiazdka sa dla
ciebie zawsze umiejetno$ciami klasowymi (takze
podczas rozwijania postaci w innej klasie).

Punkty umiejetnosci na 1. poziomie: (4 + mo-
dyfikator z Intelektu) x 4.

Iskra boza (zc): Kiedy uczestniczysz w walce
i jestes przytomny, sojusznicy w promieniu 18
metréw od ciebie znajduja sie pod wplywem
czaru blogostawienstwo (maja +1 do ataku i +1
do rzutéw obronnych na strach). Co wiecej,
dowolna bron w twoich rekach staje sie poswie-
cona (patrz Nowe moce broni magicznych, na
koncu tego rozdzialu), stanowiac dzieki temu
powazne zagrozenie dla nieumartych i przy-
byszéw z innych planéw egzystencji. Taka wlasci-
wos¢ zyskuja takze pociski wystrzeliwane z trzy-
manej przez ciebie broni dystansowej.

Poczatkowe atuty: Padre otrzymuje jako
atuty poczatkowe:

Pierwszy krag, Uzdrawiajacy dotyk, Znajo-
mos¢ broni krotkiej

Atuty dodatkowe: Dostajesz atut z listy
padre (oprécz atutu dla kazdej postaci na
1. poziomie 1 ewentualnego atutu za granie
czlowiekiem). PéZniej, podczas rozwijania postaci
na poziom w innej klasie, mozesz zamiast do-
datkowego atutu klasowego wybraé¢ jeden z listy
padre. Wciaz obowiazuja cie wymagania wstepne
dla atutu padre, szczegdlnie te dotyczace
poziomu postaci.

RZEZBIARZ STALI

Rzezbiarze stali zyskali to miano, poniewaz po-
trafia z niezréwnanym mistrzostwem wywarzac
z metalu kunsztownie zdobione przedmioty
i dziela sztuki. W ich rekach metal staje si¢ migk-
ki niczym wilgotna glina, poddajac sie ich spra-
wnym palcom. Metalowe kajdanki czy stalowe
kraty nie sa dla rzezbiarzy stali najmniejsza
przeszkoda. Bardziej do§wiadczeni z nich potrafia
nawet tworzy¢ przedmioty magiczne.
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Osobowos§é: Rzezbiarze stali sa cierpliwi
i uwazni, powierzone im zadanie wykonuja do
konca, powoli i bardzo dokladnie. Nie przepadaja
za towarzystwem, przedkladajac prace nad za-
bawe, ale w razie potrzeby potrafia oderwac sie od
swojego najnowszego dziela i wyruszy¢ na wyprawe.

Pozycja spoteczna: Wigkszo$¢ kolonistow
uwaza rzezbiarzy stali za nieszkodliwych dzi-
wakow. Kiedy ich moce wychodza na jaw, przy-
ciggaja spojrzenia ciekawskich i uwage strozow
prawa. Wyglada na to, ze przynajmniej kilku
rzezbiarzy stali na Terytoriach wybralo kariere
wlamywacza. Noszacy to znamie potrafia ot-
worzy¢ zamek rozrywajac go na czesci albo roze-
drzeé¢ Sciane sejfu jak kartke papieru, budza wiec
zrozumiale obawy i podejrzenia strézéw prawa.

Znamie: Rzezbiarze stali maja na klatce pier-
siowej znamie przypominajace ksztaltem kowal-
ski mlot. Podobnie jak w przypadku innych na-
znaczonych, podczas korzystania z magicznych
zdolnosci musza oni odslaniaé¢ znamie, jednak
przez wiekszo$¢ czasu chowaja je pod ubraniem.

ZASADY DOTYCZACE
POSTACI

Kos§¢é Wytrzymalosci: k12.

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci kla-
sowe rzezbiarza stali (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich) to: Budowa/Naprawa (dowolne,
kazda rozwijana osobno) (Int)*, Profesja
(dowolne, kazda rozwijana osobno) (Rzt), Tar-
gowanie sie¢ (Cha), Wiedza (dowolne, kazda
rozwijana osobno) (Int), Zlodziejstwo (Zr), a tak-
ze Zmysty (Rzt).

*Umiejetnos¢é Budowa/Naprawa oznaczona
gwiazdka jest dla ciebie zawsze umiejetnoscia kla-
sowa (takze podczas rozwijania postaci w innej klasie).

Punkty umiejetnoSci na 1. poziomie: (2 +
modyfikator z Intelektu) x 4.

Rzezbienie stali (zc): Twoje dlonie urabia-
ja metal niczym wilgotna gline. Otrzymujesz pre-
mie +10 do wszystkich testéw Budowy/Naprawy
dotyczacych obiektéw sktadajacych sie catkowicie
z metalu i +5 w przypadku takich, w ktérych
metal stanowi znaczna cze$¢ budulca czy mate-
rialu. Dodatkowo ST testéw zniszczenia przed-
miotu jest dla ciebie nizsza o 15, jesli sklada sie
on w istotnej czesci z metalu.

Poczatkowe atuty: Rzezbiarz stali rozpoczy-
na gre posiadajac atuty:

Kowal magii, Krzepkosé, Znajomos¢ walki
wrecz

Atuty dodatkowe: Poza atutem otrzymy-
wanym przez kazda posta¢ na 1. poziomie i ewen-
tualnym atutem dodatkowym otrzymywanym
przez ludzi, dostajesz takze jeden atut rzezbiarza
stali. Za kazdym razem, gdy uzyskasz atut do-
datkowy dzigki awansowi na poziom w innej
klasie, mozesz wybra¢ jeden atut z listy
rzezbiarza stali (zamiast atutu dla tej klasy). Mu-
sisz spelnia¢ wymagania wybieranego w ten
spos6b atutu zwiazane z poziomem postaci i in-
nymi wymaganymi atutami.

UPIORNY JEZDZIEC

Upiorni jezdzcy sa jednym z najrzadszych
i najbardziej zlowrogim rodzajem naznaczonych.
Sam ich dotyk moze odebraé zycie, a ich wierz-
chowce przypominaja bardziej upiory niz zwierze-
ta. Moce upiornych jezdzcow, zwiazane ze $mier-
cig i polowaniem, czynia z nich najgrozniejszych
towcdéw nagrod 1 $miertelnie skutecznych strozéow
prawa. Wydaje sie jednak, ze nieszczeScie to-
warzyszy im przez cale zycie. Méwi sie, ze Smieré
podaza krok w krok za swoimi wybrancami, za-
bierajac przedwczesnie ich rodziny, przyjaciél
i towarzyszy.

Niektoérzy twierdza, ze upiorni jezdzcy to spad-
kobiercy paladynéw z odleglej przeszlosci, ale
wiekszo$¢é rozsadnych osadnikéw nie daje wiary
tym opowiesciom.

Osobowos§é: Wiekszos¢ upiornych jezdzeow to
osobnicy ponurzy i milczacy. Kazdy z nich zaznal
clerpien ponad sily jednej osoby. Matki umarty,
wydajac ich na $wiat, a rodziny obwinialy za te
przedwczesna $mier¢. Dziecihstwo upiornych jez-
dzcéw bylo kréotkie i ponure. Gdziekolwiek dotra,
spotykaja sie z niechecia i odrzuceniem. Zwykle za
towarzyszy stuzag im tylko upiorny wierzchowiec
i ich wlasne mroczne mysli. Choé¢ niektérzy z nich
cenia sobie okazje do zabawy i $miechu, najczesciej
nie moga na nig liczyé. Z tego powodu chetnie
szukaja towarzystwa osob pogodnych i wesolych,
ktére moglyby odpedzi¢ ich wlasne smutki
i grobowy nastréj.

Upiorni jezdzcy znacznie czesciej niz inni na-
znaczeni nienawidza swoich mocy. Zdolni zabija¢
dotykiem, zmuszeni sa do caltkowitej samokon-
troli, by nie u$mierci¢ kogo§ w przyptywie zlosci.
Nawet towarzyszacy im wierzchowiec jest
ponurym kompanem - cichym, zimnym w dotyku
i pozbawionym uczucia przywigzania czy wlasnej
woli. Upiorne wierzchowce stuza gléwnie jako
srodek przemieszczania sie... albo ucieczki.
W rzeczywisto$ci wielu upiornych jezdzcoéw nie
tyle “wedruje”, ile szuka istniejacego tylko we
wlasnych marzeniach miejsca, w ktérym zostali-
by zaakceptowani przez mieszkancéw i wreszcie
poczuli sie potrzebni.

Pozycja spoleczna: Upiorni jezdzcy sa za-
wsze wyrzutkami. Wszyscy obawiaja sie $mierci,
a upiorny jezdziec przypomina o niej sama swoja
obecnoscig. Co gorsza, jesli straca panowanie nad
sobg i kogo$ uderza, moga usmierci¢ go w jednej
chwili. W oczach mieszkancéw Terytoriéw upiorny
jezdziec jest jak napotkany na pustkowiu grze-
chotnik - przerazajacy i Smiertelnie niebezpieczny.

Poniewaz zwykle nie moga pozostaé¢ w jednym
miejscu na dluzej, upiorni jezdzcy czesto wybie-
rajg zajecia wymagajace podrézowania. Poszukiwa-
nia, zwiad czy dostarczanie poczty pozwalaja im
zarobi¢ na zycie. Oczywiscie, zaden fach nie nada-
je sie dla upiornego jezdzca lepiej, niz lowca nagrod
i str6z prawa. Jednak za tymi profesjami zawsze
kryje sie pokusa zostania samozwanczym oskarzy-
cielem, sedzia i katem w jednej osobie. Odbieranie
zycia przychodzi upiornym jezdzcom tak latwo, ze
moga uznaé zabijanie za zwyczajng sprawe i tym
samym do reszty utraci¢ czlowieczenstwo.

Znamie: Twarz upiornego jezdzca nosi
wypalony $lad dloni, jakby sama Smier¢ dotkneta




go w momencie narodzin. Niektérzy prébuja to
ukry¢ noszac maske lub zaslaniajac twarz chusta,
co zwykle skazane jest na niepowodzenie - znamie
jest zbyt duze, a mieszkancy Terytoriow dobrze
wiedza, jak rozpoznaé¢ upiornego jezdzca.

ZASKXDY DOTYCZACE
POSTACI

Kos¢é Wytrzymalosci: k10.

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci kla-
sowe upiornego jezdzca (i atrybut kluczowy dla
kazdej z nich) to: Atletyka (S lub Zr), Jezdziec-
two (Zr)*, Profesja (dowolne, kazda rozwijana
osobno) (Rzt), Sztuka przetrwania (Rzt)*, Tre-
sowanie (Cha), Wyczuwanie intencji (Rzt) oraz
Zastraszanie (S lub Cha).

* UmiejetnoSci oznaczone gwiazdka sa dla
ciebie zawsze umiejetnosciami klasowymi (takze
podczas rozwijania postaci w innej klasie).

Punkty umiejetnosci na 1. poziomie: (2 +
modyfikator z Intelektu) x 4.

Dotyk Smierci (zc): Raz na dzien, po
udanym ataku dotykowym odkryta dlonia, mo-
zesz sprobowaé usmierci¢ dotknieta istote. Po
udanym ataku dotykowym rzué 1k6 za kazdy twoj
poziom postaci. Jedli suma bedzie réwna lub wigk-
sza od aktualnej liczby pw dotknietej istoty, umiera
ona natychmiast (bez prawa do rzutu obronnego).

Mozesz réwniez raz dziennie przyzwaé upior-
nego wierzchoweca, istote zrodzona z cieni. Wierz-
chowiec ten pojawia si¢ natychmiast tuz przy to-
bie i pozostaje w tym Swiecie przez 2 godziny na
kazdy poziom postaci. Zostanie on odestany
w niebyt tylko jesli stracisz przytomnosé lub sam
go odeslesz (w dowolnym momencie, akcja dar-
mowa).

Jako upiornego wierzchowca przywolujesz za
kazdym razem te sama istote. Przyzwany poja-
wia sie w petni zdrowia i wypoczety, bez wzgledu
na to, co stalo mu si¢ wczesniej. Wszelki ekwi-
punek, jaki umiesciles wezedniej na wierzchowcu,
nadal si¢ na nim znajduje. Przyzwanie wierz-
chowca to efekt typu przyzwanie (wezwanie).

Zabity wierzchowiec znika, pozostawiajac
wszelki niesiony ekwipunek w miejscu $mierci.
Upiorny jezdziec moze jednak przyzwac¢ go ponow-
nie nastepnego dnia, a wierzchowiec pojawi sie
w pelni sil.

Poczatkowe atuty: Upiorny jezdziec otrzy-
muje na poczatek nastepujace atuty:

Tropienie, Upiorne spojrzenie, Znajomosé¢ wal-
ki wrecz

Atuty dodatkowe: Dostajesz atut z listy
upiornego jezdzca (oprécz atutu dla kazdej
postaci na 1. poziomie i ewentualnego atutu
w przypadku czlowieka). W przyszlosci, otrzy-
mujac dodatkowy atut za uzyskanie poziomu
w innej klasie, mozesz wybrac¢ atut z listy upior-
nego jezdzca zamiast atutu z listy odpowiedniej
klasy. Niektére atuty upiornego jezdzca mozesz
wybra¢ dopiero po osiagnieciu odpowiedniego
poziomu postaci.

UPIORNY
WIERZCHOWIEC

Wierzchowiec przyzywany przez upiornego
jezdzca o rozmiarze $rednim to ciezki rumak, nato-
miast jezdziec o rozmiarze malym przyzywa jako
wierzchowca kuca bojowego.

Na potrzeby wszelkich efektow zwiazanych
z typem istoty, upiorny wierzchowiec jest uzna-
wany za magiczna bestie, cho¢ jego KW, premia
do ataku, rzuty obronne, umiejetnosci i atuty
obliczamy jak dla zwierzecia.

Uzyj statystyk odpowiedniego zwierzecia,
z nastepujacymi zmianami: +2 KW, KP +4 (na-
turalny), +1 Sily, Intelekt réwny 6 i +3 metry
szybkosci.

ZMIENNOSKORY

Zmiennoskorzy potrafia wplywaé na sily natu-
ry, ale swe miano zawdzieczaja zdolnosci do zmie-
niania wygladu. Im bardziej- doswiadczony zmien-
noskéry, tym wiekszym zmianom potrafi poddaé
swoje cialo. Wydaje sie, ze zmiennoskorzy sa
duchowymi spadkobiercami dawnych druidéw,
cho¢ nie zawsze zalezy im na chronieniu natury.

Osobowo§¢é: Zmiennoskorzy sa z natury pod-
stepni i msciwi. Lubuja sie w zwodzeniu innych
i gnebieniu ich za pomoca magii, szczegdlnie gdy
ofiara na ich oczach dreczyla wczesniej zwierze
albo skalala ziemie.

Pozycja spoleczna: Kolonisci nie ufaja
zmiennoskoérym, czesto chwytajac i wyrzucajac
z miasta, gdy tylko rozpoznaja ich znamie. Pokret-
ne poczucie humoru wiasciwe zmiennoskérym nie
sprzyja zwykle zdobywaniu przez nich przyjaciét
i sprzymierzencéw.

Tymczasem w Sforze zmiennoskérzy ciesza sie
respektem i powazaniem. Ich zdolnosci okazuja
si¢ czesto przydatne, a oni sami cieszg sie przy-
chylnoscia plemion.

Znamie: Na czole zmiennoskérego, nawet gdy
zmienil swoj wyglad, widnieje znamie przypomi-
najace sierp ksiezyca. Przy kontaktach z kolo-
nistami zmiennoskoérzy czesto ukrywaja znamie,
noszac kapelusz o szerokim rondzie. Jako ze
zwykle nie sg tak duzym zagrozeniem jak magusi,
wiekszos$¢ osadnikéw nie zwraca na to uwagi.

ZASADY DOTYCZACE
POSTACI

Kos¢ Wytrzymaltosci: kl10.

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci klasowe
zmiennoskérego (i atrybut kluczowy dla kazdej
z nich) to: Atletyka (S lub Zr), Czarostwo (Int)*,
Jezdziectwo (Zr), Koncentracja (Bd)*, Oszustwo
(Cha)*, Podkradanie si¢ (Zr), Profesja (dowolne,
kazda rozwijana osobno) (Rzt), Sztuka przetrwa-
nia (Rzt), Tresowanie (Cha)* i Zmysty (Razt).

* Umiejetnosci oznaczone gwiazdka sa dla
ciebie zawsze umiejetnosciami klasowymi (takze
podczas rozwijania postaci w innej klasie).

Punkty umiejetnoSci na 1. poziomie: (4 +
modyfikator z Intelektu) x 4.
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Dar ksiezyca (zc): Potrafisz w pewnym
stopniu zmienia¢ swdj wyglad i ksztalt. Trzy razy
dziennie mozesz rzucal przeksztalcenie siebie
(poziom czarujacego réowny twojemu poziomowi
postaci). Nie mozesz jedynie ukryé w ten sposéb
swojego znamienia.

Poczatkowe atuty: Zmiennoskéry otrzymuje
nastepujace atuty poczatkowe:

Pierwszy krag, Tropienie, Znajomo$¢ walki
wrecz

Atuty dodatkowe: Oprécz atutu otrzymy-
wanego przez kazda posta¢ na 1. poziomie
(i ewentualnego atutu dodatkowego, ktéry dosta-
ja ludzie), dostajesz takze jeden atut z listy zmien-
noskorego. Kiedy w przysztosci dzieki awansowi
na poziom w innej klasie uzyskasz atut dodat-
kowy, mozesz zamiast atutu odpowiedniej klasy
wybraé jeden atut z listy zmiennoskérego. Musisz
oczywiscie spelnia¢ warunki wstepne tego atutu.

MAGIA
NA TERYTORIACH

Magia na Terytoriach przyjmuje wiele postaci.
Przede wszystkim sa to znamiona. Jezeli dobrze
poszuka¢, w kazdym mieScie mozna znalezé ma-
guséw, padre i zmiennoskérych. Liczne ruiny,
rozsiane po Terytoriach, skrywaja starodawne
magiczne przedmioty, za$ nowe wciaz sa wyt-
warzane przez naznaczonych, choé¢ zwykle nie
sposé6b kupi¢ ich w sklepie za rogiem. Ponadto na
Terytoriach zyja magiczne bestie i potwory,
o czym s$wiadczg niemal codzienne doniesienia
tych, ktorzy je widzieli.

LISTY CZ&AROW

Prezentowane ponizej listy okreslaja, z jakich
czaréw moga wybiera¢ magusi, padre oraz zmien-
noskorzy. Czary oznaczone gwiazdka (*) to czary
“naturalne” i nie moga zosta¢ rozproszone, jesli
rzucane sg przez szare futro (w takim przypadku
nie uwzglednia si¢ takze odpornosci na czary).
Opisy czaréw, ktérych nazwy sa wytluszczone,
zamieszczone sa w tym podreczniku, na koncu
niniejszego rozdziatu.

LISTA&A CZ&ROW
M&AGUSAk

Magusi za pomoca czaréw sieja zniszczenie, kon-
troluja umysly i przemieszczaja sie w nadprzyro-
dzony sposéb (up. teleportujgc sig). Magus wybiera
swoje czary z ponizsze] listy:

0. poziom - dlori maga, dlon Swiatta®, kuglar-
stwo, naprawa, otwarcie/zamkniecie, promieri mrozu®,
raca, wiadomosé, wykrycie trucizny.

1. poziom - alarm, dryfujgcy dysk, hipnoza,
magiczna bron, magiczny pocisk, niewidoczny stuzg-
cy, oziebly dotyk*, ozywienie liny, plongce dlonie*,
powodowanie strachu, rozumienie jezykow, skok,
spadanie jak pidrko, tarcza, uspienie, wierzchowiec*,
wstrzgsajgcy dotyk*, wstrzymanie portalu, wytrzy-
malosé zywiotowa™, zaciemniajgca mgta*, zaurocze-
nie osoby, zbroja maga.

2. poziom - chmura mgly*, dostrzeganie
niewidzialnego, hipnotyczny wzor, kolatka, kwasowa
strzala, lewitacja, lustrzany obraz, niewidzialnosé,
ochrona przed strzalami, odporno$¢ na energiet*,
pajecza wspinaczka, pirotechnika®, plongca kula™,
powiew wiatru*, roztrzaskanie, spopielajacy
promien? *, szepczqcy wiatr*, tajemny zamek, wid-
mowa dlon, wystraszenie, zamazanie.

3. poziom - biyskawica*, deszcz ze S$niegiem*
gleboki sen?, jasnostyszenie/jasnowidzenie, jezyki,
kula mniewidzialnosci, kula ognista®, migotanie,
ochrona przed energia*, ognista strzala®, prze-
mieszczenie, przyspieszenie, TOzZProszenie Mmagil,
spowolnienie, sugestia, Sciana wiatru®, $mierdzqca
chmura, Swiatlo dnia®, wampiryczny dotyk, wid-
mowy rumak®, widzenie magii*, wieksza magiczna
bron, wstrzymanie osoby, Zelazny rumak.

4. poziom - burza lodowa*, kamienna skora,
krzyk, mniejsza kula niewrazliwosci?, mniejszy geas,
polimorfowanie®, sprezysta kula, strach, Sciana lo-
du*, $ciana ognia*, tajemne oko, teczowy wzor,
trwata mgla*, wigksza niewidzialno§é®, wrdzenie,
wykrycie wrézenia, wymiarowe drzwi, zauroczenie
potwora.

5. poziom - cigglosé, dominacja nad osobg,
falszywy obraz, koszmar, postanie, przejscie w Scia-
nie*, rozdzierajgca dlon, sen, stozek zimna*, stra-
szliwe polimorfowanie®, $ciana kamienia*®, Sciana
mocy, telekineza, teleportacja, wstrzymanie potwora,
wscibskie oczy, zabojcza chmura.

LISTA CZAROW PADRE

Padre uzywaja zakle¢ do uzdrawiania i oczy-
szczania, jak réwniez do wspomagania swoich
kompanéw. Padre moze wybiera¢ sposrod naste-
pujacych czaréw:

1. poziom - boskie wzgledy, leczenie lekkich
ran, obserwacja $mierci*, plaga, poblogostawienie
wody*, przeklecie wody*, schronienie, tarcza en-
tropii, tarcza wiary, ukrycie sie przed nieumarty-
mi®, usuniecie strachu, wykrycie mnieumartego,
zadawanie lekkich ran, zaglada.

2. poziom - brori duchowa*, konsekracja*, lecze-
nie $rednich ran, milczenie, mniejsze odnowienie,
opdZnienie trucizny*, ostonienie kogos, ostatnie
tchnienie, profanacja®, przepowiednia®, sfera praw-
dy, spowolniony rozklad, status, uspokojenie emo-
cji, usuniecie paralizu, wspomozenie, zadawanie
lekkich ran.

3. poziom - chodzenie po wodzie*, leczenie po-
waznych ran, magiczny ornat, modlitwa, obloZenie
klgtwaq, piekqce swiatto*, pomocna dion, rozmawia-
nie ze zmarlymi*, stworzenie wody i jedzenia, Sle-
pota/gluchota, usuniecie choroby*, usuniecie glu-
choty/slepoty, usuniecie klgtwy, zadawanie powaz-
nych ran, zakazenie*, zlokalizowanie przedmiotu.

4. poziom - boska moc, leczenie krytycznych
ran, neutralizacja trucizny*, odestanie, odnowie-
nie, odpedzenie $mierci, stgpanie w powietrzu*,
swoboda ruchu, wieszczenie*, wykrycie klamstwa,
zadawanie krytycznych ran.

5. poziom - bron niszczaca’, masowe leczenie
lekkich ran?, masowe zadawanie lekkich ran®, ob-
cowanie*, ogniste uderzenie*, pokuta*, poswiece-
nie*, prawdziwe widzenie*, przeklecie*, przela-
manie zaklecia, przywolanie z martwych, stuszna
potega, zabicie zZywego, znak sprawiedliwosct.




LISTA CZAROW
ZMIENNOSKOREGO

Magia zmiennoskérych zwigzana jest ze
$wiatem zwierzat i roélin. Potrafia oni takze ma-
nipulowaé sitami zywioléw. Oto lista czaréw,
z ktorych wybiera¢ moze zmiennoskory:

1. poziom - blogostawiona jagoda™®, magiczny
kiel, oplatanie*, przejscie bez Sladu*, rozmawia-
nie ze zwierzetami*, shillelagh*, ukrycie sie przed
zwierzetami?®, uspokojenie zwierzecia®, wezwanie
naturalnego sojusznika I*, wedrowiec?, wykrycie
zwierzqt lub roslin*, zauroczenie zwierzeciat *.

2. poziom - korowa skora, ksztalt drzewa,
ksztattowanie drewna*, ogniste ostrze*, rozgrzanie
metalu*, wezwanie naturalnego sojusznika IIT*,
wezwanie Toju*, wstrzymanie zwierzecia®, wypa-
czenie drewna*, zmickczenie ziemi i kamienia*,
zwierzecy postaniec*, zwierzecy trans*.

3. poziom - dominacja nad zwierzeciem®,
gaszcz cierni®, ksztattowanie kamienia®, przy-
wolanie blyskawicy*, rozmawianie z roslinami*,
stopienie z kamieniem*, wezwanie naturalnego so-
jusznika IIT*, wiekszy magiczny kiel, wzrastanie
roslin*, zmniejszanie roslin*.

4. poziom - cierniste kamienie*, gigantyczne

Ten czar mozna rzuci¢ tylko w poblizu toréw
kolejowych, gdy zadnego pociggu nie ma w za-
sieggu wzroku. Czar przyzywa jednego lub wiecej
zelaznego rumaka (statystyki jak kamienny kon,
rumak w PMP Rozdzial 8: Przedmioty ma-
giczne). Zelazne rumaki nie moga opusci¢ torow
kolejowych, nie mogg zostaé zranione i maja szyb-
koéé¢ rowna 30 metréw. Jadacy na takim wierz-
chowcu jezdziec oraz sam rumak znajduja sie
w nieco innej niz otoczenie fazie rzeczywistosci -
dzieki temu nie moga zderzyé¢ sie czy zetknaé
z zadna inna istota ani pociggiem.

PRZEDMIOTY MAGICZNE

Wiekszos¢ przedmiotéw magicznych na Teryto-
riach to odpowiedniki zakletych przedmiotéw z prze-
szlodci wykorzystujace zdobycze nauki i tech-
nologii, np. strzelba szybkosci +2. Mistrzowsko
wykonanej broni palnej i nabojom mozna nadac
kazda z mocy magicznych typowych dla broni
dystansowej (wedlug normalnych zasad). Kilka
najpopularniejszych na Terytoriach przedmiotéw
magicznych znajdziecie w Rozdziale 5: Ekwi-
punek.

robactwo*, kontrolowanie wody*, odpychanic ~NOWE MOCE BRONI
robactwa*, ostona antyroslinna®, rdzewiejqgcy
chwyt*, reinkarnacja, rozkazywanie roslinom”*, MAGICZNYCH

uschniecie? *, wezwanie naturalnego sojusznika IV*.
5. poziom - drzewny krok, kontrolowanie wia-
trow*, obcowanie z naturg*, plaga insektéw*,
przebudzenie, $ciana cierni®, transmutacja blota
w skale*, transmutacja skaly w bloto*, przy-
wolanie burzy z piorunami? *, wezwanie natural-
nego sojusznika V*, wzrastanie zwierzecia*.

A Tak oznaczone czary, wyréznione dodatkowo brakiem kursywy, pochodza z edy-
cji 3.5 Player’'s Handbook. Ich nazwy przetlumaczyliSmy analogicznie do schematu
tlumaczenia zastosowanego przez Wydawnictwo ISA w PG 3.0. (przyp. thum.)

NOWE CZARY

W tym dziale opisano dwa nowe, specyficzne
dla Terytoriéw czary.

DLON SWIATEA

Poziom: Mag 0
Cel: Dlon rzucajacego.

Dziala jak Swiatlo, z ta tylko réznica, ze to
dlon rzucajacego czar (a nie dowolny przedmiot)
Swieci niczym pochodnia.

ZELAXZNY RUMAK

Przyzwanie (wezwanie)
Poziom: Mag 3
Komponenty: W, S
Czas rzucania: 1 minuta
Zasieg: Bliski (7,5m + 1,5 m
/2 poziomy)
Efekt: 1 rumak/2 poziomy
Czas trwania: 2 godziny
/poziom (P)
Rzut obronny: Nie
Odpornosé na
czary: Nie

W tym miejscu pojawiaja sie dwie nowe moce
specjalne magicznych broni oraz zmiana jednej juz
istniejacej.

Magobdjcza: Kiedy atak przeprowadzany ta
bronig napotyka czar zapewniajacy ochrone lub
zwiekszajacy jej zakres (taki jak tarcza, Sciana mo-
cy lub kamienna skéra), atakujacy wykonuje test
sporny poziomu przeciwko postaci czarujacej, ktora
rzucila ten czar. Jesli rzut atakujacego w tym tescie
bedzie réwny lub wyzszy od rzutu drugiej strony,
czar zostaje natychmiast rozproszony. W takiej
sytuacji efektow czaru nie uwzgledniamy nawet
podczas ataku, ktéry spowodowal rozproszenie
czaru.

Ostrosé: Ostry orez ma przedzial zagrozenia
wiekszy o 1. Ten efekt kumuluje sie z innymi efek-
tami zwigkszajacymi zakres zagrozenia.

Poswiecona: Podczas atakowania ta bronia
ztych istot pochodzacych z innego planu egzystencji
oraz nieumartych, nie uwzgledniamy zadnych reduk-
cji obrazen posiadanych przez cel. W takiej sytuacji
bron $wieci jasnym, bialym
$wiatlem i zadaje dodatkowo 1k6
obrazen ze $wietosci.
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WPROWADZENIE

W Spellslingerze, dla ulatwienia rozgrywki,
wiele typowych dla d20 umiejetnosci zostalo
polaczonych. Na przyklad umiejetnos¢ Atletyka
zastepuje jednoczesnie Plywanie, Réwnowage,
Skakanie i Wspinaczke. Takie potaczone umiejet-
noéci pozwalaja zrobi¢ wszystko to, na co
pozwalaly umiejetnosci wchodzace w ich skiad,
zwykle maja tez kilka nowych zastosowan. Teraz
wszystkie umiejetnosci sa pomyslane tak, by
mogly przydac sie w kazdym scenariuszu, zamiast
by¢ potrzebne najwyzej raz na cztery czy pieé
przygod.

OPISY UMIEJETNOSCI

W opisie niektérych umiejetnosci w  Spell-
slingerze pojawia sie dodatkowy nagléwek:

Dawne: W tym miejscu podane sa oryginalne
umiejetnosci d20, ktore skladaja sie na opisywana
umiejetnosé. Zasady okreslajace sposoby wykorzy-
stania starych umiejetnosci odnosza sie takze do
tej nowej, polaczonej. Tylko premie synchroniczne
ulegly zmianie i zastepuja premie podane w PG.

ATLET YK (S lub ZR, kara za pancerz)

Atletyka odpowiada za wszelka aktywnosé
fizyczna niezwiazana z walka, od zeskakiwania
z dachu na konski grzbiet, az po skok z urwiska
wprost do rzeki, gdy na karku czujesz oddech wécie-
ktych szarych futer.

Dawne: Plywanie,
i Wspinaczka.

Test: Przed wykonaniem testu tej umiejetnos-
ci zdecyduj, czy uzyjesz modyfikatora z S czy ze Zr.

Specjalne: Jedli masz 5 lub wiecej rang
w Atletyce, otrzymujesz premie synchroniczng
+2 do testow Gibkosci.

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Gibkosci, otrzy-
mujesz premie synchroniczna +2 do testow Atletyki.

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Uzywaniu liny,
otrzymujesz premie synchroniczng +2 do testéow

Réwnowaga, Skakanie

Atletyki podczas wspinania sie po linie, po linie
z wezlami lub wspinaczki z uzyciem liny.

BUDOW &/ NAPRAW A
(INT, tylko wyszkolony)

Budowa/Naprawa jest uzywana przy wytwa-
rzaniu i naprawianiu przedmiotéw. Podobnie jak
Wiedza i Profesja, Budowa/Naprawa to tak
naprawde kilka osobnych umiejetnosci, podzie-
lonych wedle rodzajéw przedmiotéw:

Proste: Wszelkie przedmioty, ktére nie naleza
do wyszczegdlnionych dalej kategorii.

Bron palna: Wszystkie rodzaje broni palnej
i amunicji do niej.

Mechanizmy: Skomplikowane urzadzenia me-
chaniczne, wliczajac w to kiodki, zamki, zegary,
putapki, a nawet lokomotywy.

Architektura: Wszelkie duze przedsiewziecia bu-
dowlane, od stawiania lub remontowania budyn-
kéw, az po ukladanie toréw kolejowych i roboty
drogowe.

Dawne: Rzemiosto.

Test: W przypadku wytwarzania przedmiotéw
i budowania obiektow uzyjcie zasad testowania
Rzemiosta z PG. Testy naprawy rozpatrujcie na
tych samych zasadach, zmniejszajac koszt mate-
rialéw 1 czas czynnosci o 75%. Mozna takze
naprawi¢ co$ prowizorycznie - trwa to zaledwie
1 minute na kazde 50 sz wartosci przedmiotu i kosz-
tuje polowe mniej, niz normalna naprawa. Taka
prowizorka wytrzymuje godzine na kazda posia-
dana range Budowy/Naprawy.

Specjalne: Jesli masz 5 lub wiecej rang
w Budowie/Naprawie, otrzymujesz premie syn-
chronicznag +2 do testow Targowania sie zwia-
zanych z odpowiednim rodzajem przedmiotéw
i/lub budowlami.

Niewyszkolony: Jesli nie masz rang w Bu-
dowie /Naprawie, mozesz wykonywaé testy tej
umiejetnoséci wylacznie dla przedmiotéw prostych
(wg podanych wyzej kategorii).




Atrybut klucz

‘Gada
Gibkos¢
Jezdziectwo
Koncentracja
Leczenie
~ Oszustwo

Targowanie sie
Tresowanie
Uzywanie liny

® — Umiejetnosé klasowa
— — Umiejetnos¢ miedzyklasowa
Kazdy z jezykow, poza jezykami poczatkowymi, m

(takze podczas rozwijania postaci w innej klasie):
Czarnoreki: Czarostwo

Magus: Czarostwo, Koncentracja

Padre: Czarostwo, Koncentracja, Leczenie
Rzezbiarz stali: Budowa/Naprawa

Cyngiel

Dodatkowo, naznaczeni traktuja zawsze pewne umiejetnosci jako umiejetnosci klasowe

Upiorny jezdziec: Jezdziectwo, Sztuka przetrwania
Zmiennoskoéry: Czarostwo, Koncentracja, Oszustwo, Tresowanie

o

ozna wykupié¢ za 2 punkty umiejetnosci.

CZAAROSTWO
(INT, tylko wyszkolony)
Czarostwo to sztuka rozpoznawania czaréw,
ktére kto§ wlasnie rzuca, pomniejszych przed-
miotéw magicznych i innych stosunkowo czesto
spotykanych przejawéw magii.

Specjalne: Je$li masz 5 lub wigce] rang
w Wiedzy (magia), otrzymujesz premie synchro-
niczng +2 do testéow Czarostwa.

G ADANE (CHA)
Jesli faktycznie masz gadane, poradzisz sobie
w kazdej niezwiazanej z interesami rozmowie. Bez
wzgledu na to, czy trzeba wyciagna¢ informacje
od barmana, czy przekona¢ bandytéw, by nie
zostawiali cie poSrodku pustyni na pewna Smierc.
Dawne: Dyplomacja, Zbieranie informacji.
Specjalne: Je$li masz 5 lub wiecej rang
w Oszustwie, otrzymujesz premie synchronicznag
+2 do testéw na Gadane.
Jesli masz 5 lub wiecej rang w Wyczuwaniu in-
tencji, otrzymujesz premie synchroniczna +2 do
*? testow na Gadane.
£y

GIBKOSC
(ZR, kara za pancerz, tylko wyszkolony)

Ta umiejetno$é¢ odpowiada za gietkosc i elasty-
czno$é twojego ciata. Pozwoli ci wyladowa¢ bez-
piecznie po skoku czy upadku, przeturla¢ sie obok
zdezorientowanego przeciwnika, a nawet wyzwoli¢
z clasnych wiezéw.

Dawne: Upadanie, Wyzwalanie sie.

Specjalne: Je$li masz 5 lub wiecej rang
w Gibkoéci, otrzymujesz premie synchroniczng +2
do testow Atletyki.

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Atletyce, otrzy-
mujesz premie synchroniczng +2 do testow
Gibkosci.

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Gibkosci, otrzy-
mujesz premie synchroniczna +2 do testow Uzy-
wania liny podczas wiazania i krepowania kogos.

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Uzywania liny,
otrzymujesz premie synchroniczng +2 do testow
Gibkosci podezas wyzwalania sie z wiezéw.
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JEZDZIECTWO (zR)

Jezdziectwo stanowi jedna z mnajpotrzeb-
niejszych umiejetnosci na Terytoriach. Wigkszosé
podrézy wymaga spedzenia wielu dni w siodle
i przejechania setek mil prerii.

Specjalne: Jesli masz 5 lub wiecej rang
w Tresowaniu, otrzymujesz premie¢ synchroniczng
+2 do testow Jezdziectwa.

KONCENTRACJA (BD)

Koncentracja przydaje sie, gdy probujesz
wykorzysta¢ swoje zdolno$ci i umiejetnosci
w sytuacji zagrozenia i stresu. Dobrym przykia-
dem jest préba rzucenia czaru tak, by nie poz-
woli¢ przeciwnikom na atak okazyjny.

Test: Poza sposobami wykorzystania opisany-
mi w PG, mozesz uzy¢ Koncentracji by zmniej-
szy¢ kare (za niesprzyjajace warunki) do testu in-
nej umiejetnosci. Modyfikatory negatywne sa
zmniejszane o 2 za kazdy punkt, o jaki wynik tes-
tu Koncentracji przekroczy ST.

LECZENIE (RZT)
Leczenie obejmuje troszczenie sie o chorych
i rannych, utrzymywanie przy zyciu konajacych
towarzyszy oraz rozpoznawanie choréb i trucizn.
Test: Poza metodami wykorzystania tej
umiejetnosci opisanymi w PG, Spellslinger po-
zwala na dodatkowe zastosowanie Leczenia:
Leczenie ran: Rany kazdej postaci moga zostac
raz dziennie przemyte i opatrzone przez kogo$
z umiejetnoscia Leczenie. Leczona w ten sposéb
postaé¢ odzyskuje (wynik testu Leczenia -15) pw.

OSZUSTWO (CHA)

Oszuka¢ mozna na wiele sposobéw, od dobrego
blefu, przez sprytne przebranie, az po uzycie pod-
robionych wczesniej listow kredytowych.

Dawne: Blefowanie, Falszerstwo, Przebieranie.

Specjalne: Je$li masz 5 lub wiecej rang
w Oszustwie, otrzymujesz premie synchroniczna
+2 do testow na Gadane, testéw Zastraszania
oraz testow Zlodziejstwa dotyczacych kradziezy
kieszonkowej, ukrywania drobnych przedmiotéw
i sztuczek karcianych.

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Oszustwie,
otrzymujesz premie synchroniczna +2 do testow
Profesji (hazardzista) podczas gry w pokera.

PODKRADXNIE SIE
(ZR, kara za pancerz)
Podkradanie sie pozwala ci poruszaé sie
bezszelestnie i unika¢ zauwazenia przez innych.
Dawne: Ciche poruszanie, Ukrywanie.
Test: By unikna¢ wykrycia, wystarczy teraz
jeden test (zamiast osobnych na dwie dawne
umiejetnosei).

PROFESJA (RZT, tylko wyszkolony)
Profesja to grupa oddzielnych umiejetnosci.
Do czesto spotykanych na Terytoriach profesji
naleza miedzy innymi: cyrulik (fryzjer i chirurg
w jednym), farmer, hazardzista, inzynier, poszu-
kiwacz zlota, przedsiebiorca pogrzebowy oraz
handlarz. Dwie profesje wymagaja wyja$nienia:
Profesja (inzynier): Obejmuje takze obsluge
lokomotyw i ich utrzymanie w dobrym stanie.

T T T i e o e T S
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Profesja  (hazardzista): Nawet dobry ha-
zardzista czesto nie potrafi wygraé¢ konkretnego
rozdania lub zakladu. Ta umiejetno$¢ pozwala
jednak przechylaé¢ szale zwyciestwa na swoja
strone i - stopniowo - wygrywaé wiecej zlota, niz
si¢ postawilo. Gracz moze takze zdecydowaé sie
na oszukiwanie. Ma wtedy premie +5 do testéw
tej umiejetnosci, ale inni gracze i obserwatorzy
moga wykonaé test Wyczuwania intencji (ST to
wynik szulera bez premii za oszukiwanie), by za-
uwazy¢ 0szustwo.

Specjalne: Je$li masz 5 lub wiecej rang
w Oszustwie, otrzymujesz premie synchroniczng
+2 do testéow Profesji (hazardzista) podczas gry
w pokera.

SZTUKA PRZETRW ANIA

(RZT)

To umiejetnosé radzenia sobie na terenach dzi-
kich i nieprzyjaznych. Pozwala zdobyé wode i po-
zywienie, unika¢ zagrozen zwiazanych z pogoda
(np. burze) i terenem (ruchome piaski, lawiny),
a takze tropi¢ wszelkie istoty poruszajace sie po
ziemi i czytaé pozostawione Slady. W edycji 3.0
nosita nazwe Tajniki dziczy.

Specjalne: Jesli masz 5 lub wigcej rang
w Sztuce przetrwania, otrzymujesz premig¢ syn-
chroniczna +2 do testéw Wiedzy (natura).

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Wiedzy (na
wschéd od Gér), Wiedzy (Goéry Szare) lub
Wiedzy (na zachéd od Gor), otrzymujesz premie
synchroniczna +2 do testéw Sztuki przetrwania
zwiagzanych ze znajdowaniem szlakéw i unikaniem
naturalnych zagrozen wtasciwych dla odpowied-
nich terenéw.

Jedli masz 5 lub wigcej rang w Wiedzy (natu-
ra), otrzymujesz premie synchroniczng +2 do
testow Sztuki przetrwania wykonywanych pod
golym niebem (dotyczy jezior, rzek, pustyni, la-
su, wzgorz, moczaréw, gor i réwnin).

Jesli masz 5 lub wiece] rang w Zmyslach,
otrzymujesz premie synchroniczna +2 do testéow
Sztuki przetrwania podczas tropienia i odczyty-
wania Sladow.

TARGOWANIE SIE

(CHA, tylko wyszkolony)

Ceny na Terytoriach z reguly nie sg state. Tar-
gowanie sie i wymiana towaréw (zamiast kupna
za zloto) zdarza sie nawet w najwiekszych mias-
tach. Précz targowania sie o cene, tej umiejet-
nos$ci mozna uzy¢ do okreslenia wartosci przed-
miotow. Pozwala takze ocenié¢, na ile korzystna
dla postaci jest proponowana przez kogo$ cena.

Dawne: Szacowanie.

Test: Aby dobi¢ targu, obie strony proponuja
swoje warunki, po czym wykonuja test sporny
Targowania sie. Cena zmieniana jest o 1% za
kazdy punkt réznicy (na korzy$é tego, kto
uzyskal w teScie wigksza sume). Sama zmiana
moze polega¢ na czyms$ tak prostym, jak
dorzucenie kilku monet by usatysfakcjonowaé
sprzedawce lub na dodaniu kolejnego woreczka
tytoniu dla wahajacego sie kupca... albo na skom-
plikowanych szczegbélach umowy, jak ustalenie
zmiennego oprocentowania pozyczki w zaleznosci
od dochodéw z inwestycji.



Postac gracza nie musi przyjmowac wytargowanej
ceny. Ale dopdki okolicznosei nie ulegng zmianie,
bedzie to najlepsza oferta, jaka moze uzyskac.

Czas trwania: Test Targowania sie zajmuje
zwykle okoto 5 minut sporéw i wymiany zdan,
choé¢ czas ten moze sie wydluzyé albo skrécié
w zalezno$ci od okolicznosci.

Ponawianie: Nie, dopdki nie zmieni sie sytuacja.

Specjalne: Jesli masz 5 lub wigcej rang
w Budowie/Naprawie, otrzymujesz premie syn-
chroniczna +2 do testéw Targowania sie zwia-
zanych z odpowiednim rodzajem przedmiotéw
i/lub budowlami.

TRESOWANIE

(CHA, tylko wyszkolony)

To umiejetno$¢ tresowania zwierzat i poste-
powania z nimi (obejmuje wszelkie czynnosci
poza jezdziectwem).

Specjalne: Je$li masz 5 lub wiecej rang
w Tresowaniu, otrzymujesz premie synchroniczng
+2 do testow Jezdziectwa.

UZYWANIE LINY (ZR)

Umiejetnos¢ wiazania wezléw najrozniejszych
rodzajéw, splatania lin i sznuréw, solidnego mo-
cowania tadunkéw i krepowania wiezniéw. Poma-
ga tez przy wspinaczce z uzyciem liny, ale nie
przydaje sie przy zarzucaniu lassa (patrz Roz-
dzial 5: Ekwipunek).

Specjalne: Je$li masz 5 lub wiecej rang
w Uzywaniu liny, otrzymujesz premie synchroniczng
+2 do testow Atletyki podeczas wspinania sie po li-
nie, po linie z weztami lub wspinaczki z uzyciem liny.

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Uzywaniu liny,
otrzymujesz premie synchroniczna +2 do testéw
Gibkosci podcezas wyzwalania sie z wiezow.

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Gibkosci, otrzy-
mujesz premie synchroniczng +2 do testéow Uzy-
wania liny podczas wiazania i krepowania kogo$.

WIEDZ & (INT, tylko wyszkolony)

Wiedza podzielona jest na kilka odrebnych
umiejetnosdci. Kazda z nich oznacza posiadanie
pewnych informacji i obeznanie z wybranymi tere-
nami badZz tematem. Najwazniejsze rodzaje
Wiedzy to:

Na wschod od Gor: Rozeznanie w miastach, mias-
teczkach i terenach na wschéd od Gér Szarych.

Gory Szare: Znajomosé przeleczy, uksztattowa-
nia terenu i istot napotykanych w Gérach Szarych.

Na zachéd od Gor: Wiedza o terenach i osa-
dach szarych futer znajdujacych sie na zachéd od
Gor Szarych.

Sfora: Znajomo$¢ kultury i struktury spo-
lecznej szarych futer.

Magia: Wszystko, co dotyczy mocy nazna-
czonych, czesto spotykanych magicznych stwo-
rzen, a takze magicznych przedmiotéw (tych naj-
bardziej rozpowszechnionych oraz tych rzadkich,
stawnych i poteznych).

Natura: Znajomo$¢ roslinnosci 1 zwierzyny
spotykanej na Terytoriach.

Polityka: Orientacja w sprawach polityki na wy-
brzezu, atmosferze politycznej panujacej obecnie
oraz znajomos¢ gléwnych sit politycznych Tery-
toriow.

Stary Swiat: Znajomo$¢ geografii, kultur i le-
gend starego Swiata.

Specjalne: Jesli masz 5 lub wigcej rang
w Wiedzy (magia), otrzymujesz premie synchro-
niczng +2 do testéow Czarostwa.

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Wiedzy (na
wschéd od Gér), Wiedzy (Goéry Szare) lub
Wiedzy (na zachéd od Gér), otrzymujesz premie
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synchronicznag +2 do testow Sztuki przetrwania
zwigzanych ze znajdowaniem szlakéw i unikaniem
naturalnych zagrozen wilasciwych dla odpowied-
nich terenéw.

Jedli masz 5 lub wigcej rang w Wiedzy (natu-
ra), otrzymujesz premie¢ synchroniczng +2 do
testow Sztuki przetrwania wykonywanych pod
goltym niebem (dotyczy jezior, rzek, pustyni, la-
su, wzgorz, moczaréw, gor i réwnin).

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Sztuce prze-
trwania, otrzymujesz premie synchroniczng 42
do testéw Wiedzy (natura).

WYCZUWANIE INTENCJI
(RZT)

Pozwala wyczué nieszczeros¢ klamiacego
rozmoéwcey, zorientowaé sie w oszustwie, a takze
okredli¢ w pewnym stopniu motywy i pobudki
kierujace postepowaniem napotkanej osoby.

Test: Udany test Wyczuwania intencji
pozwala zorientowac sig, ze ktos oszukuje w kar-
tach (ST réowny wynikowi szulera bez jego premii
za oszukiwanie).

Specjalne: Je$li masz 5 lub wiecej rang
w Wyczuwaniu intencji, otrzymujesz premie syn-
chroniczng +2 do testow na Gadane.

ZASTRASZ ANIE (S lub CHA)

Moze jestes wielki i silny. A moze rzucasz spoj-
rzenia tak grozne, ze nawet kamien chcialby zejé¢
z twojej drogi. Im wigkszy strach budzisz, tym in-
ni wykonuja twoje polecenia szybciej i skwapli-
wiej. Choé¢by nie chcieli.

Test: Test tej umiejetnosci moze by¢ oparty
na modyfikatorze z Sily albo z Charyzmy (musisz
wybraé przez wykonaniem rzutu).

Specjalne: Jesli masz 5 lub wiecej rang
w Oszustwie, otrzymujesz premie¢ synchroniczng
+2 do testow Zastraszania.

ZEODZIEJSTWO

(ZR, kara za pancerz, tylko wyszkolony)

Dobry zlodziej potrafi dyskretnie uwolni¢ han-
dlarza od nadmiaru zlota, otworzyé zamek
w drzwiach i rozbroi¢ pulapki, a nawet wykonac
pare sprytnych sztuczek z kosémi i kartami.

Dawne: Kradziez kieszonkowa, Otwieranie
zamkow, Unieszkodliwianie mechanizmow.

Specjalne: Kazda, postaé, ktéra ma jedng lub
wiecej rang w tej umiejetnosci, moze prébowac
rozbroi¢ putapke o dowolnym ST.

Jesli masz 5 lub wiecej rang w Oszustwie,
otrzymujesz premie synchroniczng +2 do testéw
Zlodziejstwa dotyczacych kradziezy kieszonkowej,
ukrywania drobnych przedmiotéw i sztuczek kar-
cianych.

ZMYSLY (RZT)

Ta umiejetnos$é okresla, jak wyczulone sg two-
je zmysly i na ile potrafisz z nich korzystac. Przy-
daje sie cho¢by do wyczuwania podejrzanych za-
pachéw i smakéw, wypatrywania zagrozen czy
znajdowania skrytek i ukrytych kosztownosci.

Dawne: Nasluchiwanie, Przeszukiwanie,
Zauwazanie.

Specjalne: Je$li masz 5 lub wiecej rang
w Zmystach, otrzymujesz premie synchroniczng
+2 do testow Sztuki przetrwania podczas tro-
pienia i odczytywania sladow.

OPISY ATUTOW

Ta cze$¢ rozdzialu zawiera opisy nowych
atutéw, charakterystycznych dla $wiata Spell-
slingera, listy atutéw dodatkowych dla napiet-
nowanych i wszystkich trzech klas postaci oraz
informacje dostosowujace kilka atutéw z PG do

Targowanie si¢ o cene¢ przedmiotu

PRZYKEADOWE TESTY UMIEJETNOSCI I ST

Czynnosé ST Umiejetnosé
Wyskoczenie przez szklane okno (bez skaleczen) 15 Atletyka

| Przeskoczenie z rozpedzonego wozu na konia w zaprzegu 20 Atletyka
Skok z dachu na siodlo konia 15 +5 za kazde 3m Atletyka

Zebranie grupy do pogoni za nizioltkiem 15 Gadane
I Zebranie grupy do pogoni za smokiem 30 Gadane

Leczenie ran (raz dziennie na rannego) 15 (1 pw za kazdy Leczenie
punkt ponad ST)

Ustalenie, czy czarnorecy sa mile widziani w Redemption 15 Wiedza

(polityka)

Zauwazenie oszustwa przy pokerowym stoliku sporny test przeciwko Profesja Wyczuwanie
(hazardzista) szulera, bez jego  intencji
+5 za oszukiwanie

Wyswobodzenie sie ze starych kajdanek 20 Gibkosc

Wyswobodzenie si¢ z dobrych kajdanek 30 Gibkosé

sporny test Targowania sie
(zmiana ceny o 1% za kazdy
punkt przewagi)

Tagowanie sie

e et
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potrzeb Spellslingera. Magusi, padre i zmien-
noskorzy powinni zwrécié¢ szczegblng uwage na
atuty zakle¢, ktére w Spellslingerze sa jedynym
sposobem na uzyskanie dostepu do czaréw.

STARE ATUTY

Wiegkszoé¢ atutéow opisanych w zasadach pod-
stawowych mozna wykorzystywa¢ bez zadnych
zmian. Tylko atuty odnoszace si¢ do umiejetnos-
ci i zdolnosci klasowych niewystepujacych
w  Spellslingerze powinny zosta¢ pominiete.
Zmienione bieglodci otrzymaly nowe nazwy, by
unikna¢ pomylek (patrz dalej).

BRON PALNA I ATUTY

Nastepujace atuty mozna bez zadnych zmian
wykorzysta¢ podczas strzelania z broni palnej:
Bezposredni strzal, Daleki strzal, Konne tucznic-
two, Poprawiony precyzyjny strzaf *, Precyzyjny
strzal, Strzal w biegu, Szybki strzal.

Trzy atuty wymagaja pewnych zmian:

Odbicie strzal: Nie dziala na pociski z broni
palne;j.

Wielokrotny strzal »: Moze byé uzywany pod-
czas strzelania z rewolweru, zgodnie z zasadami
podanymi w opisie atutu dla tukéw. Korzystanie
z tego atutu przy rewolwerze polega na trzyma-
niu weisnietego spustu i szybkim odprowadzaniu
kurka druga dlonig.

Szybkie naladowanie *: Na potrzeby ustalania
czasu przeladowania, bron palna jest traktowana
jak lekka kusza.

A Tak oznaczone atuty, wyréznione dodatkowo kursywa, pochodza z edycji 3.5
Player’s Handbook. Ich nazwy przetlumaczyli$émy analogicznie do schematu thu-
maczenia zastosowanego przez Wydawnictwo ISA w PG 3.0. (przyp. ttum.)

ZMIENIONY ATUT

Jeden z atutéw z zasad podstawowych - Po-
prawione trafienie krytyczne - wymagal zmiany,
by pasowal do zdolnosci klasowych w Spelislin-
gerze. Oto zmieniona wersja:

POPRAWIONE TRAFIENIE
KRYTYCZNE (0GOLNY)

Uzywajac broni wybranego rodzaju, masz
wieksza szanse na trafienie krytyczne.

Warunki wstepne: Bieglo$¢ w broni, bazowa
premia do ataku +4 lub wyzsza.

Korzysci: Wybierz jeden rodzaj broni (za-
miast tego mozesz wybrac atak bez broni). Kiedy
uzywasz broni nalezacej to tego rodzaju, jej
przedzial zagrozenia jest o 1 wigkszy. Na
przyklad przedzial zagrozenia 19-20 po wybraniu
tego atutu zmienia sie w 18-20.

Specjalne: Mozesz wybraé¢ ten atut kilka
razy, ale jego efekty nie kumuluja sie. Biorac ten
atut po raz kolejny wybierz nowy rodzaj broni.

Efekty tego atutu kumulujg si¢ z innymi efek-
tami powiekszajacymi przedzial zagrozenia.

NOWE ATUTY

Ten rozdzial opisuje nowe atuty, charak-
terystyczne dla sSwiata Spellslingera

BIEGLOSCI

Atuty biegloéci zostaly zmienione tak, by
odpowiadaly rodzajom broni w Spellslingerze.
Biegtoéci w pancerzach dzialaja normalnie, sg
jednak rzadko uzywane. Bromie zostaly podzie-
lone na kategorie: do walki wrecz (ataki bez broni
i popularna bron do walki wrecz), brofi krétka
(pistolety i rewolwery) oraz bron dtuga (karabiny
i strzelby). Kazdej z tych kategorii przyporzad-
kowano jeden atut, ktéry nazwaliSmy znajomoscia.

Wszelkie bronie znane z zasad podstawowych,
ktére w Spellslingerze nie zostaly wymienione,
uznawane sa za bron egzotyczna. Wygodna
w uzyciu i szeroko dostepna bron palna zepchneta
w cien wiekszosé rodzajéow dawnej broni. Bron
biata i strzelecka w rodzaju proc i kusz jest obec-
nie rzadko spotykana i malo kto wie, jak si¢ nia
sprawnie poshigiwac.

ZNAJOMOSC BRONI
DEUGIEJ (OGOLNY)

Sprawnie postugujesz sie karabinami i strzelbami.

Korzysci: Uzywajac broni dlugiej wykonujesz
testy ataku bez zadnych utrudnien.

Brak: Posta¢ otrzymuje utrudnienie -4 do tes-
tu ataku uzywajac broni, w ktérej nie ma biegtos-
ci ani znajomosci.

ZNAJOMOSC
BRONI KROTKIEJ (0GOLNY)

Sprawnie postugujesz si¢ pistoletami i rewol-
werami.

Korzysci: Uzywajac broni krétkiej wykonu-
jesz testy ataku bez zadnych utrudnien.

Brak: Postaé¢ otrzymuje utrudnienie -4 do tes-
tu ataku uzywajac broni, w ktérej nie ma bieglos-
ci ani znajomosci.

ZNAJOMOSC
WALKI WRECZ (0GOLNY)

Trenowale$ piesciarstwo, albo po prostu
stoczytes wiele bojek. W walce sprawnie uzywasz
tez siekiery, mysliwskiego noza, a nawet tomu.

Korzysci: Uzywajac broni do walki wrecz
wykonujesz testy ataku bez zadnych utrudnien.
Dodatkowo nie jeste§ uznawany za nieuzbro-
jonego nawet kiedy nie masz broni - atakujac bez
broni nie dajesz przeciwnikom szansy na atak
okazyjny. Natomiast jesli to ty jestes atakowany
przez nieuzbrojonego przeciwnika, masz prawo do
ataku okazyjnego.

Twoje ciosy i kopniecia moga powodowaé nor-
malne obrazenia albo sthuczenia, wybierasz sam
(przed wykonaniem testu ataku).

Brak: Postaé¢ otrzymuje utrudnienie -4 do tes-
tu ataku uzywajac broni, w ktérej nie ma bieglos-
ci ani znajomosci. Postaé, ktéra nie ma tego atu-
tu i atakuje bez broni, jest uznawana za nieuzbro-
jong, a jej ciosy powoduja tylko stluczenia.
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NOWE ATUTY
OGOLNE

Ponizsze atuty moze wybra¢ kazda postaé.

GRAD KUL (OGOLNY)

Potrafisz wypusci¢ ze swojej spluwy istny grad
kul. Swietnie si¢ to sprawdza przy ostanianiu
kumpli i ogniu zaporowym.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku
+3 lub wyzsza, Bezposredni strzat.

Korzysci: Kiedy ostaniasz kompana, zapew-
niasz ostanianemu premie z okolicznosci +6 do
KP (zamiast +4, patrz Rozdzial 6: Nowe zasady).
Kiedy przyszpilasz wroga ogniem z broni palnej,
otrzymuje on utrudnienie -6 do testow ataku
(zamiast -4, patrz Rozdzial 6: Nowe zasady).

EEBSKI (OGOLNY)

Zachowujesz jasno$¢ myslenia nawet podczas
najbardziej chaotycznej strzelaniny, bez ustanku
planujac i dostosowujac sie do zmieniajacych
sytuacji.

Warunki wstepne: Int 13+.

Korzys$ci: Poczynajac od drugiej rundy
kazdej walki twoja Inicjatywa rosnie o 2 co runde.

MOCNY ZOLADEK (0GOLNY)

Twobj zotadek wytrzyma wszystko.

Warunki wstepne: Bd 11+.

Korzysci: Cokolwiek zjesz lub wypijesz, masz
premie +4 do rzutéw obronnych na Wytrw (tru-
cizny w jedzeniu i napojach, zatrucia i nadmiar
alkoholu). Ponadto niemal zawsze mozesz znalez¢
co$ nadajacego sie do zjedzenia. Dopoki nie znaj-
dziesz sie na terenach prawie calkowicie pozba-
wionych zwierzyny i roslinnosci (jak pélpustynia
czy zamarznieta tundra), nie musisz wykonywac
testu Sztuki przetrwania, by znalezé¢ dla siebie
pozywienie.

PEWNA REKA (OGOLNY)

Trzymasz bron chwytem pewnym i niewzru-
szonym, czy to strzelasz z podparcia, czy tez mie-
rzysz w najgrozniejszego zbira.

Warunki wstepne: Bazowa premia do ataku
+3 lub wyzsza, Precyzyjny strzal.

Korzys$ci: Kiedy wymierzysz w przeciwnika,
otrzymujesz premie +2 do testéw ataku (zamiast
+1, patrz Rozdzial 6: Nowe zasady). Strzelajac
z podparcia, masz premie z okolicznosci +3 do
testow ataku (zamiast +2, patrz Rozdzial 6:
Nowe zasady).

POD GOLYM NIEBEM

(OGOLNY)

Szybciej dochodzisz do zdrowia odpoczywajac
na lonie natury. Pod chmurka czy pod gwiazda-
mi - nazwij to jak chcesz, po prostu lepiej sie czu-
jesz na otwartej przestrzeni.

Korzys$ci: Leczenie naturalne przebiega
u ciebie dwa razy szybciej (poziom postaci razy
dwa na dzien odpoczynku), jesli odpoczywasz
pod gotym niebem.

ATUTY ZAKLEC

Ta grupa atutéw, dostepna tylko i wylacznie
dla maguséw, padre i zmiennoskérych, pozwala
postaci naby¢ zdolno$é rzucania czaréw. Postac
otrzymuje czary z odpowiedniej dla swojego
znamienia listy (patrz strony 24 i 25). Na potrze-
by rzucania czaréw atrybutem kluczowym dla
maguséw jest Intelekt, dla padre Madrosc¢,
a zmiennoskérzy wykorzystuja Charyzme. Wy-
bierajac kazdy atut zakle¢ po raz pierwszy,
posta¢ otrzymuje dodatkowe czary dzigki wy-
sokim warto$ciom swojego kluczowego dla magii
atrybutu (patrz PG, Rozdzial 1: Atrybuty).

W Spellslingerze postacie nie potrzebuja kom-
ponentéw materialnych, nie musza tez przygo-
towywacé czarow.

Poziom czarujacego jest zawsze rowny
poziomowi postaci, wiec np. Magus 1/Cyngiel 9
bedzie rzucal czary jak postac¢ czarujgca 10. po-
ziomu.

PIERWSZY KRAG (ZAKLECIA)

Warunki wstepne: Magus, padre albo
zmiennoskory, atrybut kluczowy 114.

Korzysci: Potrafisz rzuci¢ na dzien trzy czary
1-szopoziomowe ze swojej listy czaréw (patrz
strony 24 i 25). Mozesz rzucié kazdy czar, ktéry
znasz - nie musisz go wezesniej przygotowywac
i nie potrzebujesz komponentéw materialnych.

Rzuty obronne przeciwko twoim czarom 1-szo-
poziomowym sa wykonywane przy ST réwnym 11
plus twéj modyfikator z atrybutu kluczowego.

Masz jednak ograniczony wybdr czaréw -
kiedy wybierasz ten atut, uczysz sie trzech
czaréw ze swojej listy i tylko te czary potrafisz
rzucaé, przynajmniej dopoki nie wybierzesz tego
atutu po raz kolejny (patrz Specjalne ponizej).
Gdy osiagasz parzysty poziom postaci (2-gi, 4-ty
itd.), mozesz zrezygnowac z jednego znanego ci
czaru 1l-szopoziomowego i wyuczy¢ si¢ na jego
miejsce innego czaru tego samego poziomu.

Specjalne: Po osiagnieciu 3-ciego poziomu
postaci mozesz wybra¢ ten atut ponownie. Dzig-
ki temu mozesz wyuczyé sie trzech kolejnych
czaréw 1-szego poziomu (ze swojej listy czaréw)
i uzyskaé¢ zdolno$¢ rzucania dodatkowych trzech
czaréw tego poziomu dziennie.

DRUGI KRAXG (ZAKLECIA)

Warunki wstepne: Magus, padre albo
zmiennoskéry, atrybut kluczowy 12+, poziom
postaci 4-ty lub wyzszy.

Korzyséci: Kazdego dnia mozesz rzuci¢ trzy
czary 2-gopoziomowe ze swojej listy czaréw
(patrz strony 24 i 25). Kazdy znany ci czar mo-
zesz rzuci¢ bez wezesniejszego przygotowywania,
nie potrzebujesz tez komponentéw materialnych.

Rzuty obronne przeciwko twoim czarom 2-gie-
go poziomu sa wykonywane przy ST réwnym 12
plus twoj modyfikator z atrybutu kluczowego.

Masz jednak ograniczony wybor czaréw. Kiedy
wybierasz ten atut, uczysz sie trzech czaréw ze
swojej listy, potrafisz rzucaé tylko tak wybrane
czary (wlacznie z wezedniej wyuczonymi). Mozesz
jednak wybraé ten atut po raz kolejny (patrz
Specjalne ponizej). Gdy osiagasz parzysty poziom



postaci (6-ty, 8my itd.), mozesz zrezygnowac
z jednego znanego ci czaru 2-gopoziomowego
i wyuczy¢ sie na jego miejsce innego czaru tego
samego poziomu.

Specjalne: Po osiggnieciu 6. poziomu postaci
mozesz wybraé ten atut ponownie. Dzigki temu
poznajesz trzy kolejne czary 2. poziomu (ze swojej
listy czar6w) i uzyskujesz zdolno$¢ rzucania do-
datkowych trzech czaréw tego poziomu dziennie.

TRZECI KR&AG (ZAKLECIA)

Warunki wstepne: Magus, padre albo
zmiennoskéry, atrybut kluczowy 13+, poziom
postaci 6-ty lub wyzszy.

Korzysci: Potrafisz rzuci¢ na dzien trzy czary
3-ciopoziomowe ze swojej listy czaréw (patrz
strony 24 i 25). Nie musisz przygotowywac cza-
réw 1 nie potrzebujesz komponentéw materialnych.

Rzuty obronne przeciwko twoim czarom 3-cio-
poziomowym sa wykonywane przy ST réwnym 13
plus twdj modyfikator z atrybutu kluczowego.

Twoj wybodr czaréw podlega ograniczeniom.
Kiedy wybierasz ten atut, poznajesz trzy czary ze
swojej listy i tylko te (oraz wczesniej wyuczone)
czary potrafisz rzuca¢. Mozesz takze wybra¢ ten
atut po raz kolejny (patrz Specjalne ponizej). Za
kazdym razem, gdy osiaggasz parzysty poziom
postaci (8-my, 10-ty itd.), mozesz zrezygnowac
z jednego znanego ci czaru 3-ciego poziomu
i wyuczy¢ sie na jego miejsce innego czaru tego
samego poziomu.

Specjalne: Po awansowaniu na 8. poziom
postaci mozesz wybraé ten atut ponownie. Dzie-
ki temu mozesz wyuczy¢ sie trzech kolejnych
czar6w 3. poziomu (ze swojej listy czaréw)
i uzyskaé¢ zdolno$é rzucania dodatkowych trzech
czaré6w tego poziomu dziennie.

CZWARTY KRAG (ZAKLECIA)

Warunki wstepne: Magus, padre albo
zmiennoskéry, atrybut kluczowy 144, poziom
postaci 8-my lub wyzszy.

Korzysci: Potrafisz rzuci¢ trzy czary 4-to-
poziomowe ze swojej listy czaréw (patrz strony 24
i 25) kazdego dnia. Mozesz rzuci¢ kazdy czar,
ktéry znasz - nie musisz go wczesniej przygo-
towywaé. Nie potrzebujesz zadnych komponen-
tow materialnych.

Rzuty obronne przeciwko twoim czarom 4-to-
poziomowym sg wykonywane przy ST rownym 14
plus tw6j modyfikator z atrybutu kluczowego.

Masz jednak ograniczony wybor czaréw. Kiedy
wybierasz ten atut, uczysz sie trzech czaréw ze
swojej listy i tylko te (oraz wczesniej wyuczone)
czary potrafisz rzuca¢. Mozesz jednak wybraé ten
atut po raz kolejny (patrz Specjalne ponizej).
Gdy osiggasz parzysty poziom postaci (10-ty,
12-sty itd.), mozesz zrezygnowaé z jednego zna-
nego ci czaru 4-topoziomowego i wyuczy¢ sie na
jego miejsce innego czaru tego samego poziomu.

Specjalne: Po osiagnieciu 10-tego poziomu
postaci mozesz wybraé ten atut ponownie. Dzie-
ki temu mozesz wyuczy¢ sie trzech kolejnych
czar6w 4-tego poziomu (ze swojej listy czaréw)
i uzyskaé¢ zdolno$¢ rzucania dodatkowych trzech
czaréw tego poziomu dziennie.

PIATY KRAXG (ZAKLECIA)

Warunki wstepne: Magus, padre albo
zmiennoskéry, atrybut kluczowy 15+, poziom
postaci 10-ty lub wyzszy.

Korzysci: Potrafisz rzuci¢ na dzien trzy czary
5-topoziomowe ze swojej listy czaréw (patrz
strony 24 i 25). Mozesz rzuci¢ kazdy czar, ktory
znasz - nie musisz go wczesniej przygotowywac
i nie potrzebujesz komponentéw materialnych.

Rzuty obronne przeciwko twoim czarom 5-to-
poziomowym sg wykonywane przy ST réwnym 15
plus twéj modyfikator z atrybutu kluczowego.

Wybér czaréw, ktére mozesz rzucié, podlega
jednak pewnym ograniczeniom. Wybierajac ten
atut uczysz sie trzech czaréw ze swojej listy.
Mozesz rzucaé tylko czary, ktorych wyuczyles sie
dzieki temu atutowi i wczesnie] wybranym atu-
tom zakle¢. Mozesz jednak wybra¢ ten atut po
raz kolejny (patrz Specjalne ponizej). Po awan-
sowaniu na kazdy parzysty poziom postaci
(12-sty, 14-sty itd.), mozesz zrezygnowac z jed-
nego znanego ci czaru 5-tego poziomu i wyuczy¢
sie na jego miejsce innego czaru tego samego
poziomu.

Specjalne: Po osiagnieciu 12-tego poziomu
postaci mozesz wybraé ten atut ponownie. Uczysz
sie dzieki temu trzech kolejnych czaréw 5-tego
poziomu (ze swojej listy czaréw) i mozesz rzucic
trzy dodatkowe czary tego poziomu dziennie.

CZARNOREKI

Opisane ponizej atuty mozna wybiera¢ jako
atuty dodatkowe czarnorekiego.

HARTOWANIE KRWIA
(TWORZENIE PRZEDMIOTU)

Nasaczajac pociski wlasna krwia, przemieniasz
je w prawdziwa zgube magusow.

Warunki wstepne: Czarnoreki.

Korzysci: PoSwiecajac godzine czasu i tym-
czasowo tracac 1 punkt Budowy, mozesz nadaé




szeSciu zwyczajnym strzalom, pociskom do broni
palnej lub nozom do rzucania moc specjalng
magobdjcze (patrz Rozdzial 3: Naznaczeni i ma-
gia). Punkty Budowy utracone w ten sposéb
powracaja w tempie jednego na tydzien i nie
moga zosta¢ przywrocone za pomocg magii.

KONTRCZAR (OGOLNY)

Potrafisz znacznie precyzyjniej postugiwaé sie
swoja moca tlumienia magii.

Warunki wstepne: Czarnoreki, Wytlumienie
magii.

Korzysci: Mozesz wykorzysta¢ atut Wythumie-
nie magii jako kontrczar (jak w opisie wiekszego
rozproszenia magit) zamiast efektu obszarowego.

SILNA KREW (0GOLNY)

Twoje znamie zaburza przeplyw magicznych
mocy silniej, niz znamiona innych czarnorekich.

Warunki wstepne: Czarnoreki.

Korzysci: Twoja odpornosé na czary rosnie o 2,
dostajesz takze +1 do wszelkich testéw rozprasza-
nia magii (wynikajacych z Wythumienia magii).

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut wiele razy,
dostajac za kazdym razem kolejne +2 do odpornos-
ci na czary i +1 do testéw rozpraszania magii.

ULEPSZONE
WYTLUMIENIE MAGII

(OGOLNY)

Twoja zdolnos¢ tlumienia magii jest spotegowana.

Warunki wstepne: Czarnoreki, Wyttumienie
magii.

Korzysci: Mozesz uzy¢ atutu Wytlumienie
magii jeszcze jeden raz dziennie, a obszar jego
dziatania jest o 6 metréw wiekszy.

Specjalne: Mozesz wybraé ten atut najwyzej
trzy razy, za kazdym razem zyskujac mozliwosé
dodatkowego uzycia Wytlumienia magii oraz
kolejne zwiekszenie zasiegu.

WYSSANIE MAGII (0GOLNY)

Dotykajac czarna dlonia magicznego przed-
miotu mozesz z niego wyssa¢ magiczna energie
i uleczy¢ sie z ran.

Warunki wstepne: Czarnoreki, poziom 10.
lub wyzszy.

Korzysci: Mozesz podjaé¢ probe przejecia ener-
gii z magicznego przedmiotu trzymanego w swo-
jej czarnej dloni. Wymaga to poswiecenia akcji
standardowej i wykonania testu rozpraszania
magii (jak podczas rzucania wiekszego Tozpro-
szenia magii). Jesli test sie powiedzie, przedmiot
zostaje pozbawiony magii, a ty leczysz 1 pw na
kazde 2500 sz wartoSci przedmiotu (zaokraglane
w doél, ale co najmniej 1).

WYTLUMIENIE M&xGII
(OGOLNY)
Potrafisz na jaki$ czas sthumi¢ magie wokot siebie.
Warunki wstepne: Czarnoreki.
Korzysci: Raz dziennie, jako akcje standar-

dowa, mozesz wywolac efekt analogiczny do czaru -

wieksze rozproszenie magii, z ta jednak réznica,
ze mozesz skorzysta¢ wylacznie z obszarowego
efektu tego czaru (15-stometrowy rozprysk wokét
ciebie).

M&AGUS

Poza wymienionymi w tym miejscu atutami,
magus moze takze wybiera¢ jako atuty do-
datkowe dowolne atuty metamagiczne, tworzenia
przedmiotéw oraz atuty zakle¢ (opisane wezesniej
w tym rozdziale).

HIPNOTYCZNE
SPOJRZENIE (0OGOLNY)

Spojrzenie twojego zlego oka dziala hipno-
tyzujaco.

Warunki wstepne: Magus, poziom 6. lub
wyzszy, Trzeci krag (lub inny atut zakleé
wyzszego stopnia).

Korzysci: Gdy spogladasz w oczy komus$ znaj-
dujacemu sie do 3 metréw od ciebie, mozesz
po$wieci¢ jedno dzienne uzycie czaru 3-ciego lub
wyzszego poziomu, aby rzuci¢ na te osobe su-
gestie (jako akcje standardowa). Jedynym $wia-
dectwem rzucanego przez ciebie czaru jest de-
likatna po$wiata wokdt twego zlego oka, pojawia-
jaca sie kiedy wypowiadasz slowa sugestii.

ODPYCHAJACE
SPOJRZENIE (0OGOLNY)

Koncentrujac sie, potrafisz uwolni¢ ze swego
zlego oka magiczna energie, ktorej podmuch
przewraca wszystkich wokot ciebie.

Warunki wstepne: Magus, Pierwszy krag
(lub inny atut zakle¢ wyzszego stopnia).

Korzysci: Mozesz poswieci¢ jedno dzienne
uzycie czaru 1-szego lub wyzszego poziomu, aby
uwolni¢ ze zlego oka podmuch energii (jako akcje
standardowa). Traktuj ten efekt jak rozprysk
w promieniu 3 metréw wokoél ciebie, uzywajac za-
sad byczej szarzy (patrz PG Rozdzial 8: Walka).
Wykonaj osobny test sporny dla kazdej istoty
w obszarze dzialania (takze dla sprzymierzenca).
Podmuch ma modyfikator +10 do testu Sity, za-
wsze trafia i odpycha na pelna wynikajaca z tes-
tu odlegtodé. Uzycie tej zdolnosci nie daje przeciw-
nikom ataku okazyjnego.

OKO PRAWDY (OGOLNY)

Spojrzenie twojego zlego oka przenika iluzje
i inne sztuczki.

Warunki wstepne: Magus, poziom 10-ty lub
wyzszy, Piaty krag.

Korzysci: Mozesz poswieci¢ jedno dzienne
uzycie czaru 5-tego lub wyzszego poziomu, aby
rzuci¢ na siebie prawdziwe widzenie (jako akcje
standardowa). W czasie dziatania czaru twoje zte
oko rzuca zbélta poswiate, ale nic innego nie
wskazuje, ze rzuciles czar.

PADRE

Oprocz opisanych tutaj atutéw, padre moze
wybiera¢ jako atuty dodatkowe dowolne atuty
metamagiczne, tworzenia przedmiotéw oraz atuty
zakle¢ (Pierwszy krag, Drugi krag itd.).




ULEPSZONY UZDRA-

WIAJACY DOTYK (OGOLNY)
Uzdrawiajaca moc twojego dotyku przybiera na sile.

Warunki wstepne: Padre, Uzdrawiajacy dotyk.

Korzysci: Dodawaj +1 do swojego modyfika-
tora z Roztropnosci, gdy obliczasz dzienny limit
punktow Uzdrawiajacego dotyku. Jesli twdj
modyfikator z Rzt wynosi normalnie 0 lub mniej,
traktuj go jak +1 przed dodaniem tej premii.
Np. jesli twéj modyfikator z Rzt wynosi normal-
nie -4, wybranie tego atutu po raz pierwszy poz-
woli leczy¢ (poziom postaci x2) pw dziennie, po
raz drugi (poziom postaci x3) pw dziennie itd.

Specjalne: Mozesz wybiera¢ ten atut
wielokrotnie.

UZDRAWIAJIACY DOTYK

(OGOLNY)

Potrafisz leczy¢ rany dotykiem, bez rzucania
zadnych czaréw.

Warunki wstepne: Padre.

Korzysci: Uzdrawiajacy dotyk moze uleczy¢
rany twoje i kazdej innej dotknietej osoby.
Kazdego dnia potrafisz wyleczy¢ w sumie tyle
pw, ile wynosi twoj poziom postaci razy mody-
fikator z Roztropnosci (nie uwzgledniaj mody-
fikatora Rzt, jesli jest on nizszy od +1). Mozesz
uzywac tej zdolnosci wiele razy, na réznych oso-
bach i w réznych momentach, dopdki nie wyko-
rzystasz calego dziennego limitu leczonych pw.
Kazde uzycie to akcja standardowa.

Zdolnosci tej mozesz uzy¢ takze do ranienia
nieumartych. Wymaga to trafienia atakiem
dotykowym wrecz (bez ataku okazyjnego dla
przeciwnikéw) i zadaje punkt obrazen za kazdy
punkt dziennego limitu, ktéry poswiecisz.

WROZENIE Z LUSTRA

(OGOLNY)

Spogladajac w lustro, potrafisz ujrze¢ co$
wiecej niz odbicie...

Warunki wstepne: Padre, poziom 10. lub
WYZSZY.

Korzysci: Raz dziennie, koncentrujac sie i pa-
trzac w lustro mozesz rzuci¢ wieksze wroZenie
(poziom czarujacego réwny poziomowi postaci).
Nie potrzebujesz do tego komponentéw material-
nych ani werbalnych.

WZMOCNIONA AURAX

(OGOLNY)

Iskra boza plonie w tobie silnym plomieniem.

Warunki wstepne: Padre, poziom 8. lub
WYZSZY.

Korzysci: Blogostawienstwo dzialajace na
twoich sojusznikow zapewnia im +2 do ataku
i +4 do rzutéw obronnych przeciwko strachowi
(patrz zdolno$é Iskra boza).

RZEZBIA&ARZ STALI

Poza opisanymi ponizej, dowolne atuty
tworzenia przedmiotéw moga by¢ wybierane jako
atuty dodatkowe rzezbiarza stali.
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GORACY DOTYK (0GOLNY)
Twodj dotyk moze rozgrzewaé metal.
Warunki wstepne: Rzezbiarz stali.
Korzysci: Trzy razy dziennie, po udanym

ataku dotykowym albo zwarciu, mozesz rozgrzac

dotkniety przez ciebie metalowy przedmiot tak,
jak dzieki dzialaniu czaru rozgrzanie metalu. Mu-
sisz dotknaé¢ przedmiotu, by uzy¢ tej zdolnosci.

Mozesz rozgrzaé¢ jednorazowo nie wiecej metalu

niz 12 kg/poziom. Jeste$ odporny na obrazenia

zadawane przez tak rozgrzany przedmiot.

KOW AL MAGII (OGOLNY)

Nie potrzebujesz znaé¢ czaréw, aby tworzyc
magiczne przedmioty.

Warunki wstepne: Rzezbiarz stali, dowolny
atut tworzenia przedmiotu.

Korzysci: Podczas tworzenia magicznych
przedmiotow ignorujesz wszelkie wymagania
dotyczace niezbednych czaréw. Koszt wytwo-
rzenia przedmiotu w zlocie i PD roénie o 5% za
kazdy poziom tak ignorowanego czaru. Np. jesli
tworzysz przedmiot wymagajacy milczenia (czar
2-giego poziomu) i byczej sily (takze 2. poziom),
koszt wytworzenia przedmiotu jest o 20% wyzszy
(lacznie 4 poziomy czaréw) niz wynika z zasad
zamieszczonych w PMP.

STALOW X SKORAX (OGOLNY)

Na krotka chwile twoja skéra moze staé sie
twarda niczym stal.

Warunki wstepne: Rzezbiarz stali, poziom
10. lub wyzszy.

Korzysci: Raz dziennie mozesz uzy¢ tej zdol-
noéci jako akcji darmowej. Na 1 runde/poziom
otrzymujesz redukcje obrazen 10/adamant.

Specjalne: Mozesz wybraé ten atut do trzech
razy, za kazdym kolejnym razem zyskujac do-
datkowe uzycie zdolnosci dziennie.

UPIORNY JEZDZIEC

Upiorny jezdziec moze wybieraé¢ ponizsze atu-
ty jako atuty dodatkowe.

DODATKOWE
PRZYZWANIE (OGOLNY)

Mozesz czesciej przyzywaé swojego upiornego
wierzchowca.

Warunki wstepne: Upiorny jezdziec.

Korzysci: Mozesz po raz kolejny danego dnia
przyzwa¢ upiornego wierzchowca, nawet jesli
zostal zabity.

Specjalne: Mozesz wybraé¢ ten atut wiele
razy, za kazdym razem zyskujac jedno dodatkowe
przyzwanie dziennie.

DODATKOWY
SMIERTELNY DOTYK

(OGOLNY)
Twoje dotkniecie czesciej bywa Smiertelne.
Warunki wstepne: Upiorny jezdziec.
Korzysci: Kazdego dnia mozesz uzy¢ $mier-
telnego dotyku o jeden raz wiecej.
Specjalne: Mozesz wybraé ten atut wiele razy.
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UPIORNE SPOJRZENIE
(OGOLNY)

W twoich oczach wida¢ Smier¢.

Warunki wstepne: Upiorny jezdziec.

Korzysci: Kiedy spogladasz komu$ w oczy,
masz +4 do testéw Zastraszania tej osoby. Jest to
zdolnos¢ nadnaturalna.

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut wiele
razy, za kazdym razem zyskujac dodatkowe +4
do testow Zastraszania.

WIZJA SMIERCI (OGOLNY)
Wyczuwasz nawet delikatne przeptywy sit
witalnych i chtéd nadchodzacej $mierci.
Warunki wstepne: Upiorny jezdziec, poziom
4. lub wyzszy.
Korzysci: Jestes traktowany, jakby$ byl stale
pod wplywem czaru obserwacja $mierci, ktéry
nie podlega rozproszeniu ani stlumieniu magii.

WZMOCNIENIE
WIERZCHOWCA (OGOLNY)

Twdéj wierzchowiec staje sie jeszcze bardziej
upiorny.

Warunki wstepne: Upiorny jezdziec, poziom
10. lub wyzszy.

Korzysci: Twéj upiorny wierzchowiec zysku-
je dodatkowo +4 KW, KP +4 (naturalny), +2
Sity i +2 Intelektu. Od tej pory potrafi takze trzy
razy dziennie wystraszy¢ normalne zwierzeta w pro-
mieniu 9 metréw. Musza one wykonaé¢ udany rzut
obronny na Wole (ST 15) albo wpadaja w panike
i uciekaja. Jesli nie maja dokad uciec, bezradnie
drzg ze strachu. Zwierzeta, ktérym powiedzie sie
rzut obronny, sa przez jedna runde wstrzasniete.

ZMIENNOSKORY

Zmiennoskory moze jako atuty dodatkowe
wybiera¢ dowolne atuty metamagiczne, tworzenia
przedmiotéw, atuty zakle¢ oraz opisane ponizej
atuty zwiazane z jego pietnem.

DODATKOW &
PRZEMIANA (OGOLNY)

Mozesz uzy¢ przeksztalcenia siebie wiecej razy
kazdego dnia.

Warunki wstepne: Zmiennoskory.

Korzysci: Twéj Dar ksiezyca pozwala ci uzy¢
przeksztalcenia siebie dodatkowo dwa razy dziennie.

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut wiele
razy, za kazdym razem zyskujac dodatkowe dwa
uzycia na dzien.

MOW X ZWIERZAXT (OGOLNY)
Potrafisz rozmawia¢ ze zwierzetami.
Warunki wstepne: Zmiennoskory.
Korzys$ci: Mozesz porozumiewaé¢ sie ze

zwierzetami tak, jakby stale byl na ciebie rzucony

czar rozmawianie ze zwierzetamsi.

PRZEMIANA W ZWIERZE

(OGOLNY)

Zmieniajac swe cialo, mozesz przybrac¢ forme
zwierzecia.

Warunki wstepne: Zmiennoskory, poziom

10. lub wyzszy.

Korzysci: Kiedy dzigki Darowi ksiezyca uzy-
wasz przeksztalcenia siebie, mozesz przybieraé
ksztalt zwierzecia. Nadal podlegasz innym ogra-
niczeniom podanym w opisie przeksztalcenia siebie.

ATUTY CYNGLA&

Ponizsze atuty moga by¢ wybierane jako atuty
cyngla.

Atak w przelocie, Atak z doskoku, Bezposredni
strzal, Biegloé¢é w broni egzotycznej, Blyskawiczny
refleks, Daleki strzal, Finezja w broni, Grad kul*,
Konna walka, Konne tucznictwo, Mocny zoladek™,
Pewna reka*, Poprawiona bycza szarza, Popra-
wiona inicjatywa, Poprawione przebiegniecie », Po-
prawione przewracanie, Poprawione rozbrajanie,
Poprawione roztrzaskanie », Poprawione trafienie
krytyczne*, Poprawione zwarcie *, Poprawiony
precyzyjny strzal », Porywajaca szarza, Potezny
atak, Precyzyjny strzal, Rozszczepienie, Ruchli-
wos¢, Strzal w biegu, Szybki strzal, Szybkie nala-
dowanie *, Szybkie wyciaganie broni, Tratowanie,
Twardo$é, Uniki, Walka dwiema broniami, Walka
na Slepo, Wielka wytrwalosé, Wielkie rozszczepie-
nie, Wielokrotny strzal », Wirujacy atak, Wyspe-
cjalizowanie w walce ", Zdolnosci przywdodcze,
Zmyst walki, Zogniskowanie broni, Zelazna wola.

ATUTY SZELMY

Atak z doskoku, Bezposredni strzal, Bieglosc¢
w broni egzotycznej, Blyskawiczny refleks, Daleki
strzal, Finezja w broni, Grad kul*, Konna walka,
Konne lucznictwo, FLebski*, Pewna reka*, Po-
prawiona finta », Poprawiona inicjatywa, Popra-
wiona walka dwiema broniami, Poprawione prze-
biegniecie », Poprawione rozbrajanie, Poprawione
roztrzaskanie », Poprawione trafienie krytyczne*,
Poprawiony precyzyjny strzal », Precyzyjny strzal,
Ruchliwo$¢, Strzal w biegu, Szybki strzal, Szybkie
natadowanie », Szybkie wyciaganie broni, Uniki,
Walka na Slepo, Wielokrotny strzal », Wieksza
walka dwiema broniami *, Wyspecjalizowanie
w walce », Zdolnosci przywodceze, Zogniskowanie
broni, Zogniskowanie umiejetnosci.

ATUTY TRAPERAX

atuty dodatkowe

Traper wybiera swoje
z nastepujacej listy:

Atak w przelocie, Atak z doskoku, Bezposredni
strzal, Bieg, Bieglo$¢ w broni egzotycznej, Daleki
strzal, Grad kul*, Konna walka, Konne tucznictwo,
Krzepkoéé, Mocny zoladek*, Pewna reka*, Pod
golym niebem*, Poprawiona bycza szarza, Popra-
wiony precyzyjny strzal N, Poprawione przebiegnie-
cie N, Poprawione przewracanie, Poprawione roz-
trzaskanie », Poprawione trafienie krytyczne*, Po-
prawione zwarcie *, Porywajaca szarza, Potezny
atak, Precyzyjny strzal, Rozszczepienie, Ruchli-
wo$¢, Strzal w biegu, Szybki strzal, Szybkie natad-
owanie ", Szybkie wyciaganie broni, Tratowanie,
Trudny do zabicia », Twardo$é¢, Uniki, Walka dwie-
ma broniami, Walka na $lepo, Wielka wytrwalos¢,
Wielkie rozszczepienie, Wielokrotny strzat *,
Wirujacy atak, Zogniskowanie broni, Zelazna wola.
A Tak oznaczone atuty, wyréznione dodatkowo kursywa, pochodza z edycji 3.5

Player’s Handbook. Ich nazwy przetlumaczyliémy analogicznie do schematu tiu-
maczenia zastosowanego przez Wydawnictwo ISA w PG 3.0. (przyp. ttum.)
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WPROWADZENIE

Ten rozdzial opisuje ekwipunek czesto spo-
tykany w Spellslingerze i podaje ceny wiegkszosci
przedmiotéw oraz uslug, jakich postacie graczy
moga potrzebowac.

PIENIADZE
NA POCZATEK

W Spelislingerze postacie zaczynaja gre na
3. poziomie, dysponuja wiec kwota 2700 sz na
poczatkowy ekwipunek i uzbrojenie (wg tabeli
Ekwipunek postaci na poziomie wyzszym niz 1.
zamieszczone] w PMP).

Mistrz Gry moze pozwoli¢ graczom na
kupowanie za poczatkowe pieniadze takze przed-
miotéw magicznych. W takiej sytuacji kazdy
magiczny przedmiot musi zosta¢ zaakceptowany
przez MG jeszcze przed rozpoczeciem rozgrywki.

Wysoce wskazane jest, by kazda posta¢ nabyla
wierzchowca, wraz z siodlem 1 wszelkim
wyposazeniem niezbednym do wygodnej jazdy.
Odleglosci na Terytoriach sa tak wielkie, ze
dotarcie piechota dokadkolwiek zajetoby cale ty-
godnie lub miesiace. Kazda z postaci powinna
takze zakupi¢ bron palna oraz zapas amunicji -
na pograniczu kto§ nieuzbrojony (moze z wy-
jatkiem magusa) sam prosi sie o klopoty.

GORACZK X ZEOTA

Gorgczka zlota, na razie ograniczona do kras-
noludéw z ich zadzg bogactwa, w niedalekim cza-
sie moze rozprzestrzeni¢ sie na cale Terytoria.
Kiedy to nastapi, ceny poszybuja w goére jak sza-
lone. Poszukiwacze zlota i wszyscy, ktorzy beda
chcieli zarobié¢ na ich katorzniczej pracy zbiora sie
w poblizu kopalh i zi6z. Im blizej epicentrum
goraczki zlota beda postacie, tym drozsze okaza
sie wszystkie dobra i uslugi, a ich ceny szybko
osiggna absurdalng wysoko$é. Za czaséw goraczek
zlota w naszym $wiecie ceny rosty nawet o 2000%!
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STANDARDOWY
EKWIPUNEK

Spellslinger dzieje sie w czasach znacznie
pézniejszych niz wiekszosé kampanii d20, ale po-
szukiwacze przygéd uzywaja czesto podobnego
ekwipunku, co zwykle.

Wiekszos$¢ ekwipunku z PG mozna kupi¢ po
cenach podanych w tymze podreczniku, wszelkie
zmiany opisano ponizej.

BRONIE

Kazda bron, ktérej nie uwzgledniono w tym
rozdziale, jest na Terytoriach dwa razy drozsza
i traktowana jak bron egzotyczna.

PANCERZE

Wszystkie pancerze 1 tarcze sa dwukrotnie
drozsze.

DOBRA I USLUGI

Ceny przedmiotéw i ustug sa takie jak w PG,
7z ponizszymi zmianami:

* Luneta i zegar wodny kosztuja po 150 sz.

e Krzeszace galazki sa teraz nazywane za-
patkami i kosztuja 1 sz za pudetko 20.

» Ksiegi czaréw i sakiewki na komponenty
magiczne nie sa uzywane i nie mozna ich
kupic.
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BRON

Bron do walki wrecz Cena Obr. (mala) Obr. (r) Krytyk Przyr. zas. Waga1 Roclzaj2
Lekka bron do walki wrecz

N6z 2 sz 1k3 1k4 19-20/x2 3m 1/2k¢  Klub C
“Tulipan” - 1k3 1k4 x2 - l/4kg K

Jednoreczna brori do walki wrecz

Patka - 1k4 1k6 x2 3m 1,5 kg M

Siekiera 6 sz 1k4 1k6 x3 3 1,5 kg C

Pret do pietnowania 5 sz 1k6 1k8 =2 - 1 kg -

(goracy)

Dwureczna bron do walki wrecz

Eom, ciezki 5sz 1k8 1k10 x2 - 4 kg M
| Kilof 8 sz 1k4 1k6 x4 - 3 kg K

Miot obureczny 15 sz 1k8 1k10 19-20/x2 - 5 kg M

Dwureczna bron dystansowa

Fuk : 75 sz 1k4 1k6 x3 2m 1 kg K

Strzalty (20) 187 = = = - 15kg -

Lasso 1sz - - - 3m 2,5:.kg -

Bron palna, krétka Cena  Obr. (mata) Obr. (§r.) Krytyk Przyr. zas. Waga1 Ftodzaj2
Lekka bron palna

Pistolet kieszonkowy 100 sz 1k6 1k8 x3 T m 1/2ke K
Naboje (20) 10 sz - - - - 1/4kg -
Rewolwer, lekki 150 sz 1k8 1k10 X3 9m 1,5 kg K
Naboje (20) 15 8z - - - - 1/4kg - =«

Jednoreczna bron palna

Rewolwer, ciezki 200 sz 1k10 1k12 x3 12 m 2 kg K
Naboje (20) 20 sz - - - - 1/4 ke ===

Bron palna, dluga Cena  Obr. (mata) Obr. ($r.) Krytyk Przyr. zas. Waga1 Rodzaj2
Dwureczna bron palna

Karabin 250 sz 1k10 1k12 x3 20 5 kg K
Naboje (20) 25 sz - - - - 1/4 kg~
Strzelba 250 sz * * ¥ 3m 5 kg K
Naboje, $rut(20) 50 sz - - B - 1/4 kg -

Bron egzotyczna Cena  Obr. (mata) Obr. (ér.) Krytyk Przyr. zas. Waga1 Rodzaj2
Jednoreczna bron egzotyczna

Tomahawk 30 sz 1k8 1k10 x2 45 m 2 kg C
Jednoreczna brori dystansowa

Gnomia niespodzianka 250 sz 1k10 - 5 7,5 m 2 kg K
Naboje (20) 20 sz - - - - 1/4kg -
Orkowa armata 250 sz - 2k8 x3 6 m 7,5 kg K
Naboje (20) 20 sz - - - - 1/dkg = -
Niziotkowy néz 10 sz 1k4 - 19-20/x2 75 m 1/20kg K

do rzucania

Dwureczna bror dystansowa

Elfi sztucer 300 sz - 1k12 x3 45 m 4 kg K
Naboje (20) 25 sz - - - - 1/4kg -
Krasnoludzka srutéwa 600 sz - = o 4,5 m 5 kg K
Naboje, srut (20) 50 sz - - - - 1/4kg -

bo Wage podano dla broni o rozmiarze srednim. Bron mala wazy o polowe mniej, a bron duza wazy dwa

razy wiecej niz podano w tabeli.
2 Rodzaj obrazen, podany jako: C = cigte, K = klute, M = miazdzone. W przypadku noza (“K lub C”)
gracz przed wykonaniem testu ataku wybiera, jaki rodzaj obrazen chce zadaé.




EKWIPUNEK
POSZUKIWACZY PRZYGOD
Przedmiot Cena Waga
Cygaro, dobre 1 sz -
Cygaro, wySmienite 10 sz -
Kabura
Ukryta 10 sz 1/2 kg
Na rewolwer 2 sz 1/2 kg
Na karabin 2 sz 1 kg
Sprezynowa +10 sz +1 kg
Karty
Zwyczajne 2 sz -
Znaczone 25 sz -
Kosci
Zwyczajne 2 sz -
Kantowane 25 sz -
Papierosy (20) 1sz -
Zegarek kieszonkowy 75 sz -

SPECJALNE SUBSTANCJE
I PRZEDMIOTY

Przedmiot Cena Waga
Balsam ziolowy 25 sz 1/8 kg
Goérniczy krysztal 50 sz 1/4 kg
Naboje magobdjcze +50 sz -
Zloty piasek 100 sz 1 kg
NARZEDZI A

Przedmiot Cena Waga
Zestaw do bud./napr. 250 sz 5 kg
Zestaw poszu. zlota 50 sz 12,5 kg

J&ADLEO, NAPITKI
1 ZAKWATEROWANIE

Przedmiot Cena
Moézgotrzep 5 sz

Waga
1/2 kg

NOWY EKWIPUNEK

UBRANIE
Przedmiot Cena Waga
Buty, kowbojskie 5 sz 1/2 kg
Kapelusz, kowbojski 5 sz 1/4 kg
Kapelusz, melonik 10 sz 1/4 kg
Prochowiec 25 sz 2,5 kg
WIERZCHOWCE
I WYPOSAZENIE
Przedmiot Cena Waga
Kaganiec dla traka 5 sz 1/2 kg
Pozywienie dla traka 2 sz 1kg
(na dzien)
Siodlo, na traka 25 sz 7,5 kg
Siodlo, wygodne 10 sz 5 kg
Stajnia dla traka 5 sz -
(za dzien)
Trak 750 sz
POJAZDY
Przedmiot Cena Waga
W6z z plandeka 50 sz 200 kg
USELUGI
Przedmiot Cena Waga
Bilet na dylizans, 10 sz -
za 200 mil
Bilet na parowiec, 15 sz -
za przystan
Bilet na pociag, 25 sz -
za stacje
MATERIALY WYBUCHOWE
Przedmiot Cena Waga
Dynamit, 1 laska 25 sz 1/4 sz
Lont, 10 rund 5 sz 1/4 kg
Proch, beczutka 200 sz 15 kg

OPISY BRONI

Wiekszosé uwzglednionej w tabeli broni
opisano ponize;j.

BRON DO WALKI
WRECZ

Lasso: Lassa mozna uzywaé jak sieci (patrz
PG Rozdzial 7: Ekwipunek).

Lom, ciezki: Poza zastosowaniem w roli
broni, zapewnia premie z okolicznosci +2 do
testow Sily przy wywazaniu drzwi, podwazaniu
wieka skrzyni itp.

Niziotkowe noze do rzucania: Sa mis-
trzowsko wykonane i dobrze wywazone, dzieki
czemu zadaja wieksze obrazenia i maja wiekszy
zasieg niz zwyczajne noze do rzucania.

Jako bron mistrzowska, zapewniaja premie
z usprawnienia +1 do testow ataku.

Pret do pietnowania: Zimny pret do piet-
nowania zadaje obrazenia takie jak patka. Po roz-
grzaniu zadaje obrazenia w polowie miazdzace,
a w polowie od ognia.
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Tomahawk: Tomahawki to ulubiona bron
reczna wojownikow Sfory. Szare futra traktuja
bardzo podejrzliwie kazdego koloniste, u ktorego zo-
bacza tomahawk. Nigdy nie sprzedaja tej broni
osadnikom, wiec jedynymi sposobami na jej zdo-
bycie jest kradziez albo ograbienie ciala wojow
nika Sfory.

“Tulipan”: Nadtluczona butelka. Jesli w rzucie
na obrazenia wyjdzie maksymalny wynik, tulipan
rozpryskuje sie na kawalki i staje si¢ bezuzyteczny.

BRON PALNA

W Spellslingerze trafienie z broni palnej wyma-
ga ataku dotykowego na dystans. Stad mala po-
pularno$¢ pancerzy na Terytoriach - przeciwko
broni palnej zbroje okazaly sie bezuzyteczne.

Elfi sztucer: Elfie sztucery sa lzejsze od
zwyczajnych karabinéw i maja znacznie wigkszy
zasieg. Elfy i polelfy przedkladaja sztucery nad
inng bron dlugolufowsa, ale poza elfia spolecznos-
cig takie sztucery sa drogie i trudne do zdobycia.
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Gnomia niespodzianka: Kazda gnomia
niespodzianka jest wyjatkowa. Choé¢ zasadniczo
sg to ciezkie pistolety, ich wtasciciele bezustannie
majstruja przy nich i przerabiaja na wszelkie
sposoby. Dlatego tez, jesli przy strzale z gnomiej
niespodzianki wypadnie krytyk, zamiast stosowa-
nia normalnych zasad rzu¢ kostka i sprawdz
wynik w ponizszej tabeli:

Wynik

na k20 Skutek

1 Nieszczedliwy wypadek,
zamiast celu obrazenia otrzymuje
uzytkownik broni.

2-3 Niewypal, brak obrazen.

4-5 Mnoznik x2

6-14 Mnoznik x3

15-17 Mnoznik x4

18-19 Mnoznik x5

20 Mnoznik x 3 i automatyczny
coup de grace.

Krasnoludzka Srutéwa: Krasnoludzkie
srutéwy to najprecyzyjniej wykonane strzelby na
Terytoriach. Maja dobry jak na strzelbe zasieg,
a jako bron mistrzowska zapewniaja premie z us-
prawnienia +1 do testow ataku. Uzyj zasad dla
strzelby (ponizej).

Orkowa armata: Te ogromne pistolety, ulu-
biona bron orkéw i pélorkéw, znane sa z paskud-
nych i bolesnych ran, jakie zadaja. Trzymajac ko-
go$ na muszce orkowej armaty otrzymujesz pre-
mie +4 do Zastraszania.

Pistolet kieszonkowy: Zapewnia premie +4
do testow Ztodziejstwa, wykonywanych by ukryé
go gdzies przy sobie. Miesci tylko jeden nabdj
i musi by¢ przeladowywany po kazdym strzale.

Kapelusz
kowbojski

Mézgotrzep 2 ‘

/ / Ifapiem

Prochowiec

Zestaw poszuki-
wacza zlota

Strzelba: Zadaje 4k4 obrazen, zmniejszanych
o 1k4 za kazdy przyrost zasiegu.

POJEMNOSC BRONI

Jesli nie podano inaczej, pistolety i rewolwery
mieszcza po 6 nabojow, karabiny i elfie sztucery
po 15, a strzelby i érutéwy po 2 naboje Srutowe.
Bron palnag przetadowuje sie w takim tempie, jak
lekka kusze.

MATERIALY
WYBUCHOWE

Materialy wybuchowe podlegaja zasadom dla
broni wybuchowej (patrz PG Rozdzial 8: Walka).

Dynamit: Przed podlozeniem albo rzuceniem
laski dynamitu w kierunku celu, nalezy przez-
naczy¢ akcje ruchu na zapalenie lontu. Jedna las-
ka dynamitu zadaje 2k6 obrazen miazdzacych
wszystkim w promieniu 1,5 metra (rozprysk).
Kazda istota w promieniu eksplozji ma prawo do
rzutu obronnego na Ref przy ST réwnym 15, by
unikna¢ polowy obrazen. Polaczenie kilku lasek
dynamitu zwieksza obrazenia o 1k6 za druga
i kazda nastepna (maksymalnie 10k6), podczas
gdy promien eksplozji rosnie o 1,5 m za kazda do-
datkows laske (maksymalnie 6 m).

Proch, beczulka: Beczutka prochu dziala
tak, jak 9 lasek dynamitu (10k6 obrazen, promien
eksplozji 6 m).

Melonik

Zegarek
o Kieszonkowy

palki



OPISY
EKWIPUNKU

Ponizej opisano wyposazenie wymienione
w tabeli ekwipunku.

Balsam ziolowy: Balsamy to ogdlna nazwa
réznych ziolowych lekarstw 1 wywaréw spo-
tykanych na Terytoriach. Sprzedawane sa
w niewielkich fiolkach. Wypicie zawartosci jednej
fiolki pozwala uleczy¢ 1k3 obrazen. Ziotowe mik-
stury maja jednak swoje ograniczenia - leczniczy
efekt przynosza nie wiecej niz trzy fiolki dziennie,
kolejne porcje nie majg juz wplywu na postac.

Goérniczy krysztal: W ciemnosciach ten
krysztal $wieci §wiattem poréwnywalnym ze Swiat-
tem latarni. Naladowuje sie go kladac na stoncu
- kazda godzina ladowania zapewnia godzing
$wiecenia (maksimum 8 godzin). Swiatlo krysz-
talu nie jest prawdziwym Swiatltem slonecznym.

Kabura, sprezynowa: Trzymany w niej pis-
tolet kieszonkowy mozesz wyciagna¢ w akcji dar-
mowej (jakby$ mial atut Szybkie wycigganie
broni), jesli powiedzie ci sie rzut obronny na Re-
fleks przy ST réwnym 13. Niepowodzenie w tes-
cie powoduje, ze bron upada na sasiednim polu
wybranym przez MG.

Dodatkowo, uzywajac kabury sprezynowej
otrzymujesz premie +2 do testéow Zlodziejstwa,
kumulatywng z innymi premiami do testow tej
umiejetnosci, kiedy ukrywasz w niej pistolet kie-
szonkowy (ukrycie pistoletu kieszonkowego w ka-
burze sprezynowej zapewnia wiec premie +6,
a w ukrytej kaburze sprezynowej - premie +10 do
testow Zlodziejstwa).

Kabura, ukryta: Dzigki niej dostajesz ku-
mulatywna premie +4 do testow Zlodziejstwa,
kiedy ukrywasz w niej pistolet kieszonkowy lub

K arabin

Cligzki tom

lekki rewolwer.

Kaganiec dla traka: Wymagany przez wiek-
sz0S¢ stajni, uniemozliwia trakowi gryzienie sta-
jennych i swojego wlasciciela.

Kantowane ko$ci: Daja premie +2 do testow
Profesji (hazardzista) podczas gry w kosci. Kazdy
bohater posiadajacy co najmniej 5 rang w Pro-
fesji (hazardzista) moze zauwazy¢, ze kosci
zostaly docigzone po udanym tescie tej umiejet-
noéci przeciwko ST réwnemu 15.

Kowbojskie buty: Te wysokie buty z os-
trogami zapewniaja noszacemu premie +2 do
wszystkich testéw Jezdziectwa.

Lont: Lont moze zosta¢ przyciety na dowolna
dtugo$é, by palil sie od kilku sekund do kilku mi-
nut. Laska dynamitu ma zwykle lont na tyle krot-
ki, ze eksploduje na koniec rundy, w ktorej
zostanie zapalona. Chcac wysadzi¢ beczulke pro-
chu wystarczy wysypaé¢ Sciezke prochu i przy-
tkna¢ do jej konca zapaltke, by uzyska¢ improwi-
zowany lont.

Moézgotrzep: Jedna butelka tej podlej whisky
to odpowiednik 8 porcji alkoholu (patrz Rozdziat
6: Pijanstwo).

Naboje magobdjcze: Kazdy rodzaj amunicji
(naboje pistoletowe, rewolwerowe, do karabinéw
i Srutowe do srutéwek) mozna kupi¢ z tym us-
prawnieniem. Taka amunicja ma zdolno$¢ przebi-
jania magicznych oslon (patrz strona 25). Cena
usprawnienia jest dodawana do ceny samych
nabojéw, np. magobdjcze naboje do ciezkiego re-
wolweru kosztuja 70 sz za 20 sztuk.

Prochowiec: Ten dlugi plaszcz, przydatny
przy kazdej pogodzie, chroni przez sloncem,
pytem, piachem i chtodem Terytoriéw. Noszac go
otrzymujesz premie¢ +2 do wszystkich rzutéow
obronnych przeciwko obrazeniom wynikajacym
z naturalnych warunkéw pogodowych.

Pistolet kie-
szonkowy

Miot
obureczny

Pret do piet-
nowania

Kabura na
rewolwer

Beczulka
prochu
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Siodlo na traka: Celowo zaprojektowane tak,
by jak najmniej przeszkadzalo drapieznemu
wierzchowcowi, uniemozliwiajac mu przy tym
wykrecenie szyi i ugryzienie jezdZca. Préba za-
tozenia trakowi zwyklego siodla konczy sie
pogryzieniem, jesli nie uda ci sie test Tresowania
o ST réwnym 15.

Trak: Traki to miesozerne zwierzeta, gatunek
rdzenny dla Terytoriow. Przypominalyby dzikie
konie, gdyby nie ich wlochata siers¢ i wystajace, os-
tre zeby. Czlonkowie Sfory wykorzystuja traki jako
wierzchowce, poniewaz na zapach szarych futer
zwykle konie reaguja jak na won drapieznika.

Z powodu diety trakéw, znalezienie dla nich
stajni bywa do$¢ trudne, a dzien opieki nad
wierzchowcem okazuje si¢ dos¢ kosztowny. By za-
chowa¢ silty, dorosty trak potrzebuje codziennie
co najmniej kilograma miesa. Pomimo wszystkich
probleméw zwigzanych z ujezdzeniem i utrzy-
maniem traka, ich zdolno$é obrony przed dra-
pieznikami czyni z nich wierzchowce znakomite
do podrézy w dziczy, przynajmniej zdaniem
szarych futer.

Wygodne siodlo: Dzigki dobremu dopasowa-
niu do konskiego grzbietu i twojej sylwetki,
wygodne siodlo zapewnia premi¢ +2 do testéow
Jezdziectwa. Nie nadaje sie jednak na traka, co
zmusza posiadaczy tych drapieznych wierzchow-
cow do zakupienia specjalnego siodla (i kaganca,
jesli im palce mile!).

Zloty piasek: Woreczki zlotego piasku to
popularny na catych Terytoriach $rodek platniczy.

Znaczone karty: Tak spreparowana talia kart
zapewnia premi¢ +2 do testow Profesji (ha-
zardzista), gdy oszukujesz przy pokerowym sto-
liku. Kazdy gracz i obserwator posiadajacy 5 lub
wiecej rang w Profesji (hazardzista) ma prawo do

testu tej umiejetnosci z ST réwnym 15, by
rozpoznac¢ znaczone karty.

MODYFIKACJE
BRONI PALNEJ

Niektorzy rewolwerowcy i bandyci przerabiajg
bron tak, by bardziej odpowiadala ich potrze-
bom. Efekty kilku popularnych przerébek opisu-
jemy ponizej, inne - waszego pomyshu - moga}
zosta¢ wprowadzone za zgodg MG.

STRZELB

Spilowana lufa: Skrécenie lufy zwyklej
strzelby lub krasnoludzkiej $rutéwy zwicksza
obrazenia zadawane przez bron o 1k4, zmniejsza-
jac przyrost zasiegu o 1,5 metra.

KARABIN

Regulowanie celownika: Po udanym tescie
Budowy/Naprawy (bron palna) i wystrzelaniu
1k4 pociskow, by sprawdzi¢ zgranie celownika
z lufa, otrzymujesz premie z bieglosci +1 do
nastepnego strzatu z tej broni.

REWOLWER, PISTOLET

Regulowanie muszki: Jak
celownika, powyzej.

Spilowana muszka: Podczas pojedynkéw
bron dodaje +1 do inicjatywy, ale nie mozna
z niej mierzy¢ w cel.

regulowanie

Niziotkowe noze
do rzucania

Orkowa armata




WPROWADZENIE

Ten rozdzial wprowadza nowe zasady przy-
datne przy grze w Spellslingera. Znajdziecie tu
cztery specjalne akcje, ktore mozna wykonac
podczas walki z uzyciem broni palnej, zasady roz-
grywania pojedynkow “w samo potudnie” i zdo-
bywania reputacji przez rewolwerowcéw, a na
koniec kilka stéw o zgubnym wplywie whisky na
dzielnych kowbojow.

AKCJE
STRZELECKIE

Postaé¢ uzbrojona w bron palna moze w kazdej
rundzie wykona¢ dowolna z opisanych ponizej
akeji.

MIERZENIE W CEL

Mozesz przeznaczy¢ akcje ruchu na wymierze-
nie broni w cel, ktéry jest w twoim polu widzenia
i znajduje si¢ nie dalej, niz wynosi maksymalny
zasieg twojej broni. Dopdki twdj cel nie poruszy
sie¢ o wiecej niz 1,5 metra, a ty nie przerwiesz
mierzenia, strzelajac do tego celu masz premie
z okoliczno$ci +1. Ta premia kumuluje si¢ z pre-
mig za podparcie broni (ponizej).

PODPARCIE BRONI

Mozesz oprze¢ bron na dowolnym stabilnym
obiekcie (beczka, drewniane ogrodzenie, kawatek
skaly), dzigki czemu nie bedzie przemieszczac sig
po strzale. Podparcie zajmuje akcje ruchu i wy-
maga wybrania jednego celu, ktéry jest w twoim
polu widzenia i znajduje sie w zasiegu maksy-
malnym twojej broni. Dopoki nie zmienisz pozy-
c¢ji, a cel nie przesunie sie o wiecej niz 1,5 metra,
zyskujesz premie z okolicznosci +2 do wszystkich
testéw ataku przeciwko temu celowi. Ta premia
kumuluje si¢ z premig za mierzenie (powyzej).
Wspierajac bron na ostonie wystawiasz sie na

Rozdzial Sz6sty

strzal, wiec twoja ostona jest traktowana jakby
byta o stopien gorsza (np. ostona 1/2 traktowana
jest jak 1/4).

UBEZPIECZANIE
KOMPAN X

Mozesz ubezpieczaé jednego ze swoich sprzy-
mierzencéw, poswiecajac akcje calorundowa na
ostrzeliwanie wspdlnych przeciwnikéow. Roz-
poczynajac te akcje wybierz kompana, ktory jest
w twoim polu widzenia i nie znajduje sie na polu
z przeciwnikiem ani z nim sasiadujacym. Towa-
rzysz ten otrzymuje premie unikowa +4 do KP
do twojego momentu inicjatywy w nastepnej
rundzie. Premia ta jest uwzgledniana tylko prze-
ciwko wrogom, ktérzy znajduja sie w twoim polu
widzenia i w zasiggu twojej broni.

Jesli wiecej niz jedna posta¢ ubezpiecza te
sama osobe, ostaniany dostaje premie unikowa
+4 do KP oraz +1 za kazda dodatkowa, ubez-
pieczajaca go postac.

Ubezpieczanie kogo$ przez jedna runde wyma-
ga oddania 5 strzatow.

PRZYSZPILENIE OGNIEM

Przeznaczajac akcje calorundowa na przy-
szpilenie przeciwnika ogniem z broni palnej,
zmuszasz go do szukania ostony i utrudniasz mu
dziatanie. Rozpoczynajac te akcje wybierz cel,
ktory jest w twoim polu widzenia, znajduje sie
w zasiggu twojej broni i nie zajmuje pola jednego
z twoich sprzymierzencéw ani z nim sasiadu-
jacego.

Dopodki te trzy warunki sa dla celu spelnione
i do twojego momentu inicjatywy w nastepnej
rundzie, przyszpilony przeciwnik ma kare -4 do
testéow ataku i testéw umiejetnosci. Jesli przez
cala runde cel nie ztamie zadnego z tych trzech
warunkéw (pozostanie w twoim polu widzenia
itd.) ani nie schowa si¢ za oslong co najmniej 1/4,
zyskujesz przeciwko temu celowi jeden darmowy
atak standardowy.
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Jesli kilka postaci przyszpila ogniem tego
samego przeciwnika, cel ma kare -4 i dalsze -1 za
kazdego dodatkowego przyszpilajacego do testéw
ataku 1 umiejetnosci. Jes$li przez cala runde
bedzie wystawiony na strzal (wg powyzszych za-
sad, uwzgledniane z osobna dla kazdego przyszpi-
lajacego), kazdy przyszpilajacy ma prawo do jed-
nego darmowego ataku standardowego przeciwko
celowi.

Przyszpilenie kogos ogniem z broni palnej
wymaga wystrzelenia pieciu kul.

POJEDYNEK

Pojedynek rewolwerowcéw to najwazniejsza
scena wielu westernéw. Dwoch twardzieli stoja-
cych w upale, dlonie nad kolbami rewolweréw, ze-
gar na miejskiej wiezy wybije zaraz samo potud-
nie... Blyskawiczny ruch, huk wystrzaléw i... je-
den z twardzieli trafia pod opieke przedsiebiorcy
pogrzebowego, a drugi wraca do baru dokonczy¢
drinka.

Taka scene mozna rozegra¢ dzigki ponizszym
zasadom.

POSTAW &

Przed rozpoczeciem pojedynku kazdy uczes-
tnik musi zdecydowaé, w jaki sposob zamierza go
stoczy¢. Czy chece jak najszybciej dobyé¢ broni,
czy uskoczy¢ na bok i strzela¢ jednocze$nie,
a moze spokojnie wymierzy¢ i odda¢ jeden
$miertelny strzat?

Przed rozpoczeciem pojedynku uczestnicy
moga przenosi¢ punkty pomiedzy swoja premia
do ataku, premia do inicjatywy i premia do KP
(wliczajac w to klasowa premie do KP) w sys-
temie “jeden za jeden”. Posta¢ nie moze
sprowadzi¢ zadnej z tych premii nizej, niz do +0.

Wezmy dla przykladu cyngla-niziotka. Ma pre-
mie do ataku dystansowego rownag +8, premie do
inicjatywy +6 i premie unikowa +5 do Klasy
Pancerza. Zamierza wyciagna¢ bron tak szybko,
jak tylko zdota, nie zaprzatajac sobie glowy
unikami ani celnoscia. Obniza premie do ataku
i do KP do +0, uzyskujac tacznie +19 do ini-
cjatywy. Nie moze przenie$¢ wiekszej liczby punk-
tow, gdyz sprowadziloby to ktéras z premii
ponizej +0, wiec zapisuje swoj wybor na kartce
i kladzie ja zakryta na stole.

METODA

Nastepnie kazdy z uczestnikow podejmuje de-
cyzje, czy chce sprébowaé¢ w pojedynku jakiejs
sztuczki. Metody toczenia pojedynkéw obejmuja
rézne triki i specjalne zagrania, ktore zwiekszaja
szanse rewolwerowca w kluczowym momencie po-
jedynku. Kazdy uczestnik starcia moze w danym
pojedynku wykorzysta¢ najwyzej jedna metode.
Kilka popularnych metod opisaliSmy ponizej.

OBELGI

Przeklinajac i rzucajac wyzwiska, starasz sie
wyprowadzi¢ przeciwnika z rownowagi i zmniej-
szy¢ jego premie do inicjatywy.

Wykonaj test na Gadane przeciwstawny do
Wyczuwania intencji wybranego przeciwnika. Za

kazdy punkt, o jaki przebijesz wynik przeciwnika,
zmniejszasz jego premie do inicjatywy o 1.

PROSTO W OCZY

Patrzac twardo w oczy przeciwnika starasz sie
wzbudzi¢ w nim lek i zmniejszy¢é jego szanse
trafienia.

Wykonaj test Zastraszania przeciwstawny do
testu Wyczuwania intencji wybranego przeciwni-
ka. Za kazdy punkt, o jaki przekroczyles jego
wynik, przeciwnik dostaje kare -1 do testu ataku.

ZIMNA KREW

Spokojnie koncentrujesz si¢ na zblizajacym po-
jedynku, ignorujac wszelkie sztuczki stosowane
przez przeciwnika.

Wykonaj test Koncentracji przeciwko ST
réwnemu 15. Za kazdy punkt, o jaki przekro-
czyles ST, dostajesz premie +1 do wszystkich
testéw przeciwstawnych przy rozstrzyganiu za-
gran przeciwnikéw.

ZMYLKX

Pozorujac przygotowanie do gwaltownego
uniku prébujesz skloni¢ przeciwnika, by sie
odstonil i nie zwazal na wtasna obrone.

Wykonaj test Oszustwa przeciwstawny do
Wyczuwania intencji wybranego przeciwnika. Za
kazdy punkt, o jaki przewyzszysz jego wynik,
przeciwnik traci 1 punkt KP.

CIECIE...

Gdy wszyscy uczestnicy pojedynku zapisza
w ukryciu postawe i metode, Mistrz Gry odkry-
wa karty, ujawniajac premie i sztuczki kazdej
z postaci. Wykonywane sa testy zimnej krwi,
a nastepnie testy przeciwstawne wywolane przez
pozostale triki, w kolejno$ci wyznaczonej przez
wysoko$¢ premii do inicjatywy (od najwyzszej do
najnizszej). Po rozpatrzeniu kazdej metody
nalezy zapisa¢ wynikajace z testu zmiany ini-
cjatywy, premii do ataku i KP odpowiedniego
uczestnika.

Zal6ozmy, ze nasz przykladowy niziotek stosuje
zmytke, by zwiekszy¢ swoja szanse trafienia.
Wykonuje test Oszustwa przeciwstawny do Wy-
czuwania intencji celu i uzyskuje wynik wyzszy
o 4. Klasa Pancerza przeciwnika do konca poje-
dynku maleje o cztery punkty.

Obelgi nie zmieniaja w tym kroku kolejnosci,
w jakie] rozpatrywane sa zagrania pojedynko-
wiczOw, wplywaja natomiast na wysoko$¢ ini-
cjatywy, kiedy zaczyna sie...

KKCJA Al

Kazdy z uczestnikéw wykonuje rzut na ini-
cjatywe. Nastepnie, w kolejnosci od najwyzszej
do najnizszej inicjatywy, wykonuje pojedynczy
test ataku (ew. dwa, o ile strzela z dwéch broni).
Gdy tylko kazdy uczestnikéw wykona po jednym
ataku (dwa, jesli strzela oburacz), pojedynek sie
koniczy. Dokladne skutki trafien podczas poje-
dynku zaleza od tego, czy atakujacy strzelal, by
zabié, czy tylko aby zranic.
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Kilka przydatnych modyfikatoréw:

Modyfikator
+1 do inicjatywy

Sytuacja
Rewolwer ma
spilowana muszke
Stonice swieci ci w oczy -2 do testu ataku
Uzywasz tuku -4 do inicjatywy
albo noza

BY ZABIC

Jesli podczas pojedynku strzelasz, by zabié,
twoj zakonczony sukcesem atak jest traktowany
jak udany coup de grace. Trafienie jest auto-
matycznie krytykiem, a nawet jesli cel przezyje
otrzymane obrazenia, musi jeszcze wykonadé
udany rzut obronny na Wytrwalos¢ (ST 10 +
zadane obrazenia) albo ginie na miejscu. Takie
zasady dobrze oddaja $miertelno$é westernowych
pojedynkéw. Postaé¢ powinna sie dobrze zas-
tanowi¢, nim stanie na gléwnej ulicy miasta
w samo potudnie.

BY ZRA&NIC

Jesli pojedynkujac sie strzelasz, by zranié,
trafienie i tak jest automatycznie krytykiem.
Cho¢ nieco mnie $miertelne, tego rodzaju poje-
dynki tez moga posta¢ posta¢ do piachu.

REPUTACJA

Podczas wedrowek po Terytoriach postacie
beda powoli wyrabia¢ sobie reputacje. Daje to
pewne korzysci, ale moze tez Sciagaé klopoty.
7 jednej strony, postacie o uznanej reputacji
beda czesciej rozpoznawane i maja wieksza szan-
se na uzyskanie informacji, a nawet pomocy od
BN. Z drugiej strony natomiast, znana postaé
przyciaga uwage rewolwerowcoéw, sktonnych prze-
by¢ setki mil w nadziei na pokonanie postaci
w pojedynku i zdobycie reputacji “goscia, ktory
pokonal sam-wiesz-kogo”.

W mechanice gry, reputacja postaci zalezy
gtéwnie od wygranych przez postaé¢ pojedynkéw.
Wskaznik reputacji postaci jest réwny Skali
Wyzwania najpotezniejszej osoby, jaka postac
publicznie wyzwala na pojedynek i na oczach
wszystkich pokonata. Na przyklad, jesli
niziotkowy zabijaka Cisco wyzwal na pojedynek
i pokonatl elfiego magusa 8. poziomu, wskaznik
reputacji Cisco wynosi 8. Mistrz Gry moze pod-
nie$¢ wskaznik reputacji postaci, ktéra zrobila
co$ szczegblnie heroicznego i zapadajacego
w pamieé. Oczywiscie tylko jesli bohaterski czyn
postaci mial na tylu swiadkéw, ze slowo o nim
rozejdzie sie po Terytoriach. MG moze takze ob-
nizy¢ wskaznik reputacji komus, kto publicznie
wykazal sie tchorzostwem (na przyktad odrzuca-
jac wyzwanie na pojedynek).

Doktadne efekty reputacji wymienia ponizsza
lista.

NIEZNANY (0O-3)
Zadnych efektéw.

SEABO ZNANY (4-9)

Posta¢ dostaje premie +1 do testéw na
Gadane. Czasami dostaje zlecenia i propozycje
pracy z innych miast, ale zaczyna tez przyciagac
poszukiwaczy stawy (SW 5-10), pragnacych
wyzwac ja na pojedynek.

ZNANY (10-12)

Posta¢ ma +2 do testow na Gadane. Natretni
rewolwerowcy (SW 11-14) pojawiaja sie coraz
czesciej.

SZERZEJ ZNANY (13-15)

Posta¢ zyskuje premie +3 do testéw na Ga-
dane i +1 do testow Zastraszania. Spragnieni sta-
wy cyngle (SW 12-16) staja sie normalng czescia
jej zycia.

SELYNNY (16-19)

Posta¢ ma premie +4 w testach na Gadane
i +2 w testach Zastraszania. Rewolwerowiec (SW
17-19) czeka na nia w kazdym miasteczku.

LEGEND%4 (20+)

Posta¢ otrzymuje premi¢ +5 w testach na
Gadane i +3 podczas testow Zastraszania. Cyngle
ciaggna za nia jak muchy za niedomytym misjo-
narzem.

PIJANSTWO

Za kazdym razem, gdy posta¢ wypije porcje
alkoholu (np. kufel piwa, szklanke wina lub szkla-
neczke whisky), wykonuje rzut obronny na Wy-
trwatos¢ (ST 10 + liczba porcji alkoholu wypi-
tych w ciagu ostatnich 8 godzin). Jesli rzut sie
nie uda, posta¢ przesuwa sie o jedna kategorie
w dét w zamieszczonej tutaj tabeli.

Stan Modyfikatory
Trzezwy Brak.
Na rauszu -1 do testéw z wyjatkiem

rzutow obronnych,

+1 do rzutéw obronnych
Spity -2 do testow z wyjatkiem

rzutéw obronnych,

+2 do rzutéw obronnych

Nachlany -3 do testow z wyjatkiem
rzutéw obronnych,
+3 do rzutéw obronnych
Nieprzytomny  Postaé¢ pada bez czucia.

Postac, ktora przerwala picie i wecigz jest przy-
tomna, po godzinie przesuwa sie o jedna kate-
gorie w goére tabeli. Posta¢, ktoéra schlala sie do
nieprzytomnosci potrzebuje pelnych 8 godzin
snu, nim dojdzie do siebie.

Posta¢ spita (albo jeszcze bardziej pijana) po
wytrzezwieniu dostaje kare -1 do wszystkich
testow. Ostatnie objawy kaca mijaja dopiero po
24 godzinach.
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WSTEP

Niniejszy rozdzial zawiera opis Terytoriéw -
miejsca akcji Spellslingera - na tyle szczegdlowy,
by$ mial od czego zaczaé¢ przygode.

PO PIERWSZE...

Pewne zagadnienia - wojna znamion, wspoél-
czesne $rodki transportu oraz goraczka ztota - sa
szczegblnie wazne dla Swiata i stylu Spellslingera.

WOJNA ZNAMION

Potyczki miedzy magusami a czarnorekimi
staly sie na tyle uciazliwe, ze moéwi si¢ nawet
o “wojnie znamion”. Toczy sie ona gléwnie
w malych miasteczkach, ukryta przed wzrokiem
wladz. Miejscowosci, bedace obiektem sporu, sa
zwykle zbudowane bezprawnie i prézno ich
szuka¢ na mapach. Obecnie ponad polowa za-
padtych dziur na Terytoriach znajduje si¢ pod
kontrolg jednej z tych dwéch frakeji.

Magus lub czarnoreki, wkraczajac na teren
kontrolowany przez przeciwnikéw, musi liczy¢ sie
z nieprzyjemno$ciami, mozliwoécia aresztowania,
a nawet powieszenia, w zaleznosci od tego, jak
bardzo fanatyczni okaza sie przedstawiciele
miejscowych wladz. Ze wzgledu na rosnaca liczbe
ofiar konfliktu oraz na postepujace bestialstwo
jego uczestnikow, zaréwno magusi jak i czarnore-
cy sa niemile widziani w miastach zachowujacych
neutralnosc.

WSPOLCZESNE
SRODKI TRANPORTU

Wynalazek maszyny parowej umozliwil pow-
stanie parowcéw 1 gnomiej kolei, ktére wraz
z dylizansami stanowia gléwne érodki transportu
na Terytoriach.

Dylizans mozna wynajaé¢ do podrézy miedzy
miastami, miedzy ktérymi nie kursuje kolej ani
parowiec. W dylizansie miesci si¢ do czterech
pasazer6w z bagazem (50 kg na osobe).
Dylizanse przewoza takze wiadomosci, pieniadze
na wyplaty lub inne wartosciowe przedmioty,
dlatego czesto staja si¢ obiektem ataku ban-
dytow.

Po Rzece Zielonej kursuje w jednym czasie od
8 do 20 parostatkéw, co stanowi jedynie czes¢ flo-
ty rzecznej Terytoriéw. Parostatek to luksusowy,
ale bardzo powolny $rodek transportu, pokonuja-
cy 20-30 mil dziennie w zaleznosci od stanu
i poziomu wody. Na poktadzie miesci sie kasyno,
a takze prywatne kajuty dla tych, ktérych na nie
stac.

Gnomia kolej to nowos¢ w dziedzinie trans-
portu. Kompania kolejowa, wykorzystujac tanig
sile robocza - polorkéw, zbudowala sie¢ kolejowa
laczaca gléwne miasta wschodniego wybrzeza.
Szare futra uwazaja torowiska za “lancuchy
skuwajace ziemie” 1 pogardzaja koleja. Niedawno
podpisano traktat, w ktérym Sfora oddala
kolonistom tereny na wschéd od Goér Szarych,
jednak pod warunkiem, ze kolej nie siegnie dalej,
niz do Black Rock. Sfora obawia sie, iz kolej
zbudzi ciemne moce, od wiekéw pogrzebane pod
gorami. Czas pokaze, czy kolonisci dotrzymaja
danego stowa.
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GORACZKA ZLOTA

Pomimo ze w Goérach Szarych odkryto wiele
bogatych zyl zlota, rozpoczynajaca sie wlaénie
goraczka zlota jeszcze nie wybuchla z pelng sily.
Tamtejsze zagrozenia odstraszaja na razie wiek-
szos¢ poszukiwaczy zlota i obecnie jedynie kras-
noludy czerpig zyski z wydobywania drogocen-
nego kruszcu. Pojawienie sie w obiegu duzych
ilosci zlota, pochodzacych z krasnoludzkich
kopali u stép Gor Szarych, zaczyna rodzié¢ podej-
rzenia innych ras. Niebawem ich przedstawiciele
zbudujg wlasne osady po wschodniej stronie gér,
by uszczknaé co$ z tamtejszych ztéz. Krasnoludy
zdaja sobie z tego sprawe i nie chcg ujawniaé
zrédet swojego bogactwa. Nie zdotaja jednak ro-
bi¢ tego wiecznie.

WEADZE REGIONALNE

Teoretycznie, Terytoria sa wspdlng wlasnoscia
kilku najpotezniejszych krajow starego $wiata,
jednak w praktyce sa zbyt oddalone od ma-
cierzystych krajow, by te mogly zarzadzaé¢ nimi
inaczej, niz za posrednictwem marionetkowych
wladz. Najwyzsza instancja na Terytoriach jest
Gubernator, lecz ze wzgledu na napiety charakter
porozumienia okreslajacego status tych ziem, co
roku stanowisko Gubernatora obejmuje przedsta-
wiciel nastepnego w kolejnosci kraju starego
$wiata. Gubernator rozporzadza niewielks liczba
urzednikéw, ma takze do dyspozycji swojego
Wystannika (patrz “Stréze prawa” dalej).

e s o A St s i b ot

WLADZE LOKALNE

W zamian za odpowiedni “prezent” (nie mniej
niz 150 000 sztuk zlota) kazdy moze uzyskaé
zgode Gubernatora na zalozenie miasta na Tery-
toriach. Miasto wybudowane za zgoda Guberna-
tora ma prawo do ochrony ze strony Armii, lecz
musi na poczet tego zaplaci¢ podatek w wysokos-
ci 10% rocznego przychodu miasta. Wplywy
z podatku dzielone sa pomiedzy kraje starego
swiata, lecz kraj, z ktérego pochodzi obecny Gu-
bernator, otrzymuje lwia czeéé. Dlatego kazdy
Gubernator stara sie zebra¢ za swojej kadencji
jak najwiecej podatkow.

Oczywiscie wiele miasteczek zalozono bez
wiedzy i zgody Gubernatora. Mieszkancy takich
osad musza sami broni¢ sie przed bandytami,
potworami, a czasem nawet przed najazdami
oddzialéw wojskowych. Zdarzalo sie, ze zolierze
stali w bezpiecznej odlegloéci, podczas gdy mias-
to bylo doszczetnie palone przez bandy lub smo-
ki. Zasada jest prosta: “plaé¢ podatki albo radz
sobie sam”.

WYZNANIAX

Odkad bogowie zamilkli, religie podzielily sie
na dziesiatki sekt i tysiace kultéw. Niektérzy
wierzg w Matke Ziemieg, inni wciaz skladaja hotd
milczagcym bogom, jeszcze inni zad - szczegélnie
imponujacym drzewom lub skalom. Kazda wiara,
nawet najbardziej dziwaczna, znalazta dla siebie
miejsce gdzie$ na Terytoriach. Wyznawcy naj-
popularniejszej z nich czczg Pania Milosierdzia,
rozlewajac wino u stép jej przydroznych po-
sagbéw, modlac si¢ o powodzenie i bogactwo.
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NOWY SWIAT

Ziemia ksztaltuje tych, ktérzy na niej zyja.
Terytoria odmienily nawet niedowiarkéw.

ZIEMIE KOLONISTOW

Na mocy traktatu ze Sfora ziemie rozciagajace
sie na wschéd od Goér Szarych naleza do
kolonistow pod warunkiem, ze kolej nie siegnie
dalej na zachéd niz do Black Rock.

Ponizej w skrécie opisano wszystkie wieksze
miasta, zbudowane na Terytoriach za zgoda Gu-
bernatora. W opisie wyszczeg6lniono: strukture
rasowa (w nawiasie przy nazwie miasta podano
najliczniej reprezentowana rase), rodzaj wiladz
oraz gléwne zrédlo dochodéw jego mieszkancow.
Na koncu podano kilka najwazniejszych informa-
cji o miescie.

BLACK ROCK (ROZNE)
Wtadze: Rada Miasta (zdominowana przez
kompanie handlowe)
Gospodarka: Transport débr i trzody
Najbardziej na zachéd wysuniety wezet kole-
jowy. Tutaj w wagony taduje sie bydlo, spedzane
z zachodu. Kazdy $rodek transportu jest tu lat-

wo dostepny. Mozliwe jest takze wynajecie kuriera.

DRY GULCH (LUDZIE)

Wtadze: Wysoka Rada (zdominowana przez
magow)

Gospodarka: Hodowla bydta

Wtiadze dzierza tu magowie, a czarnorecy sa
grzecznie proszeni o opuszczenie miasta. Kilka
rodzin hodowcéw bydla prowadzi obecnie za-
ciekly spor o okoliczne ziemie.

HIGH MOUNTXAIN

(KRASNOLUDY)

Wtadze: Dziedziczny Pierwszy Krol

Gospodarka: Gornictwo

Miasto zamkniete na wplywy z zewnatrz,
niechetne obcym. Rzadzi w nim szlachta, co na
Terytoriach jest rzadkoscia. Tutejsi rzemiedlnicy
tocza zazarta rywalizacje z rzemieslnikami
z South Hall.

LANDFALL (ROZNE)
Wtadze: Gubernator
Gospodarka: Import i eksport
Stolica Terytoriéw. Tu stacjonuje Armia i tu
mieéci sie biuro Gubernatora.

LAST STOP (ROZNE)
Wiladze: Zarzad kolei
Gospodarka: Uslugi dla pracownikéw kolei
To pograniczne miasto jest najbardziej na
potudnie wysunietym przystankiem kolei. Mias-
tem zarzadza gnomia kompania kolejowa. Kom-
pania planuje rozbudowe linii kolejowej w kie-
runku poludniowym, przez gory.

T AT

NOWHERE (GNOMY)

Wtadze: Rada Miasta (wylacznie gnomy)

Gospodarka: Technologia (produkty i ustugi)

Mieszka tutaj wielu gnomich wynalazcow.
Testy wynalazkow przeprowadzane sa na pus-
tkowiach, by unikngé niepotrzebnych ofiar.

REDEMPTION (ROZNE)

Wtadze: Rada Miasta (zdominowana przez
czarnorekich)

Gospodarka: Handel ze Sfora

Jedno z najwiekszych miast pogranicza. Szare
futra widuje si¢ tu czesciej niz w innych mias-
tach. Szeryfem Redemption jest czarnoreki pételf
Black Martin, ktéry toleruje w miescie wszystko
poza uzywaniem magii.

RIVER'S END (NIZIOELKD)

Wiadze: Rada Miasta (zdominowana przez
niziotki)

Gospodarka: Handel

Miasto to jest znane ze swoich doskonale za-
opatrzonych sklepéw i doméw towarowych. Mias-
to kontroluje Gildia Kupiecka Niziotkéw, zam-
knieta dla przedstawicieli innych ras.

SALT HARBOR (LUDZIE)
Wtadze: Rada Miasta (zdominowana przez
ludzi)
Gospodarka: Rybotowstwo i produkcja soli
W mieécie jest duza przystan rybacka,
a nieopodal znajduje si¢ kopalnia soli. Stad
pochodzi znakomita wigkszo$¢ soli i owocéw
morza spozywanych na Terytoriach.

SOUTH HALL
(KRASNOLUDY)

Wtadze: Pierwszy Burmistrz,
w glosowaniu powszechnym

Gospodarka: Gornictwo

Mimo ze wyémiewaja krélewska wladze
w High Mountain, mieszkancy tego demokraty-
cznego miasta pozostaja nie mniej nieufni wobec
obcych niz rywale.

wybierany

WAYSIDE (POLORKID
Wtladze: Przedstawiciele kolei i floty rzecznej
Gospodarka: Przew6z osob
Robotnicy - pélorki wyjezdzaja z tego miasta

na uboczu wszedzie tam, gdzie akurat sg

potrzebni. Tutejsza spolecznoié¢ poélorkéw jest
podejrzliwa w stosunku do obcych, a na jej zau-
fanie i uznanie trzeba sobie zastuzyc.

WHITE SHORES (ROZNE)

Wtadza: Burmistrz, wybierany w glosowaniu
powszechnym

Gospodarka: Rolnictwo

Plony z zyznych ziem otaczajacych miasto
docieraja za posrednictwem kolei do River’s End
i droga morska do Landfall.



kolonistow
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Z&PADLE DZIURY

Po Terytoriach rozrzucone sg male miasta
i osady, ktérych prozno szukaé na jakichkolwiek
mapach. Niektére z tych miescin powstalty przy
liniach kolejowych, za§ inne w miejscach odpo-
wiadajacych widzimisie zalozycieli.

Wigkszos¢ sposrod zapadlych dziur jest samo-
wystarczalna. Zwykle mieszkancy wytwarzaja
wszystko, czego im potrzeba i nie utrzymuja kon-
taktow ze Swiatem zewnetrznym. Wiele dzieci
z tych osad nie widzialo obcego przed osiagnie-
ciem 5.-6. roku zycia, a dla wszystkich
mieszkancéw przybysz jest wielky atrakcja.

Wiadza w wiekszosci zapadlych dziur dawno
juz nalezy do czarnorgkich albo do maguséw.
Mieszkancy pozostatych malych osad zbieraja
pienigdze, by zdoby¢ gubernatorskie zezwolenie,
a tym samym - ochrone Armii przed najazdami
jednych badz drugich naznaczonych.

W celu losowego okreslenia kto dzierzy wtadze
w danej zapadlej dziurze, nalezy wykonaé rzut
k20 i poréwna¢ wynik z ponizsza tabelka.

k20
1-6 Magusi
7-12 Czarnorecy

13-14 Miejscowa sekta religijna
15-16 Bandyci

17-18 Bogaty hodowca bydla

19 Dziwna lub niezwykla osoba
20 Potwor

- 0O RZER!
1 PROMU

GORY SZARE

Stare legendy 1 podania szarych futer
opowiadajg o uwiezionych pod Gérami Szarymi
mrocznych sitach, czekajacych na ghupca, ktory je
uwolni. Dlatego tez Sfora postanowita podpisaé
traktat z kolonistami oddajac im ziemie na
wschéd od Goér Szarych, pod warunkiem, ze kolej
nie dotrze juz bardziej na zachdod.

Kolonisci nie zwazaja jednak na ostrzezenia,
zaczynajg natomiast zdawacé sobie sprawe z ist-
nienia w Gorach Szarych bogatych z16z kruszcéw.
Ku przerazeniu Sfory, coraz czesciej prowadzi sie
tam roboty goérnicze. Krasnoludy z High Moun-
tain i South Hall pozostaja gluche na uporczywe
prosby o zaprzestanie prac wydobywczych. Jezeli
cokolwiek moze skloni¢ Sfore do wstapienia na
Sciezke wojenna przeciw kolonistom, bedzie to za-
ktécenie spokoju Gér Szarych.

Na razie jedyna niezwykla rzecza, jaka
w Goérach Szarych dostrzegli koloniéci jest to, ze
nic tam nie umiera zupelnie. Zwierzeta i istoty
rozumne, zabite w Gorach Szarych zawsze
powracaja w postaci nieumartych, chyba ze ich
cialo zostanie doszczetnie spalone, zjedzone lub
zniszczone w inny sposob. Jednak nawet wtedy
istnieje szansa, ze zmarty zmieni sie w ducha badz
innego niematerialnego nieumarlego. Stad tez
bierze si¢ zta reputacja, otaczajaca Goéry Szare
i z tego powodu koloniéci trzymaja si¢ na razie
z daleka od tych terenéw. Uparte krasnoludy, za-
Slepione przez goraczke zlota, nie zwazaja jednak
na mozliwo$¢ zamienienia calego lancucha
gorskiego w kraine nieumartych.



ZIEMIE SFORY

Pomimo tego, ze Sfora zdaje si¢ by¢ zjedno-
czona w obliczu kolonistéw, w rzeczywistosci jest
to rada reprezentujaca wiele szczepéw, z ktérych
kazdy ma wlasne zwyczaje, wierzenia i przekona-
nia. Tuziny takich szczepéw zamieszkuja tereny na
zachéd od Gor Szarych, lecz kolonisci spotkali
tylko kilka z nich. Ponizej wyszczegdlniono szczepy
znane kolonistom.

BIALE KLY

Szczep Biatych Ktéw od niepamietnych czasow
strzegt Goér Szarych, pilnujac, by nikt nie obu-
dzit spoczywajacych tam ztych sil. Po podpisaniu
traktatu Biale Kly przeniosty si¢ nad Jezioro
Dusz, wzdluz brzegéw ktorego przebiega jedyna
bezpieczna droga przez Gory Szare. Czlonkowie
szezepu patroluja szlak dniem i noca, by nie poz-
woli¢ kolonistom na przedostanie sie na tereny
Sfory ani na dotarcie glebiej w géry. Biale Kty
czezg Kamiennego Wilka, ktéry wykul Gory
Szare, wiezac pod nimi ciemne moce.

CZARNE LAPY

7 Czarnych Lap wywodzilo sie wielu stawnych
wojownikéw Sfory. Od czasu traktatu szczep
podaza coraz bardziej na poludnie, unikajac kon-
taktéw z kolonistami, obawia sie bowiem zgubne-
go wpltywu broni palnej na sposéb zycia szarych
futer. Nawet teraz, od czasu do czasu, jaki§
mlody wojownik Czarnych Lap przybywa do
Redemption w nadziei na zakup karabinu, z kt6-
rym bedzie polowal na bizony na zachéd od Gor
Szarych. Czarne Lapy czcza Matke Noc, ktéra
blaskiem swojego jedynego bialego oka o$wietla
im droge w ciemnosciach.

CZERWONE PYSKI

Jaki$ czas temu Czerwone Pyski udzielity na
noc schronienia handlarzom-kolonistom. W nocy
cztonkéw szczepu zbudzily krzyki i swad dymu.
Przybysze, korzystajacy z gosciny, pod ostong no-
cy wybili polowe osady i wzieli w niewole kilkoro
miodych. Od tamtego czasu Czerwone Pyski
nienawidzg przybyszéw zza Oceanu i domagaja
sie od reszty Sfory pozwolenia na prowadzenie ot-
wartej wojny z kolonistami. Czerwone Pyski
czczg Ognista Panne, ktora nigdy nie zapomina
wyrzadzonej krzywdy.

DLUGIE OGONY

Szczep Diugich Ogonéw od pokolen byl znany
ze swoich rzemieslnikéw i artystow. Od momentu
podpisania traktatu przedstawiciele tego szczepu
bardzo czesto przybywaja do Redemption aby
wymieni¢ futra i wyroby rzemielnicze na bron
palng, narzedzia i inne dobra. Inne szczepy pa-
trza na ten proceder z niesmakiem, lecz Dlugie
Ogony na to nie zwazaja. Doceniaja wage tech-
nologii przywiezionej przez kolonistéw, nawet
jesli cala reszta Sfory nie dostrzega jej poten-
cjatu. Dhugie Ogony czcza Sztukmistrza, styngcego
ze zrecznych pazuréw i niezwyklego sprytu.

STARY SWIAT

Stary $wiat jest oddalony od Terytoriéw o wie-
le miesiecy morskiej zeglugi. Tamtejsze krélestwa
po wielu wiekach zmagan zawarly miedzy soba
kruchy pokéj, a teraz kazde z panstw-sygnata-
riuszy stara sie nie dopusci¢ do tego, by Teryto-
ria staly sie koscia niezgody. Kraje starego $wia-
ta sa stare i przeludnione, lecz tamtejsze tech-
niczne i magiczne cuda moga wprawi¢ w zachwyt
wielu sposréd kolonistéw. Nad miastami starego
$wiata unosza sie majestatyczne sterowce, za$ na
ratuszowych wiezach zainstalowano dzieta sztuki
zegarmistrzowskiej.

NA POLNOCY

Im dalej na pétnoc, tym klimat jest ostrzejszy,
a w glebi ladu jest wyjatkowo zabdjczy. Rozcig-
gaja sie tam ogromne, dziewicze lasy, kryjace kil-
ka osad drwali, z ktérych drewno dociera koleja
na potudnie. Lasy te sa niebezpieczne, zamiesz-
kale przez straszliwe zwierzeta i inne potwory,
zabijajace w mgnieniu oka. Niewielu odwazylo si¢
zapusci¢ w ostepy by zdobyé rzadkie skory,
a jeszcze mniej sposrod nich powrdcito.

N&x ZACHODZIE

Na bezkresnych rowninach za Gérami Szarymi
zyja stada bizonéw, na ktére poluja szare futra.
Poza réowninami sa tam pasma gorskie, pustynie,
wielkie jeziora. Pono¢ stoi tam wielkie zlote mia-
sto, zbudowane przez nieznana cywilizacje i opusz-
czone wiele wiekéw temu.

Szare futra powiadaja, ze kontynent siega
daleko na wschéd, az do brzegow drugiego
oceanu, réwnie wielkiego jak ten, zza ktérego
przybyli kolonisci.

N& POLUDNIU

Na poludniu klimat jest znacznie cieplejszy,
a za tafcuchem gérskim rozciaga si¢ wiele mil
pustyni. Koloni$ci zamieszkujacy obrzeza pustyni
pedza z soku rosnacych tam kaktuséw wyjatkowo
mocny alkohol. Jeszcze dalej na wschodzie rosng
bujne lasy deszczowe, pelne egzotycznych zwie-
rzat i rodlin.

Z potudniowego pasma gérskiego pozyskuje sig
kamien, a nastepnie surowiec przewozi si¢ woza-
mi na pélnoc do stacji przeladunkowej Last Stop.
Zakrojone na szeroka skale prace majace do-
prowadzié linie kolei do kamienioloméw za gora-
mi zostaly ostatnio bardzo spowolnione - robot-
nicy kolejowi stali sie obiektem czestych atakow
ze strony kamiennych potworéw, wylaniajacych
sie wprost ze skatl.
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LUDNOSC

Na Terytoriach mieszkaja przedstawiciele
wielu réznych ras rozumnych. Kolonistéw mozna
podzieli¢ na kilka duzych grup.

STROZE PRAW X

Stréze prawa w mlodosci byli zwykle awan-
turnikami, ktérzy pdzniej osiedli w jakim$ miej-
scu i uznali je za swéj dom. Stréze prawa sa rézni
- niektérzy uwazaja miasto, w ktérym mieszkaja,
za swoja prywatng wlasnos¢, podcezas gdy innym
zalezy na dobru wspétmieszkancéw. Niektorzy sa
przekupni i leniwi, inni wprowadzajg surowe
prawa i jeszcze surowsze kary za ich nieprzestrze-
ganie. Jednak wszyscy stréze prawa maja jedng
wsp6lng ceche - sa mianowicie najtwardszymi,
najszybszymi i najlepszymi strzelcami na Tery-
toriach. Tylko glupcy odmielaja sie zadzieraé
7 praweni.

Strézem prawa o najwigkszym znaczeniu jest
Wystannik Gubernatora. Odpowiada on tylko
przed samym Gubernatorem, na swojego za-
stepce moze wyznaczy¢ kogokolwiek zechce,
moze odwola¢ kazda decyzje innego stréza prawa
pokazujac swoja odznake. Wyslannik Guberna-
tora czesto przybywa do miasta incognito, by
pozna¢ prawdziwe oblicze miasta, niezafal-
szowane przez przedstawicieli miejscowych
wiladz. Urzad Gubernatora przechodzi z rak do
rak, ale Wystannik Gubernatora pozostaje ten
sam. Mowi sie, ze to on sprawuje prawdziwg
wladze nad Terytoriami. Zwazywszy na to, ze os-
tatni Gubernator, ktéry chcial zwolnié swego
Wystannika, zniknal nagle bez wiesci, te plotki
moga by¢ prawda.

BANDYCI

Tam gdzie jest prawo, sa tez ci, ktorzy cheg je
tama¢. Bandyci z Terytoriéw zagrazaja po-
dréznym na drogach, a takze mieszkaficom
mniejszych osad. Co sprytniejsi bandyci nie na-
padaja na dylizanse, pociagi ani na wigksze
miasta, gdyz takie postepowanie z pewnoscig
przyciagneloby uwage doswiadczonych strézéw
prawa, ktérym wiekszos¢ bandytéw nie mogtaby
sprostac.

MIASTOWI

Najliczniejsza grupa spoleczng na Terytoriach
sa mieszkancy miast. Wielu sposréd nich kieruje
sie przesadami i chce prowadzi¢ zycie wolne od
najazdéw bandytéw, kradnacych ich zapasy czy
smokéw spalajacych ich domy. Na nieszczescie,
nie dane jest im zy¢ w spokoju... Stréze prawa
wymuszaja na nich haracz, bandyci ograbiajg ze
skromnego majatku, naznaczeni kontrolujg ich
umysty, za$ potwory na nich poluja.

Mieszkancy miast potrzebuja bohateréw,
ktérzy stoczg za nich walke i ktérzy naucza ich,
jak moga walczy¢ sami. Miastowi sa jednak
raczej niebogaci, wiec bohaterowie nie moga
liczy¢ na dobry zarobek.

NAZNACZENI

Naznaczeni moga wywodzi¢ sie z réznych grup
spolecznych, lecz moce znamion zmieniajg ich na
zawsze. Podejrzliwi miastowi unikaja “odmien-
cow”, a czasem nawet ich wieszaja, stroze prawa
przesladujg, za$ pobratymcy odwracaja sie od
nich; nic wiec dziwnego w tym, ze naznaczeni
rzadko gotowi sa zaufaé¢ innym. Mimo wszystko
moce naznaczonych pozwalaja im przetrwaé
w pojedynke, a nawet pomagaja znalezé¢ przy-
jaciél posréd wolnych strzelcéw, ktorym nie
przeszkadza nietypowy wyglad, jezeli przyjaciel
ze znamieniem potrafi cisna¢ piorunem w nad-
latujacego na wywernie bandyte.

Naznaczeni moga nauczy¢ sie wykorzystywaé
swoj dar jak najlepiej, albo przeklinaé¢ go do kon-
ca swych dni. Najszczesliwsi sposréd nich nie
dbaja o to, co mysla inni, lecz zyja po swojemu.

WOLNI STRZELCY

Czesto zdarza sie, ze mlodzi opuszczaja dom
rodzinny i ruszaja na poszukiwanie szczedcia,
stawy, bogactwa i na spotkanie przygody. Wolni
strzelcy stanowia najdziksza bande Terytoriéw.
I zdaja sobie z tego sprawe.

Tam, gdzie trzeba zabi¢ uciazliwego potwora
albo pozby¢ sie bandytéw, miejscowi czesto
zwracaja sie o pomoc do wolnych strzelcow, za-
nim zwroca sie do stréza prawa. Koniec kofcow,
wolni strzelcy zalatwia sprawe jak najszybciej,
jak najciszej i bez zadawania zbednych pytain.

ARMIA STAREGO
SWIATA

Armia, stacjonujaca pod Landfall, liczy od
10000 do 15000 zaprawionych w bojach zolnierzy,
uzbrojonych gléwnie w karabiny. Oficjalnie
zwierzchnikiem sil zbrojnych Terytoriéw jest Gu-
bernator, lecz zold placa kraje starego Swiata,
ktére de facto sprawuja nad nimi kontrole.

Wielu prominentnych dowédcéw wojskowych,
kierujac sie wlasnymi aspiracjami politycznymi,
wykorzystuje niejasna sytuacje prawna na Tery-
toriach by powieksza¢ swoje fortuny. W tym celu
zbieraja oni haracze na wlasny rachunek, wyko-
rzystuja zoierzy do budowy swoich rezydencji
itp. Tak dtugo, jak ich przetozeni dostaja z tego
swoja cze$¢, a do Gubernatora nie naplywaja
skargi, nikt nie zwraca uwagi na ten proceder.
Czysty zysk.

SFORA

Po podpisaniu traktatu wiekszo$é szarych
futer przeniosla sie za Goéry Szare. Ci, ktorzy po-
zostali, uznawani sa przez kolonistéw za poten-
cjalnie niebezpieczne osobliwosci. Niejeden szare
futro stal sie ofiarg linczu po tym, jak obarczono
go wing za jakies incydenty w okolicy.

Wiecej informacji o Sforze znajduje sie we
wczesniejszym podrozdziale “Ziemie Sfory”.



¥ POTWORY NA

TERYTORIACH

Potwory spotykane na Terytoriach unikaja
duzych miast, gdyz wieksze grupy ludzi z powo-
dzeniem moga odeprzeé¢ ataki nawet najpotez-
niejszych istot. Z powyzszych wzgledéw na
drodze druzyny stawaé beda zwykle przedsta-
wiciele ras rozumnych.

KLASY BN
W SPELLINGERZE

Wigkszosé klas BN z PMP moze pojawié sig
w Spellslingerze po wprowadzeniu odpowiednich
zmian.

KDEPT

Klasa adepta nie wystepuje w Spellslingerze.

ARYSTOKRATA

Premia do inicjatywy i premia do KP rozwi-
jane tak samo jak u trapera.

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci arys-
tokraty (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich) to:
Atletyka (S lub Zr), Gadane (Cha), Jezdziectwo
(Zr), Oszustwo (Cha), Profesja (dowolne, kazda
rozwijana osobno) (Rzt), Wiedza (dowolne, kaz-
da rozwijana osobno) (Int), Wyczuwanie intencji
(Rzt) i Zastraszanie (S lub Cha).

FACHOWIEC

Premia do inicjatywy i premia do KP rozwi-
jane tak samo jak u trapera.

Umiejetnosci klasowe: Fachowiec moze
wybraé osiem dowolnych umiejetnosci, ktore sta-
ja sie jego umiejetnosciami klasowymi.

PLEBEJUSZ

Premia do inicjatywy rozwijana tak samo jak
u trapera, a premia do KP rozwijana tak samo
jak u cyngla.

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci plebe-
jusza (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich) to:
Atletyka (S lub Zr), Jezdziectwo (Zr), Profesja
(dowolne, kazda rozwijana osobno) (Rzt), Tre-
sowanie (Cha), Uzywanie liny (Zr) i Zmysly
(Rzt).

ZBROJNY

Premia do inicjatywy i premia do KP rozwi-
jane tak samo jak u cyngla.

Umiejetnosci klasowe: Umiejetnosci zbroj-
nego (i atrybut kluczowy dla kazdej z nich) to:
Atletyka (S lub Zr), Jezdziectwo (Zr), Profesja
(dowolne, kazda rozwijana osobno) (Rzt), Tre-
sowanie (Cha), Zastraszanie (S lub Cha) i Zmysty

(Rzt).
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POTWORY
Z IMPORTU

Kazda istota z systemu d20 po kosmetycznych
zmianach moze pojawié¢ sie w Spellslingerze. Po
pierwsze - dodaj do inicjatywy liczbe réwng 1/2
SW istoty, dzieki czemu bedzie ona mogta
sprosta¢ bohaterom; przy potworach z niniejszego
podrecznika uwzgledniono juz odpowiedni mody-
fikator.

Podczas importowania istoty nalezy zwrdci¢
uwage na jej dotykowa KP; jesli wartosc¢ ta jest
zbyt niska, trzeba bedzie wzmocnié¢ potwora
przez redukcje obrazen badz dodatkowe punkty
wytrzymalosci.

OBLICZANIE
DOSWIADCZENIA

Ze wzgledu na dostepnosé smiercionosnej broni
palnej, podczas planowania przygod druzyne
w Spellslingerze nalezy traktowaé, jakby byta
o jeden poziom wyzej niz wynika to z poziomow
postaci.
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BUNYIP

Duze wynaturzenie (Wodne)

Kosci Wytrzymatodci: 6k8+15 (42 pw)
Inicjatywa: +11 (43 ze SW)

Szybkosé: 9 m (6 pdl), ptywanie 18 m (12 pdl)
KP: 14 (-1 rozmiar, +4 Zr, +1 naturalny),
dotykowa 13, nieprzygotowany 10

Premia do ataku/Zwarcie: +4/+8

Atak: Ugryzienie +3 wrecz (1k6 i zatrucie)
Pelny atak: Ugryzienie +3 wrecz

(1k6 i zatrucie)

i 2x Pazury +1 wrecz (1k4 i zatrucie)
Front/Zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne ataki: Zatrucie

Specjalne cechy: Skazenie wody, Wech,
Widzenie w ciemnosciach 18 m, Ziemnowodny
Rzuty obronne: Wytrw +6, Ref +6, Wola +6
Atrybuty: S 11, Zr 18, Bd 15, Int 5,

Rzt 12, Cha 6

Umiejetnosci: Atletyka +8, Zmysly +6
Atuty: Poprawiona inicjatywa,

Wielka wytrwatosé¢, Wielokrotny atak
Klimat /teren: Zbiorniki wodne klimatu
umiarkowanego

Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 6

Skarb: standardowy

Rozwéj: 7-12 KW (duzy); 13-18 KW (wielki)
Modyfikator poziomu: -

Stwor przypomina krzyzéwke ogromnej pijawki
z krokodylem. Po jego Sliskiej skorze splywa gesta,
czarna maz. Rozdziawia paszcze pelng zebéw. Gdy,
kolyszac si¢ z boku na bok, pelznie ku wam, jego
zakoticzone oczami czulki cudacznie podrygujq.

Bunyip jest stworzeniem wodnym, zamieszku-
jacym odizolowane jeziora i stawy. Jego skora
wydziela usypiajaca substancje. Kazda istota pi-
jaca wode ze zbiornika, w ktérym zyje bunyip,
staje sie dlan latwa zdobycza.

Paszcza stwora, wypelniona tuzinami zagie-
tych do sSrodka zebéw, przypomina gardziel
wielkiej pijawki. Skéra natomiast jest gladka
i pokryta Sluzem jak u $Slimaka. Czarne lapy
i ogon przypominaja konczyny aligatora. Z przed-
niego odcinka grzbietu bunyipa wyrasta czworo
czutkéw, zakonczonych malymi oczami.

Bunyipy spotykane sa gléwnie na Pust-
kowiach, tam gdzie zbiornikéw wodnych jest
niewiele, a woda jest cenna. Zamieszkuja
w nielicznych oazach, zatruwajac wode i czynigc
ja niezdatna do picia. Ci nieszczesnicy, ktorzy pi-
ja wode nie zwazajac na jej zelazisty posmak,
niemal natychmiast zapadaja w gleboki sen.
Wtedy bynyip wylania sie z odmetéw i pozera
bezbronne ofiary.

Bunyipy nie umieja moéwic.

WALK A

Bunyip zwykle czeka skryty pod powierzchnia
wody az ofiara zasnie, a wtedy zaczyna ja poze-
ra¢. Zaatakuje kazdego, kto przeszkodzi mu
w zaspakajaniu glodu. Jezeli bedzie bardzo glod-
ny, nie bedzie czekal az ofiara usénie. Zaatakuje
rowniez kazdego, kto sila bedzie prébowal
wyciagnacé go z wody.

Skazenie wody (zw): Z biegiem czasu cala
woda w akwenie, w ktérym zyje bunyip, staje sie
trujaca. Pojedynczy osobnik moze skazi¢ w ten
sposob calkiem spory zbiornik wodny. Juz w ty-
dzien po osiedleniu si¢ bunyipa cala woda zostaje
zatruta. Woda z jeziora - zatrucie: polkniecie;
Wytrw ST 14; poczatkowe obrazenia - sen przez
1 runde, drugorzedne obrazenia - sen przez 1k3
godziny. ST rzutu obronnego jest oparty na Bd
i juz uwzgledniono w nim premie z rasy +2, ale
jest on zmniejszony o 3, poniewaz trucizna jest
rozpuszezona w duzej ilosci wody.

Zatrucie (zw): Ugryzienie; Wytrw ST 17;
poczatkowe obrazenia - sen przez 1 runde, dru-
gorzedne obrazenia - sen przez 1k3 godziny. ST
rzutu obronnego jest oparty na Bd i juz uwzgled-
niono w nim premie z rasy +2.



IGLACZ

Duza roélina

Koéci Wytrzymalosci: 4k8+16 (32 pw)
Inicjatywa: +9 (+1 ze SW)

Szybkosé: 9 m (6 pol)

KP: 15 (-1 rozmiar, +4 Zr, +2 naturalny),
dotykowa 13, nieprzygotowany 11

Premia do ataku/Zwarcie: +3/+410

Atak: Deszcz igiet +7 dystansowy (1k6+3)
Pelny atak: 3x Deszcz igiel +7 dystansowy
(1k6+3)

Front/Zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne ataki: Deszcz igiel

Specjalne cechy: Cechy rofliny, Widzenie
w stabym $wietle, Wyczucie wody

Rzuty obronne: Wytrw +8, Ref +5, Wola +1
Atrybuty: S 16, Zr 18, Bd 18, Int 10,

Rzt 10, Cha 10

Umiejetnos$ci: Wyczuwanie intencji +6,
Zmysty +8

Atuty: Poprawiona inicjatywa, Zogniskowanie
broni (deszcz igiel)

Klimat/teren: Pustynie klimatu
umiarkowanego

Wystepowanie: pojedynczo albo para
Skala Wyzwania: 3

Skarb: standardowy

Rozwéj: 5-8 KW (duzy); 9-12 KW (wielki)
Modyfikator poziomu: -

Stwor, pokryty masq lsnigcych igiel, przypo-
mina kaktus o ludzkich ksztaltach. Gdy sie
porusza, stychaé skrzypienie i trzaski.

Iglacze to rozumne kaktusy, potrafiace sie
poruszac. Zamieszkuja Pustkowia. Zwykle nie sg
agresywne, lecz gdy zostana zaatakowane bronig
sie zaciekle.

Iglacze mierza okolo 3 m wzrostu i wazg od
100 do 150 kg. Ich skéra jest zielona, stwardniala
i pokryta tysigcami igiel, jak skéra zwyktych kak-
tusow.

Wedrujace iglacze pomagaja czasami pod-
réznym, ktorzy zgubili sie na Pustkowiach,
prowadzac ich do bezcennej wody. Ocaleni przez
iglaczy nie pozwalaja krzywdzi¢ tych istot.

Iglacze méwia jezykiem roélin, a niektore zna-
ja wspolny.

WA LKA

Iglacze, jezeli tylko moga, unikaja walki. Jezeli
zostang do niej zmuszone, utrzymuja dystans
i zasypuja przeciwnika deszczem igiel.

Deszcz igiel (zw): W standardowej akcji
iglacz moze wystrzeli¢ salwe igiel porastajacych
jego cialo. Taki atak ma zasieg maksymalny 45 m
bez przyrostéw zasiggu. Iglacz moze wystrzeli¢
nieskoficzong liczbe salw, poniewaz igly odrasta-
ja tak szybko, jak sa wystrzeliwane.

Wyczucie wody (zw): Iglacz potrafi
w dowolnym momencie zlokalizowa¢ najblizsze
7rédto stodkiej wody w promieniu 2 mil.
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SZAROTRUP

Kazda istota, ktéra umrze w Gérach Szarych
po 1k4 dniach odradza sie jako szarotrup. MG,
kierujac si¢ KW lub poziomem zmartego, a takze
stanem zwlok, ustala rodzaj podstawowego nie-
umartego.

TWORZENIE
SZAROTRUPA

“Szarotrup” to szablon nabywany, ktéry moz-
na nalozy¢ na dowolnego nieumarlego (zwanego
dalej stworzeniem bazowym).

Rozmiar i typ: Stworzenie bazowe pozostaje
nieumartym, zachowujac wszystkie podtypy poza
podtypami zwigzanymi z charakterem i zmienia-
jacymi rodzaj. Stworzenie bazowe zyskuje podtyp
“wzmocniony” .

Jedli nie napisano inaczej, szarotrup posiada

wszystkie statystyki 1 zdolnosci specjalne
stworzenia bazowego.
Kosci Wytrzymatosci: KW stworzenia

bazowego pozostaja niezmienione, ale stworzenie
bazowe otrzymuje dodatkowe 20 punktéw wy-
trzymatodci.

Szybkos¢: Jezeli stworzenie bazowe potrafi
latac, jego zwrotnosé staje sie kiepska.

Klasa Pancerza: Premia z naturalnego
pancerza zwigksza sie o liczbe zalezng od rozmia-
ru szarotrupa:

Malutki lub mniejszy +1

Maty +2

Sredni +3

Duzy +4

Wielki +5

Olbrzymi +8

Kolosalny +12

Ataki: Szarotrup zachowuje wszystkie ataki
(broniag naturalng i bronia wytworzona)
stworzenia bazowego, a takze wszystkie Znajo-
mosci broni stworzenia bazowego.

Specjalne cechy: Szarotrup zachowuje
wszystkie specjalne cechy stworzenia bazowego,
a takze zyskuje ponizsza ceche specjalna.

Nie do zabicia (zw): Jezeli szarotrup pozostaje
w odlegtosci do 10 mil od Gér Szarych, nie moz-
na go zabi¢, chyba ze bedzie mial -30 lub mniej
punktéw wytrzymalosci. Jezeli szarotrup ma
ponad -30 punktéw wytrzymalosci, odzyskuje
5 pw na minute do czasu odzyskania maksymal-
nej ich liczby. Nawet jesli szarotrup zostal cal-
kowicie zniszczony, jest 50% szans na to, ze w cia-
gu najblizszych 24 godzin powréci jako bezcie-
lesny nieumarly (rodzaju wybranego przez MG).

Rzuty obronne: Jak stworzenie bazowe.

Atrybuty: Jak stworzenie bazowe.

Umiejetnosci: Jak stworzenie bazowe.

Atuty: Jak stworzenie bazowe.

Klimat/teren: kazdy (tylko w Goérach
Szarych)

Wystepowanie: kazde

Skala wyzwania: +2

Skarb: zaden

Rozwdj: -

Modyfikator poziomu: -
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SZAROTRUPI ZOMBIE
Z CZLOWIEKA
PLEBEJUSZ X

Sredni nieumarty

Kosci Wytrzymatosci: 2k12+23 (36 pw)
Inicjatywa: 0 (+1 ze SW)

Szybkosé: 9 m (6 pél, nie moze biegad)

KP: 14 (-1 Zr, +5 naturalny), dotykowa 9,
nieprzygotowany 14

Premia do ataku/Zwarcie: +1/+2

Atak: Walniecie +2 wrecz (1k6+1)

albo Patka +2 wrecz (1k6+1)

Pelny atak: Walniecie 42 wrecz (1k6+1)
albo Patka +2 wrecz (1k6+1)

Front/Zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: -

Specjalne cechy: Cechy nieumartych, Nie do
zabicia, Redukcja obrazen 5/ciete, Tylko jedna
akcja, Widzenie w ciemno$ciach 18 m

Rzuty obronne: Wytrw +0, Ref -1, Wola +3
Atrybuty: S 12, Zr 8, Bd -, Int -, Rzt 10, Cha 1
Umiejetnosci: -

Atuty: Twardosé

Klimat /teren: kazdy (tylko w Gérach
Szarych)

Wystepowanie: kazde

Skala Wyzwania: 3

Skarb: zaden

Rozwdj: -

Modyfikator poziomu: -

Nie do zabicia (zw): Jezeli szarotrupi zom-
bie pozostaje w odlegtosci do 10 mil od Gér
Szarych, nie mozna go zabié, chyba ze bedzie
mial -30 lub mniej punktéw wytrzymalosci. Jezeli
szarotrupi zombie ma ponad -30 punktéw
wytrzymatosci, odzyskuje 5 pw na minute do cza-
su odzyskania maksymalnej ich liczby. Nawet jesli
szarotrupi zombie zostal catkowicie zniszczony,
jest 50% szans na to, ze w ciggu najblizszych 24
godzin powrécei jako szarotrupi cien.

Tylko jedna akcja (zw): Zombie sa powolne
i moga wykonac albo jedna akcje ruchu albo jed-
na akcje ataku w kazdej rundzie. Zombie moze
poruszy¢ sie ze swoja szybkoScig i zaatakowaé
w tej samej rundzie tylko gdy wykonuje szarze.

SZAROTRUPIE
WIDMO

Sredni nieumarty (bezcielesny)

Kosci Wytrzymatosci: 5k12+20 (52 pw)
Inicjatywa: +10 (4+3 ze SW)

Szybkos¢: latanie 18 m (kiepska) (12 pdl)
KP: 15 (+3 Zr, 42 odbicie), dotykowa 15,
nieprzygotowane 12

Premia do ataku/Zwarcie: +2/-

Atak: Bezcielesny dotyk +5 wrecz (1k4 i 1k6
wyssanie Budowy)

Pelny atak: Bezcielesny dotyk +5 wrecz
(1k4 i 1k6 wyssanie Budowy)
Front/Zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: Tworzenie pomiotu,
Wyssanie Budowy



Specjalne cechy: Aura nienaturalnoéci,
Bezsilno$¢ w $wietle dnia, Cechy bez-
cielesnych, Cechy nieumartych, Nie do zabicia,
Odpornosé na odegnanie +2, Widzenie

w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytrw +1, Ref +4, Wola +6
Atrybuty: S -, Zr 16, Bd -, Int 14,

Rzt 14, Cha 15

Umiejetnosci: Gadane 410, Podkra-

danie si¢ +11, Sztuka przetrwania +10

(4+12 przy tropieniu), Wyczuwanie

intencji +10, Zastraszanie +10, Zmysty +13
Atuty: Poprawiona inicjatywa, Walka na §lepo,
Zmyst walki, Zogniskowanie umiejetnosci
(Zmysty)

Klimat /teren: kazdy (tylko w Gérach
Szarych)

Wystepowanie: pojedynczo, banda (2-5)
lub sfora (6-11)

Skala Wyzwania: 7

Skarb: zaden

Rozwdj: -

Modyfikator poziomu: -

Aura nienaturalno$ci (zn): Zaréwno dzikie,
jak i udomowione zwierzeta wyczuwaja nienatu-
ralng aure otaczajaca szarotrupie widmo. Nie
zbliza sie dobrowolnie bardziej niz na 9 m do
niego, a jezeli zostana do tego zmuszone, wpadng
w panike. Uspokoja si¢ dopiero wtedy, gdy znaj-
da sie dalej niz 9 m od tego nieumartego.

Bezsilno$¢ w Swietle dnia (zw): Szaro-
trupie widmo traci wszystkie zdolnosci, kiedy
znajduje si¢ w $wietle slonecznym (ale nie w ob-
szarze dzialania czaru $wiatlo dnia) i zawsze sie
przed nim kryje.

Nie do zabicia (zw): Jezeli szarotrupie wid-
mo pozostaje w odlegltosci 10 mil od Gor Szarych,
nie mozna go zabi¢, chyba ze bedzie miato -30 lub
mniej punktéw wytrzymalosci. Jezeli szarotrupie
widmo ma ponad -30 punktéw wytrzymalosci,
odzyskuje 5 pw na minute do czasu odzyskania
maksymalnej ich liczby. Nawet jesli szarotrupie
widmo zostalo catkowicie zniszczone, jest 50%
szans na to, ze w ciggu najblizszych 24 godzin
powréci jako szarotrupie widmo.

Tworzenie pomiotu (zn): Kazdy zabity
przez szarotrupie widmo humanoid po 1k4 run-
dach staje sie szarotrupim widmem. Cialo
zabitego pozostaje nietkniete i nie porusza sie,
jednak dusza zostaje wyrwana ze zwlok i prze-
mieniona. Pomiot pozostaje pod catkowita kon-
trolg szarotrupiego widma az do jego $mierci.
Pomiot nie zachowuje zadnych statystyk ani zdol-
nosci specjalnych, ktére posiadal za zycia.

Wyssanie Budowy (zn): Kazda zyjaca isto-
ta trafiona bezcielesnym atakiem dotykowym sza-
rotrupiego widma musi wykonaé rzut obronny
Wytrw ST 14. Nieudany rzut oznacza wyssanie
1k6 punktéw Bd. ST rzutu obronnego jest opar-
ty na Cha. Po kazdym trafieniu, ktére spo-
wodowalo wyssanie Bd, szarotrupie widmo
zyskuje 5 tymczasowych punktéw wytrzymatosci.
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TRAK

Duze zwierze

. Kosci Wytrzymatosci: 6k8+15 (42 pw)
Inicjatywa: +2 (41 ze SW)

Szybko§é: 15 m (10 pdl)

KP: 13 (-1 rozmiar, +1 Zr, +3 naturalny),
dotykowa 10, nieprzygotowany 12

Premia do ataku/Zwarcie: +4/+13
Atak: Ugryzienie +8 wrecz (1k8+5)
Pelny atak: Ugryzienie +8 wrecz (1k8+-5)
i 2x Kopyto +6 (1k6+2)

Front/Zasieg: 3 m/1,5 m

Specjalne ataki: -

Specjalne cechy: Wech, Widzenie w stabym
Swietle

Rzuty obronne: Wytrw +8, Ref +6, Wola +4
Atrybuty: S 20, Zr 13, Bd 17, Int 2,

Rzt 15, Cha 6

Umiejetnosci: Zmysty +11

Atuty: Bieg, Krzepkosé¢, Wielokrotny atak
Klimat/teren: Réwniny klimatu
umiarkowanego

Wystepowanie: pojedynczo, para

lub stado (7-16) i udomowiony

Skala Wyzwania: 3

Skarb: zaden

Rozwdj: -

Modyfikator poziomu: -

Na pierwszy rzut oka to zwierze wydaje sie byc
krewniakiem konia, ma jednak diuzszq, bardziej
kudlatq siersé i nie boi sie ludzi. Jego wygled jest
zdecydowanie dzikszy od konskiego - zwierze
rozdyma chrapy i niczym wilk wietrzy zapachy,
za$ gdy parska, odstania ostre kly.

Traki stuza szarym futrom za wierzchowce.
Przypominaja kudlate konie o uzebieniu ty-
powym dla drapieznikéw. Sa migsozerne i dzikie,
potrafia same bronié¢ si¢ przed wigkszoscia za-
grozen.

Traki maja 1,8-2,1 m w klebie, a waza od 350
do 400 kg. Pod ich gestym futrem rysuja sie
potezne miesénie, zas uzebienie wskazuje na mie-
sozerny tryb zycia.

Zwykle konie boja sie szarych futer i nie
pozwalaja im sie dosigs¢. Odpowiednie dla siebie
wierzchowce Sfora odnalazta dopiero na
Pustkowiach. Szare futro, ktéry ztapal i ujezdzit
pierwszego traka w swoim zyciu, staje sie godzien
miana wojownika.

Zwyczajne konie boja sie trakéw i trzymaja sie
od nich z daleka, zas kiedy znajda sie z nimi
w jednym miejscu, wpadaja w poptoch. Traki
natomiast bardzo lubia konine.

Traki nie umiejag mowic.

TRESOWANIE TRAKA

Wytresowanie traka zajmuje 8 tygodni i wy-
maga zdania testu Tresowania ST 25. Trak moze
walczy¢, jesli na grzbiecie niesie jezdzca, lecz sam
jezdziec moze walczy¢ tylko jesli zda test
Jezdziectwa.

Za milode traki na ziemiach nalezacych do
kolonistow placi sie zwykle 250 sz, za$ na zie-
miach Sfory - 500 sz. Traki osiagaja dojrzalosé
tak szybko, jak konie. Dobrzy ujezdzacze trakow
pobieraja optate miedzy 200 a 400 sz za tresure
jednego osobnika. Wytresowany trak bedzie
stuzyl swojemu panu do $mierci. Pan traka musi
jednak uwazaé¢ na swoje dlonie i palce.

Udzwig: Lekki tadunek to dla traka najwyzej
180 kg; $redni: 181 - 360 kg; ciezki: 361 - 540 kg.
Trak jest w stanie ciagna¢ do 2700 kg tadunku.



WIETRZNICA

Sredni nieumarty (bezcielesny)

Koéci Wytrzymaltosci: 6k12 (38 pw)
Inicjatywa: +7 (+3 ze SW)

Szybkos§¢: latanie 18 m (doskonala) (12 pél)
KP: 16 (+4 Zr, +2 odbicie), dotykowa 16,
nieprzygotowana 12

Premia do ataku/Zwarcie: +3/-

Atak: Bezcielesny dotyk +7 wrecz

(1k4 i 1k6 wyssanie Roztropnosci)

Pelny atak: Bezcielesny dotyk +7 wrecz (1k4
i 1k6 wyssanie Roztropnosci)
Front/Zasieg: 1,5 m/1,5 m

Specjalne ataki: Piesn szalefistwa,
Tworzenie pomiotu, Wyssanie Roztropnosci
Specjalne cechy: Aura nienaturalnosci,
Cechy bezcielesnych, Cechy nieumartych,
Odpornosé na odegnanie +4, Widzenie

w ciemnosciach 18 m

Rzuty obronne: Wytrw +2, Ref +6,
Wola +9

Atrybuty: S -, Zr 18, Bd -, Int 11,

Rzt 14, Cha 15

Umiejetnos$ci: Wyczuwanie intencji +13,
Zastraszanie +15, Zmysty +14,

Atuty: Walka na slepo, Zelazna wola
Klimat /teren: kazdy

Wystepowanie: pojedynczo, banda (2-5)
lub sfora (6-11)

Skala Wyzwania: 6

Skarb: zaden

Rozwdj: 6-15 KW (Sredni)

Modyfikator poziomu: -

Opary mgly ukladajq sie w zarys pieknej kobie-
ty, ktora z poczgtku wyglada na zdezorientowang,
lecz za chwile sie uspokaja. Z jej ust zaczyna
plynaé niepokojaca, smutna piesn, ktéra przy-
pomina echo wiatru gwizdzgcego posréd gor.

Wietrznice to duchy kobiet, ktére zgubily sie
w dziczy i nigdy nie odnalazly drogi powrotne;j.
Ich zalosliwe piesni niejednego doprowadzily do
szalenstwa.

Wietrznice wygladaja tak, jak wygladaly za
zycia, lecz ich postaé jest przybladla i zwiewna;
w miejscu, gdzie kiedy$ mialy oczy zieja puste
dziury. Wietrznice zdaja sie by¢ zmieszane lub
zamyslone, jakby prébowaly sobie o czyms$ przy-
pomnie¢ albo znalezé jaka$ swoja zgube. To za-
gubienie jest jednak mylace, gdyz ich nastroje sa

zmienne i w jednej chwili wietrznica moze wpasé¢ -

we wicieklosé, rozpoczynajac swoja straszliwg
piesn.

Wietrznice spotykane sa w odosobnionych,
opustoszalych miejscach, z dala od jakichkolwiek
osad. Na ich wigksze grupy natrafi¢é mozna tam,
gdzie wiatr wyje i §wiszczy posréd gor i wzgdrz.

Wietrznice nie umieja méwié, $piewaja jedynie
smutna piesn, ktéra nie zawsze jest pie$nia sza-
lenstwa. Zwykle jednak, gdy wietrznica zatraci
sie w Spiewie, predzej czy pOzniej pojawia sie
w nim szalone nuty.

W ALK A

Wietrznice przepelnia nieskoniczona tesknota
za tym, co zywe, lecz rozchwianie emocjonalne
tych nieumartych niezmiennie prowadzi do $mier-
ci wszystkich, ktérzy znajduja sie w poblizu.
Czegstokro¢ zyczliwe, dobroduszne osoby pozwala-
Ja wietrznicom na pozostawanie przy sobie. Scig-
gaja tym na siebie same klopoty, gdyz nastrdj
wietrznicy bez wyraznej przyczyny zmienia si¢
w jednej chwili, a wtedy bez wahania atakuje ona
swojego dobroczynce. ;

Piesnn szalenstwa (zn): Jest to atak
dzwiekowy w postaci fali o promieniu 9 m, z wie-
trznicag w Srodku fali. Wszystkie stworzenia w ob-
szarze dzialania fali musza wykonaé rzut obronny
Wytrw ST 14. Nieudany rzut oznacza wyssanie
1k2 punktéw Rzt. ST rzutu obronnego jest opar-
ty na Cha. Po za$piewaniu pies$ni szalefistwa, wie-
trznica musi odczeka¢ 1k4 rundy zanim bedzie
mogla ja zaspiewa¢ ponownie.

Tworzenie pomiotu (zn): Kazdy zabity
przez wietrznice humanoid plci zenskiej po 1k4
rundach staje sie wietrznica. Cialo zabitej po-
zostaje nietkniete i nie porusza sie, jednak dusza
zostaje wyrwana ze zwlok i przemieniona. Pomiot
pozostaje pod catkowita kontrola wietrznicy do
jej smierci. Pomiot nie zachowuje zadnych
statystyk ani zdolnosci specjalnych, ktére posia-
dal za zycia.

Wyssanie Roztropnosci (zn): Kazda zyja-
ca istota trafiona bezcielesnym atakiem
dotykowym wietrznicy musi wykona¢ rzut obron-
ny Wytrw ST 14. Nieudany rzut oznacza wys-
sanie 1k6 punktéw Rzt. ST rzutu obronnego jest
oparty na Cha.

FIGENMS 0 TIN60Mmannd &




s Sy

ZrOTY WIJ

Duze wynaturzenie

Koséci Wytrzymatosci: 4k8+8 (26 pw)
Inicjatywa: +5 (+3 ze SW)

Szybkosé: 9 m (6 pdl), rycie 4,5 m (3 pola)
KP: 17 (-1 rozmiar, +2 Zr, +6 naturalny),
dotykowa 11, nieprzygotowany 15

Premia do ataku/Zwarcie: +3/410
Atak: 6x Dotyk +5 wrecz (1k2+3

i wgryzanie sie)

Pelny atak: 6x Dotyk +5 wrecz (1k2+3

i wgryzanie sie)

Front/Zasieg: 3 m/1,5 m (4,5 m zasieg macek)
Specjalne ataki: Wgryzanie sie,

Wyssanie krwi

Specjalne cechy: Milczenie, Wech,
Widzenie w ciemneoéciach 18 m

Rzuty obronne: Wytrw +3, Ref +3, Wola +6
Atrybuty: S 16, Zr 15, Bd 14, Int 1,

Rzt 15, Cha 6

Unmiejetno$ci: Sztuka przetrwania +5,
Zmysty +6

Atuty: Tropienie, Zmyst walki

Klimat /teren: podziemia
Wystepowanie: pojedynczo

Skala Wyzwania: 7

Skarb: standardowy

Rozwdj: 5-6 KW (duzy); 5-12 (wielki)
Modyfikator poziomu: -

Ziemia rozstepuje sie 1 widzicie chmare wijq-
cych sie macek. Kazda zakoriczona jest paszczq.
W $lad za mackami spod ziemi wylania sie biale,
wezowate cielsko. Z podluinej paszczy dobiega
obrzydliwy chrobot. Szescioro segmentowych oczu
spoglgda na was beznamigtnie.

Zlote wije to potworne wynaturzenia, zyjace
w korytarzach gérniczych nieopodal Gér Szarych.
Po tym, jak znienacka wychyna spod ziemi, roz-
taczaja wokol siebie magiczna cisze. W nieopisy-
walnym milczeniu wbijaja swe macki w oniemialy
ofiarg i wysysaja z niej krew do ostatniej kropli.

Potwory te mierza od 2,4 do 3 m dlugosci. Ich
brzuch pokryty jest twardymi wloskami, dzieki
ktérym moga pelzaé niczym stonogi. Leb wienczy
szedcioro oczu, przypominajacych slepia pajaka.
Najwiekszym zagrozeniem sa macki wyrastajace
z bokéw potwora. Kazda macka zakonczona jest
malg, uzebiong paszcza. Za ich pomoca zloty wij
wysysa krew z ugryzionej ofiary.

Zlote wije sieja postrach wsrod pracownikéw
krasnoludzkich kopali pod Goérami Szarymi.
Szare futra, ktorzy prébowali przekonaé kras-
noludy do opuszczenia Gor Szarych, twierdza, ze
zlote wije strzega spokoju tego, co spoczywa pod
gorami. Krasnoludy zrozumialy to na swoj
sposéb: szamani szarych futer wezwali w jakis
sposob zlote wije, by wypedzi¢ intruzéw ze Swie-
tych gor Sfory.

‘wytrzymalodci.

WALKA

Zloty wij, poruszajac sie pod ziemia, podkra-
da sie do samotnych gornikow i atakuje z za-
skoczenia. Uzywa swojej zdolnosci wyciszenia
dzwiekéw, a nastepnie wgryza sie kilkoma mack-
ami w cialo ofiary i wysysa z niej krew.

Wgryzanie sie (zw): Kiedy atak dotykowy
zlotego wija trafi, jedna z jego macek wgryza si¢
w cialo przeciwnika. Jest to zwarcie, cho¢ zloty
wij, uzywajac tej zdolnosci, nie jest uznawany za
bedacego w zwarciu (nie traci premii ze Zr do
KP). Zloty wij nie moze odejs¢ dalej niz na 4,5 m
od przeciwnika, w ktérego sie wgryzt, moze jed-
nak atakowaé¢ przeciwnikow w swoim zasiegu
(wliczajac w to przeciwnika, w ktérego sie
wgryzl).

Macki, ktéra sie wgryzla, mozna pozby¢ sie
w dwojaki sposéb - odcinajac ja badz tapigc
i odrywajac. Macka, ktéra si¢ wgryzta, ma 17 KP
(13 dotykowej, 17 nieprzygotowana) i 4 punkty
Odcigcie macki nie powoduje
utraty punktéw wytrzymalosci u zlotego wija,
ktéremu ja ucieto, ale zmniejsza iloé¢ jego atakow
dotykowych o jeden. By pozby¢ si¢ macki przez
zlapanie jej, nalezy ja przyszpili¢ (ma ona premie
w zwarciu +4).

Wysysanie krwi (zw): Na poczatku tury
zlotego wija kazda jego macka, ktéra sie wgryzla,
wysysa z ofiary 1k2 punktéw Bd. Kiedy zloty wij
wyssie w sumie 24 punkty Bd, puszcza wszyst-
kich przeciwnikéw i zakopuje sie pod ziemia, by
strawié¢ positek.

Milczenie (zc): W dowolnej chwili ztoty wij
moze rzucié¢ na siebie milczenie, jakby byl 5-to-
poziomowym rzucajacym.
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LISTA SPOTKAN
W DZICZY

Ponizsze listy pomoga okresli¢, kogo lub co
spotka druzyna podczas swoich wedréwek przez
Terytoria; oczywiscie, moga oni spotkaé¢ réwniez
inne stworzenia, lecz te wymienione w zesta-
wieniach naleza do najczesciej spotykanych.

ROWNINY

Obszar ten sigga od Rzeki Zielonej az do Last
Stop. Mozna tu znalezé wiele zapadlych dziur.
SW Spotkanie
1/4 Kuc (zwierze)
1/3 Pies (zwierze)
1/3 Goblin
1/2  Ogromna pszczola (robactwo)
1/2 Niziotek
1/2 . Ork
Gnoll
Kon, ciezki albo lekki (zwierze)
Migopies
Niedzwiezuk
Worg
Kokatryks
Doppelganger
Réj szaranczy
Gargulec
Chimera
Gorgona
od 7 do 9 traperéw 3. poziomu
pedzacych stado bydla (20-40 sztuk)
10 Straznicza naga

WSCHODNIE LASY

Ten obszar rozciaga sie wzdhuz wschodniego
wybrzeza, od Salt Harbor do White Shores. Moz-
na tu czesto trafi¢ na pojedyncze chaty a nawet
na zapadle dziury.

SW Spotkanie

1/4 Kobold

1/2 Pélelf
Pseudosmok
Wilk (zwierze)

NiedzwiedZ czarny (zwierze)
Dzik (zwierz¢)

Centaur

Zlowieszczy wilk

Ogromny orzel

Jednorozec

Zielony smok (smoczatko)
NiedZzwiedZ brunatny (zwierze)
Ztowieszczy dzik

Zimowy wilk

Mackowiec

Nimfa

Drzewiec
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PUSTKOWIA

Ten obszar siega od Nowhere az do High
Mountain na péinocy i do Black Rock na potud-
niu.

SW Spotkanie

1/2 Maly potworny skorpion (robactwo)
Sredni potworny skorpion (robactwo)
R6j nietoperzy

Zlowieszczy nietoperz

Igtacz

Biekitny smok (dziecko)

Bazyliszek

Bunyip

Dragonne

Remorhaz

Lammasu

GORY SZARE

Ten obszar obejmuje tylko i wylacznie Gory
Szare. Wszyscy nieumarli w tym wyliczeniu (oz-
naczeni *), maja nalozony szablon “szarotrup”.

SW Spotkanie

Zombie z czlowieka plebejusza*
Ghoul*
Ghast (ghoul)*
Cien*
Upiér*
Wampirzy pomiot*
Zjawa*
Wietrznica*
Spektra*
Gigant wzgérzowy
0  Bialy smok (dojrzaly)
1 Druzyna zlozona z 5-6 wolnych strzelcéw
6. poziomu
13 Pozeracz*
16  Nocne skrzydlo (cien nocy)*
18  Nocny wedrowiec (ciefi nocy)*
20 Nocny pelzacz (ciefi nocy)*

ZIEMIE SFORY

Sa to wszystkie tereny na zachéd od Gor
Szarych. Mozna tu spotkaé¢ zaréwno grupy
szarych futer, jak i szare futra podrézujacych
samotnie.

SW Spotkanie

1/4 Kuc (zwierze)

1/3 Pies (zwierze)

Ko, cigzki albo lekki (zwierze)
Bizon (zwierze)

Elektryczna jaszczurka

Trak

Mantikora

Przetrawiacz

Ettin

Czerwony smok (mlody)

Gigant kamienny

Oddziat zwiadu zlozony z 5-6 szarych
futer-traperéw 3. poziomu dosiadajacych
trakow
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DODATEK T:
TYLKO DLA MG

7 pewnoécig chciatby$ lub chcialabys$ zapoznac
sie z odpowiednimi materialami, by tlo twojej
kampanii w Spelilslingerze byto mozliwie jak naj-
barwniejsze.

FILMY, KTORE WARTO
OBEJRZEC

Westerny sa kopalnia pomystéw na przygody.

7 klasyki gatunku trzeba zobaczy¢ przynaj-
mniej W samo poludnie, Poszukiwaczy i JeZdzca
znikgd. W tych trzech filmach prezentowane sa
najrézniejsze tematy 1 postacie, dzieki ktérym
poznasz podstawowe zalozenia gatunku.

Jezeli chodzi o spaghetti westerny, to Clint
Eastwood rzadzi! Nie przegap Trylogii bezimien-
nego z jego udzialem, i postaraj si¢ zobaczyc¢
Msciciela, gdyz jest to jeden z niewielu dobrych
westernéw, w ktérych pojawia sie element nad-
przyrodzony.

I wreszcie wspolczesne westerny - Szybey
i martwi, Tombstone, Silverado i Bez przeba-
czenia. W Szybkich i martwych mozna zobaczy¢
jedne z najlepszych pojedynkéw, jakie kiedykol-
wiek nakrecono, Silverado to $wietny western
“druzynowy”, za$ Bez przebaczenia jest chyba
westernem wszech czaséw - jesli go nie obejrzysz,
nie wiesz, co tracisz.

ZMIENIANIE
SPELLSLINGERX

Spellslinger moze by¢ dowolnie zmieniany
w zalezno$ci od twoich potrzeb. Ponizej wyszcze-
gblniono zmiany, ktére byé¢ moze bedziesz chcial
(lub chciata) zastosowac.

SMIERCIONOSNA BRON
PALNAX

By bron palna w Spelislingerze stala si¢ jeszcze
bardziej $mierciono$na, wystarczy obnizy¢ prog
ogromnych obrazefi do wartosci Budowy postaci.
Po wprowadzeniu tej zmiany niemal kazde trafie-
nie z broni palnej wywolywaé¢ bedzie rzut obron-
ny na ogromne obrazenia.

SEABSZ A BRON PALNAX

By oslabié¢ sile razenia broni palnej w Spell-
slingerze, wystarczy stwierdzi¢, ze strzaty z broni
palnej s zwyklymi atakami dystansowymi, a nie
dotykowymi atakami dystansowymi. Jednak
w tym przypadku nalezy spodziewac sie, ze po-
stacie zaczng nosi¢ pancerz, co zle wplynie na
westernowy styl gry.

WIECEJ MAGII

By zwiekszy¢ dostepnoéé magii w Spellslingerze,
mozesz poszerzy¢ liste czaréw juz istniejacych klas
naznaczonych, badZz wprowadzi¢ standardowe
klasy, ktérych przedstawiciele rzucaja czary.

BEZ MAGII

By usunaé¢ magie ze Spellslingera, zrezygnuj
z postaci naznaczonych. Jezeli zamierzasz pro-
wadzi¢ kampanie w realiach historycznych, usun
tez rasy inne niz ludzie, a takze bronie rasowe
oraz potwory. Trzy klasy, umiejetnosci i atuty
z tego podrecznika wystarcza w zupelnosci do
poprowadzenia kampanii w realiach histo-
rycznych Dzikiego Zachodu.

JUZ ISTNIEJACE
K&AMPANIE

Nietrudno wprowadzi¢ Spellslingera do juz
istniejacej kampanii. Ustal po prostu, ze proch
strzelniczy ma swego rodzaju nadprzyrodzong
nature i nie dziala poza Terytoriami. Jezeli na
Terytoriach pojawi si¢ przedstawiciel klasy rzuca-
jacej czary, nalezy pozwoli¢ mu nadal zdobywac
poziomy tej klasy, jak réwniez zaznaczy¢, ze poza
Terytoriami nadal spotka¢ mozna postacie,
postugujace sie zakleciami.

Przejécia miedzy dotychczasowsg kampania
a Spellslingerem nalezy dokonaé jak najtagodniej,
bez przymuszania graczy. Niech postacie powoli
dowiaduja sie o Terytoriach, stuchajac opowiesci
o broni palnej i ogromnych preriach, a potem
niech gracze przejma inicjatywe. Jezeli nie beda
zainteresowani, to trudno. Gracze moga zwyczaj-
nie nie chcie¢ wprowadzaé¢ swoich postaci do
$wiata lgczacego western z fantasy. Jak zawsze,
liczy sie przede wszystkim zrozumienie miedzy
tobg a twoimi graczami.
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Wszystkie prawa zastrzezone.

1. Okreslenia: (a) "Udzielajacy” oznacza wlasciciela praw
autorskich i/lub znakéw towarowych, ktéry przyczynia sie do
tworzenia Otwartej ZawartoSci Gry; (b) “Materialy Po-
chodne” oznacza materialy objete prawami autorskimi,
wlaczajac w to opracowania i tlumaczenia (w tym na jezyki
komputerowe), cytaty, modyfikacje, korekte, dodatki, roz-
szerzenia, uaktualnienia, ulepszenia, kompilacje, skréty lub
inne formy, w jakich istniejace dzielo moze by¢ ponownie opub-
likowane, adaptowane lub zmienione; (¢) “Dystrybucja”
oznacza reprodukcje, udzielenie licencji, najem, uzyczenie,
sprzedaz, emisje, wystawienie na widok publiczny, transmisje
lub innego rodzaju dystrybucje; (d) “Otwarta Zawarto$é
Gry” oznacza mechanike gry, wlaczajac w to metody, procesy
i procedury w takim zakresie, ze nie zawieraja Tozsamosci
Produktu i sa rozszerzeniem wczesniejszego dziela i wszelkiej
dodatkowej zawartosci jednoznacznie wskazanej przez
Udzielajacego jako Otwarta Zawarto$¢ Gry i oznaczajaca
kazde dzielo objete ta Licencja, wlaczajac w to tlumaczenia
i Materialy Pochodne chronione prawem autorskim, lecz
wylaczajac Tozsamosé Produktu. (e) “Tozsamos$é Produktu”
oznacza nazwe, logo i znaki szczegdlne, w tym szate graficzng
produktu lub serii produktéw; artefakty, stworzenia, postacie,
opowiesci, scenariusze, fabule, elementy tematyczne, dialogi,

wydarzenia, jezyki, ilustracje, symbole, wzory, wyobrazenia,

podobizny, formaty, pozy, pomysty, motywy oraz graficzne,
fotograficzne i inne zobrazowania graficzne lub dzwigkowe;
imiona i opisy postaci; nazwy i opisy czaréw, efektéw ma-
gicznych, schematéw zachowan, druzyn, waznych osobistosci,
podobienstw, specjalnych umiejetnosci, miejsc, lokacji,
srodowiska, stworzen, wyposazenia, magicznych i nadnatural-
nych zdolnosci lub efektéw, logo, symbole lub projekty
graficzne; i wszystkie inne Znaki Towarowe lub Zastrzezone
Znaki Towarowe jasno okre$lone jako Tozsamo$é Produktu
przez ich wiasciciela, za wyjatkiem Otwartej Zawartosci Gry.
(f) “Znak Towarowy” oznacza logo, nazwy, znaki, motto,
uklad graficzny wykorzystywany przez Udzielajacego do iden-
tyfikacji siebie, lub swoich produktéw lub powiazanych pro-
duktéw stworzonych przez Udzielajacego wedlug zasad Li-
cencji Otwartej Gry. (g) “Uzytek”, “Uzyty” lub “Uzywanie”
oznacza uzytkowanie, dystrybucje, kopiowanie, edytowanie,
formatowanie, modyfikowanie, thumaczenie lub w jakikolwiek
inny spos6b wytwarzanie Materialéow Pochodnych wedlug za-
sad Licencji Otwartej Gry. (h) “Ty”, “Tw6j” i inne odwolania
w drugiej osobie liczby pojedynczej oznaczaja licencjobiorce
w rozumieniu tej umowy.

2. Licencja: Ta Licencja dotyczy kazdego fragmentu Ot-
wartej Zawartosci Gry, ktéry zawiera informacje, wskazujaca,
ze Otwarta Zawarto$¢ Gry moze byé uzyta tylko na warun-
kach tej Licencji. Musisz zalaczy¢ taka informacje do kazdego
fragmentu Otwartej Zawartosci Gry, ktoérego Uzywasz. Nie
mozna dodawaé ani ujmowac zadnych postanowien do i z ni-
niejszej Licencji, oprécz mozliwosci wymienionych w Licencji.
Zadne inne warunki i postanowienia nie moga si¢ odnosi¢ do
Otwartej Zawartoéci Gry rozpowszechnianej na zasadach tej
Licencji.

3. Oferta i akceptacja: Uzywajac Otwartej Zawartosci Gry
stwierdzasz, ze akceptujesz warunki niniejszej Licencji.

4. Zapewnienia i postanowienia: W zamian za akceptacje
uzywania tej Licencji, Licencjodawca zapewnia Ci wieczysta,
ogélnoswiatowa, wolng od tantiem, niewylaczng licencje
o postanowieniach niniejszej Licencji na Uzywanie Otwartej
Zawartosci Gry.

5. O$wiadczenie o prawie do udzielenia Licencji: Jezeli
publikujac wlasne, oryginalne materialy jako Otwarta
Zawarto$¢ Gry stwierdzasz, ze Twdj wklad jest Twoim wyt-
worem i/lub masz prawo do zapewnienia praw gwaran-
towanych przez niniejsza Licencje.

6. Informacja o Prawach Autorskich: Jeste$ zobowiazany
uaktualnia¢ INFORMACJE O PRAWACH AUTORSKICH,
tak by zawierala dokladny tekst INFORMACJI O PRA-
WACH AUTORSKICH kazdego fragmentu Otwartej

Zawartosci Gry, ktéry kopiujesz, modyfikujesz lub dystrybu-
ujesz, musisz takze dodaé tytul, date praw autorskich i nazwe
wlasciciela praw autorskich do Informacji o Prawach Autor-
skich dla kazdego fragmentu Otwarteéj Zawartosci Gry, ktéra
dystrybuujesz.

7. Uzywanie Tozsamosci Produktu: Zobowiazujesz si¢ do
nieuzywania zadnej czeéci Tozsamosci Produktu, wlaczajac
w to wskazanie zgodnosci, chyba ze robisz to na podstawie
odrebnej umowy licencyjnej z wlascicielem kazdego z elemen-
téw Tozsamosci Produktu. Zobowiazujesz si¢ nie wskazywac
zgodnosci lub powiazan z zadnym Znakiem Towarowym ani
Znakiem Handlowym w potaczeniu z dzielem zawierajacym
Otwarta Zawartos¢ Gry, chyba Ze robisz to na podstawie
odrebnej umowy licencyjnej z wiascicielem takiego Znaku
Towarowego lub Znaku Handlowego. Uzycie ktérejkolwiek
z Tozsamosci Produktu w Otwartej Zawartosci Gry nie
stanowi naruszenia wilasnosci danej Tozsamosci Produktu.
Wiasciciel Tozsamosci Produktu wykorzystanej w Otwartej
Zawartosci Gry zachowuje pelne prawa, tytuly i korzysci do
i z Tozsamosci Produktu.

8. Identyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwarta Zawarto$¢
Gry musisz jasno okresli¢ jaka cze$¢ pracy przez ciebie dys-
trybuowanej jest Otwarta Zawartoscia Gry.

9. Uaktualnienie Licencji: Wizards lub jej okresleni Przed-
stawiciele, moga publikowa¢ uaktualnione wersje niniejszej Li-
cencji. Mozesz uzywac kazdej autoryzowanej wersji tej Li-
cencji do kopiowania, modyfikacji i dystrybucji kazdej Ot-
wartej Zawartoéci Gry, oryginalnie dystrybuowanej na
niniejszej Licencji w dowolnej jej wersji.

10. Kopia Licencji: Jeste§ ZOBOWIAZANY dystrybuowaé
kopie niniejszej Licencji z kazda kopia Otwartej Zawartosci
Gry.

11. Uzycie danych Udzielajacego: Nie mozesz wykorzysty-
wa¢ nazwy lub nazwiska zadnego z Udzielajacych do
Wprowadzenia na rynek Reklamy Otwartej Zawartosci Gry,
chyba ze posiadasz na to pisemna zgode Udzielajacego.

12. Niemozno$¢ wywiazania sie: Jezeli nie jestes w stanie
wywiazaé si¢ z ktéregokolwiek warunku niniejszej Licencji
w stosunku do Otwartej ZawartoSci Gry, ze wzgledu na
ustawe, rozporzadzenie lub wyrok sadu, nie mozesz Uzywaé
Otwartej Zawartosci Gry ktorej dotyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie
cofnieta jezeli ktéry$ z warunkéw w niej zawartych zostanie
naruszony, a uchybienie nie zostanie naprawione w ciagu 30
dni od stwierdzenia naruszenia. Wszystkie sublicencje dziala-
ja nadal po zerwaniu niniejszej Licencji.

14. Przystosowanie: Jezeli ktoérekolwiek z postanowien
niniejszej Licencji jest niemozliwe do zastosowania, takie
postanowienie powinno zosta¢ przystosowane, lecz tylko
w granicach koniecznych dla zapewnienia stosowalnosci.

15. INFORMACJA O PRAWACH AUTORSKICH

Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the
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E. Gary Gygax and Dave Arneson.
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"TUTAJ KAZDY JEST Pllli SAMEGO SIEBIE - PANEM SWOJEE0 ZYCIX I PANEM SWOJEJ Sllliﬂ“

Grajac w Spellslingera, gre fabularna systemu d20, poznasz Terytoria, na ktérych
znajdziesz elfy, smoki i rewolwery. To tutaj zdobedziesz bogactwo podczas gorgczki
zlota, tutaj zmierzysz sie z potwornosciami Gér Szarych, tutaj
odkryjesz odwieczne, skryte pod ziemia tajemnice. Weiel s
w postaé tubylca, wraz ze Sfora przemierzajacego bezkres
prerie, albo w osadnika, ktéry przybyl do Redemption
w poszukiwaniu bogactwa, stawy i wolnosci. Damy ci do
rade: jeSli masz cho¢ troche oleju w glowie, trzymaj sie
z dala od wojny miedzy magusami i czarnorekimi...
ale z drugiej strony - kto nie lubi odrobiny ry

< Gra fabularna d20... nie potrzeba zadnych innych
podrecznikéw poza podstawowym.

Niepowtarzalny em znamion, pojawiajacych
sie przy narodzinach. Niewazne, czy jest to zaszle
bielmem oko magusa, czy pélkSiQZ\ na czole
zmiennoskérego - naznaczeni posiadajg niezwyklg §
moc, lecz zostaja na zawsze odgrodzeni od innych
mieszkancéw Terytoriéw.

Zasady dotyczace broni palnej, strzelanin oraz pO_]QankOW
ry; oparty na atutach system rzucania czaréw.

Do uzywania tego podrecznika potrzebny jest

Podrecznik Gracza Dungeons & Dragons®,

wydawany przez Wizards of the Coast, Inc.®

W tym podreczniku stosowane s3 zmienione zasady w wersji v.3. 5
Horizon TM & © 2004 Fantasy Flight Publishing, Inc.

Prawa do polskiego wydania Dungeons & Dragons®

naleza do ISA Sp. z 0. o.

ISBN 978-83-60589-00-7
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ystemu oze byé¢ ciekawa oézmana na miesigc
moze od czasu do czasu siuzyc do prowadzenia poje-
dynczych przygbéd; moze tez stanowi¢ tlo dla epickiej
kampanii, ktérg bedziecie wspominaé przez lata...

Podreczniki z serii HORIZON zawierajg nowe, szcze-
gélowe zasady, ktérych mozna uzy¢ w juz istniejacych

grach, jak rowniez pelny, inspirujacy opis $wiata,
w ktéry z latwosciag mozna wpasowaé inne gry.
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