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Opis:

W fantastycznym Swiecie petnym magii i potworéw rozpoczyna sie howa era
przygdd. Ten podrecznik z zasadami gry fabularnej Dungeons & Dragons
zawiera wszystko, czego gracze potrzebuja, by stworzyé heroiczne postacie i
wraz z nimi przemierzyé legendarne podziemia grozy.

Podrecznik gracza prezentuje zasady 4. edycji gry, w tym proces tworzenia
postaci, reguty walki i poszukiwania przygdd, klasy oraz razy, ekwipunek i
magiczne przedmioty, umiejetnosci, atuty oraz wiele wiece;.
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Info:
Jesli spodobata ci sie ta ksiqzka, po 24h koniecznie kup ja w
najblizszym sklepie z grami RPG badZ przez internet. Dajmy zarobié

polskim wydawnictwom, by te mogty dalej wypuszczac kolejne
podreczniki dla naszej przyjemnosci.

Poszukujemy oséb, ktére posiadaja skaner i cheg go uzyé, ktore maja tylko
ksiazki i udostepnia je nam, ktore beda skanowaty swe podreczniki, sq chetne
do pomocy przy obrdbce oraz OCR'owaniu, a takze wspomoga Nas dotacja,
Jesli jestes jedna z takich oséb, napisz do Nas i newrpgorder@gmail.com.
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WYOBRAZ SOBIE swiat $miatych wojownikdw,
poteznych czarodziejow oraz przerazajacych potwordw.

Wyobraz sobie $wiat starozytnych ruin, ogromnych
jaskin i wielkich dziczy, do ktérych zapusci¢ waza sie tylko
najdzielniejsi z bohaterow.

Wyobraz sobie Swiat mieczy i magii, Swiat elfow i gobli-
noéw, $wiat olbrzyméw i smokow.

To jest whasnie $wiat gry DUNGEONS & DRAGONS®),
znanej rowniez jako D&D, najpopularniejszej fabularnej
gry fantasy. Wcielisz si¢ w legendarnego bohatera: utalento-
wanego zbrojnego, dzielnego kaptana, zabojczego totrzyka,
czy miotajgcego czary czarodzieja. Wraz z grupg chetnych
przyjaciot i odrobing wyobrazni wyruszysz na §miale misje
i epickie zadania, stajac naprzeciw serii zatrwazajacych
wyzwan i zadnych krwi potworow.

Przygotuj sie! Podrecznik gracza zawi
potrzebujesz, by stworzy¢ swoja whasna heroiczng postac.
Ten rozdzial pomoze ci w przygotowaniu si¢ do twojej
pierwszej przygody. Oto lista tematow znajdujacych sie
w tym rozdziale.

4 Gra fabularna: jak D&D rézni sie od wszystkich gier,
w ktore grates do tej pory.

4+ Co sklada sie na sesje D&D: niezbedne sktadniki gry
w DUNGEONS & DRAGONS.

4+ Jak sie gra?: opis wszystkiego, co dzieje si¢ podczas gry,
w tym krotki przyktad czynnosci odbywajacych sie przy
stole do gry.
Podstawa mechaniki: fundamentalna zasada, ktora
musisz zna¢ w wiekszosci przypadkow, ktére napotkasz

podczas gry.

ROZDZIAL 1 | Jak graé

RALPH HORSLEY

G ——————" ) A————— Y —— ) S ) S ct— .w-»'—-—-.'.—*—. | —————
> N 5 i .







GRA FABULARNA
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DUNGEONS & DRAGONS jest gra fabularng. Tak naprawde,
D&D stworzylo ten gatunek i dato podwaliny catemu prze-
mystowi z nimi zwiazanemu.

Gra fabularna polega na rozwijaniu opowiesci i ma wiele
elementéw wspolnych z zabawa w ,wyobrazanie sobie”,
ktora wielu z nas bawito sie jako dzieci. R6znica polega na
tym, iz D&D posiada forme i strukture z wartka rozgrywka
i nieograniczonymi mozliwosciami.

D&D jest przygodowa gra fantasy. Tworzysz swojg postac,
dolaczasz do druzyny ztozonej z innych postaci (twoich
przyjaciol), przemierzasz $wiat i walczysz z potworami. D&D
uzywa kosci i figurek do reprezentacji twych poczynan,
jednak wszystko dzieje sie w twojej wyobrazni. Dzieki temu
masz mozliwo$¢ kreowania tego, co potrafisz sobie wyobrazic,
z nielimitowanym budzetem na efekty specjalne i technologia
pozwalajgca stworzy¢ wszystko, czego zapragniesz.

Mistrz Podziemi sprawia, ze D&D jest gra unikalng. MP
jest osoba, ktdra bierze na siebie role gtownej osoby snujacej
opowies$¢ oraz sedziego. To on tworzy przygody dla postaci
oraz prowadzi narracje dla graczy. Dzigki niemu D&D ma
nieskonczone mozliwosci - on lub ona moze zareagowa¢

\R()ZDZ!AL 1| Jak graé

na dowolna sytuacje, lub zwrot akeji zapoczatkowany przez
graczy, co powoduje, ze przygody w D&D s petne zycia,
emocji i nieznanego.

Przygoda jest istota gry w D&D. To jakby film lub ksigzka
fantasy, z ta r6znica, ze to ty oraz twoi znajomi jestescie
bohaterami kazdej historii. MP przygotowuje scenerie, jed-
nakze nikt nie wie, co sie stanie, poki pierwsze postacie nie
wykonajg ruchu, a wtedy wszystko moze si¢ zdarzy¢! Moze-
cie odkry¢ mroczne lochy, zrujnowane miasto, Swigtynie
zagubiong w gtebi dzungli, czy tez wypetniona lawg jaski-
nie we wnetrzu tajemniczej gory. Bedziecie rozwigzywac
zagadki, rozmawia¢ z innymi postaciami, walczy¢ z przeroz-
nymi potworami, a takze odkryjecie legendarne magiczne
przedmioty i skarby.

D&D jest gra polegajaca na wspotpracy, w ktorej ty i twoi
znajomi wspieracie si¢ wzajemnie, by wykona¢ postawione
przed wami zadania i dobrze si¢ bawic. Jest to rozwijajaca
si¢ opowies¢, w ktorej jedynym ograniczeniem jest Twoja
wyobraznia. To przygodowa gra fantasy zbudowana w trady-
¢ji najstynniejszych historii fantasy wszech czaséw. Podczas
przygody mozesz sprobowac wszystkiego, co przyjdzie ci do
glowy. Chcialtby$ porozmawiac ze smokiem zamiast wal-
czy¢ znim? Chcialby$ przebra¢ si¢ za orka i wéliznac sie do
plugawego legowiska? Sprobuj. Twoje czyny moga przynies¢
zwyciestwo lub doprowadzi¢ do spektakularnej porazki, lecz
niezaleznie od efektu przyczynia si¢ do rozwoju przygody
i wprowadza cie w §wiat wspanialej zabawy.

W DuNGEONS & DRAGONS gre ,wygrywa si¢” poprzez
uczestniczenie w ekscytujgcej przygodzie $miatych bohate-
row, stawiajacych czota §miertelnym niebezpieczenstwom.
Gra nigdy naprawde sie nie koniczy; gdy wykonasz swoje
zadanie, mozesz przejs¢ do kolejnego. Wielu graczy D&D
kontynuuje swoje gry catymi miesigcami lub latami, spoty-
kajgc sie ze znajomymi, aby co tydzien powracac do historii
w tym momencie, w ktorym tydzien wezes$niej ja przerwali.

Twoja postac rozwija si¢ wraz z postepem gry. Z kazdym
pokonanym potworem, kazda wykonang misja i kazdym
odnalezionym skarbem nie tylko dodajesz kolejny rozdziat
do historii swej postaci, lecz zdobywasz dla niej nowe umie-
jetnosci. Wzrost potegi twej postaci jest odzwierciedlany
przez poziom postaci; gdy grasz, twoja postac zdobywa
doswiadczenie, uzyskujac nowe poziomy oraz nabywajac
coraz potezniejsze zdolnosci.

Od czasu do czasu twoja posta¢ moze w przerazajacy
sposob zginac, rozszarpana na strzepy przez dzikie potwory
lub wykonczona przez nikczemnego przeciwnika. Jednak,
nawet, gdy twoja postac zostanie pokonana, ty nie ,,prze-
grywasz”. Twoi towarzysze moga uzy¢ poteznej magii, by
przywroci¢ twoja postac do zycia, cho¢ mozesz tez stworzy¢
catkowicie nowg posta¢, ktora bedzie kontynuowac przy-
gode od momentu, w ktérym poprzednia postac polegta.
Mozesz nie ukonczy¢ przygody, lecz, jesli dobrze sie bawites
i stworzyle$ historie, ktdra wszyscy zapamietaja na dtugo,
cata druzyna wygrywa.

WILLIAM O'CONNOR



FANTASTYCZNY SWIAT

Swiat DUNGEONS & DRrAGONS jest miejscem magii i potwo-
row, dzielnych wojownikéw i spektakularnych przygod.
Oparty jest na bazie $redniowiecznych opowiesci, do kto-
rych dodaje stworzenia, miejsca i moce sprawiajace, Ze §wiat
D&D jest unikatowy.

Kraina D&D jest starodawna, zbudowana na gruzach
i wérod ruin upadtych imperiow, ktore pozostawity kra-
jobraz naznaczony miejscami pelnymi przygod i zagadek.
Pradawne legendy i artefakty z minionych epok przetrwaty,
podobnie jak wiele niebezpieczenstw.

Wspolezesne czasy nie znaja wielkich mocarstw. Swiat
jest pograzony w mroku pomiedzy upadkiem ostatniego
wielkiego imperium i narodzinami kolejnego, do powsta-
nia, ktérego moze nie dojs¢ jeszcze przez wiele stuleci.
Pomniejsze krolestwa kwitna: ksiestwa, lenna, panistwa-
miasta, jednak kazda osada wyglada jak zrodto Swiatla
wirod nieogarnietego mroku, jak port, czy wyspa cywilizacji
w dziczy, ktora ogarneta Swiat. Poszukiwacze wrazef moga
odpocza¢ w osadach i odzyskac sity przed czekajacymi ich
niespodziankami. Jednak, zadne schronienie nie jest catko-
wicie bezpieczne i przygody rozpoczynaja sie w nich rownie
czesto, jak gdzie indziej.

Podczas swych podbojow mozesz odwiedzi¢ wiele fan-
tastycznych miejsc: szerokie groty wydrazone przez potoki
lawy; wieze unoszone wérod chmur przez starozytna magie;
wypetnione migocacg mgla lasy dziwacznych, poskrecanych
drzew. Twoja posta¢ wraz z rozwojem gry moze do$wiadczy¢
wszystkiego, co mozesz sobie wyobrazic.

Przed grami fabularnymi, komputerowymi czy wreszcie
karcianymi istnialy gry bitewne. Gracze uzywajacy metalo-
wych figurek, by odtwarzac stynne historyczne bitwy, byli
pierwszymi graczami-hobbystami. W 1971 roku, Gary Gygax
stworzyt Chainmail, zestaw regut, ktory pozwalat na dodanie
fantastycznych stworzen i magii do tradycyjnej gry bitewne;j.
W 1972, Dave Arneson zaproponowat Gygaxowi nowe podej-
Scie; zamiast kontrolowac olbrzymia armie, kazdy gracz miat
gra¢ pojedyncza postac, bohatera. Zamiast walczy¢ miedzy
sobg, bohaterowie wspétpracowaliby, aby pokonywac¢ prze-
ciwnikow i zyskiwac nagrody. Ta kombinacja zasad, figurek,
oraz wyobrazni stworzyta catkowicie nowg forme rozrywki,
wiec w 1974 roku Gygax i Arneson opublikowali pierwszy
zestaw zasad do gry fabularnej pod szyldem TSR, Inc. - tak
powstata gra DUNGEONS & DRAGONS.

W 1977 roku, zasady zostaly spisane na nowo i uporzadko-
wane jako Zestaw Podstawowy DunGEoNs & Dracons. Wtedy
D&D weszto na droge do stawy. Rok pézniej pierwsza edycja
Abvancep DunGeons & DrAaGoNs zostata wydana w serii wyso-
kiej jakosci ksiazek w twardej okladce.

W latach osiemdziesiatych gra przeszta niebagatelny
rozwdj. Wydano powiesci, komiksy, gry komputerowe oraz
pierwsze opisy Swiatéw (ZapomMNIANE KRAINY oraz DRAGON-
LANCE), a w 1989 dlugo wyczekiwana druga edycja AD&D

_ HISTORIA D&D

Potwory i nadnaturalne stworzenia sg czescig tego Swiata.
Skradaja si¢ w ciemnych zautkach pomiedzy Zrédtami
$wiatta. Niektore z nich stanowia zagrozenie, inne chetnie
ci pomogg, natomiast reszta zareaguje w jeden lub drugi
sposob, w zaleznosci od tego, jak do nich podejdziesz.

Magia jest wszedzie. Ludzie wierza w nig i akceptuja
moc, kt6ra daje. Pomimo tego, prawdziwi mistrzowie
magii pojawiaja sie rzadko. Wielu ma dostep do odrobiny
magicznych sil, co pomaga zyjacym w oazach cywilizacji
utrzymac swoje wspolnoty. Jednak ci, ktorzy posiadaja
moc, by ksztattowac czary w ten sam sposob, w jaki kowale
kuja metal, sa tak nieliczni jak poszukiwacze przygod
i pojawiaja sie, jako przyjaciele lub wrogowie twoi i twoich
kompanow.

Wiszyscy podroznicy polegaja na magii, w takiej lub innej
formie. Czarodzieje i czarnoksieznicy czerpia moc prosto
ze struktury wszech$wiata, te ksztattuja potega swej woli
i ciskaja w nieprzyjaciot jako wybuchowe pociski. Kaptani
i paladyni wzywaja na pomoc gniew swych bostw, by razic
nieprzyjaciot boskg $wiattoscia, lub prosza swych bogow
o faske, by uleczy¢ rany towarzyszy. Zbrojni, fowcy, fotrzyki
oraz dowddcy zazwyczaj nie uzywajg magicznych mocy,
jednakze posiadanie zdolnosci walki magiczna bronia czyni
z nich panéw pola bitwy. Na najwyzszych poziomach gry,
nawet poszukiwacze przygod, nie wykorzystujacy magii
dokonuja czynéw, o ktorych zwykli $miertelnicy nie moga
nawet marzy¢ - atakujg wielkimi toporami w szerokich
zamachach, ktore trzesa ziemia wokot nich; maskuja sie
wérdd cieni, zeby sta¢ sie niewidzialnymi.
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przetoczyla sie burzg przez Swiat. Lata dziewiecdziesigte roz-
poczely sie mocnym akcentem, gdyz wydano opisy nowych
Swiatow (w tym RavenLort, DArk Sun oraz Planescape), jednak
dekada zblizata sie do konca i stato sie jasne, ze D&D traci
swoj ped. W 1997 roku Wizards of the Coast wykupifo TSR,
Inc. i przeniosto pracownikow do Seattle, by rozpocza¢ prace
nad trzecia edycja tej oryginalnej gry fabularne;j.

W roku 2000 wydano trzecig edycje D&D okrzyknieta
wielka innowacja w mechanice gry. W tym czasie D&D
wzniosto sie na niespotykane dotad szczyty popularnosci,
Swietowano jego trzydziestolecie, a takze wydano niesamo-
wita kolekcje podrecznikéw, dodatkéw i przygod. Widzielismy
jak D&D rosnie i zostawia odcisk na popkulturze. Widzielismy
jak inspiruje wiele pokolen graczy, pisarzy, tworcow gier kom-
puterowych, rezyseréw filmowych i graczy swoja zdolnoscia do
rozszerzania granic wyobrazni i pobudzania kreatywnosci.

Dzi$ osiagnelismy kolejny kamief milowy. Oto przed toba
jest Czwarta Edycja gry DunGeons & DraGons. Blyszczy nowo-
Scig i poktadem ekscytujgcych wrazen. Zbudowana jest na
podstawie wszystkiego, co byto przedtem i mocno utwierdza
pozycje D&D na nastepne dziesieciolecie. Niezaleznie od tego
czy graczem jeste$ od zawsze czy tez dopiero odkrytes swe
powotanie, niniejsza edycja jest twoim kluczem do Swiata ,
fantastyki i przygody. /




CO SKLADA SIE NA SESJE D&D’7

Wszystkie sesje D&D maja cztery podstawowe sktadniki:
przynajmniej jednego gracza, (cho¢ czterech lub pigciu jest
najlepsza kombinacja), Mistrza Podziemi, przygode, oraz
podreczniki i kosci do gry.

POSTACI GRACZY

Jako gracz musisz stworzy¢ swoja postac - heroicznego
poszukiwacza przygod. Twoj podroznik jest czeScig druzyny,
ktora zapuszcza si¢ do podziemi, walczy z potworami, i eks-
ploruje nieznane zakamarki $wiata. Posta¢ stworzona przez
gracza jest znana jako postac gracza (PG). Podobnie jak
protagonisci powiesci lub filmu, postaci graczy sa w samym
centrum akcj.

Kiedy grasz swoja postacia, stawiasz si¢ w jej sytuacj
i podejmujesz decyzje stosowne do potrzeb chwili. Ty decy-
dujesz, ktore drzwi twoja posta¢ otworzy. Ty decydujesz, czy
zaatakujesz potwora, czy poprowadzisz negocjacje z prze-
ciwnikiem, czy wreszcie podejmiesz si¢ niebezpiecznego
zadania. W oparciu o znajomos$¢ osobowosci swojej postaci,
jej motywacji i celow postanawiasz, jaka przyjmie strate-
gie dziatania; mozesz nawet mowic i zachowywac sie tak,
jak robitaby to twoja postac, jesli masz na to ochote. Masz
prawie nieograniczonag kontrole nad tym, co twoja posta¢
robi i méwi podczas gry.

MisSTRZ PODZIEMI
Jedna osoba pelni specjalng role podczas sesji D&D:
Mistrz Podziemi (MP). To on przedstawia przygode i wy-
zwania, ktérym sprosta¢ musza gracze. Kazda sesja D&D
wymaga wskazania Mistrza Podziemi - nie mozna gra¢
bez niego.

Mistrz Podziemi petni wiele funkcji w grze.

Gra DuncEeons & Dracons uzywa wielosciennych kosci o roznej
liczbie $cian, jak pokazano ponizej. Kosci tego typu mozesz zna-
lez¢ w sklepie, w ktorym kupites te ksiazke, w dowolnym sklepie
z grami, a takze w wielu ksiegarniach.

Zasady D&D odwolujg sie do kosci poprzez litere ,k”, po ktérej
podana jest ilos¢ jej Scian: k4, k6 (zwykta, szescienna kos¢ uzywana
w wiekszosci gier), k8, k10, k12, oraz k20.

Kiedy musisz rzuci¢ kos¢mi, zasady gry podadza ci ilo$¢ oraz rodzaj
kosci, ktérymi powinienes rzucic, oraz jakie modyfikatory nalezy dodac¢

KO$C1 DO GRY

4+ Budowniczy przygod: Mistrz Podziemi tworzy przy-
gody (lub wybiera opublikowane przygody) dla Ciebie
i twoich towarzyszy.

4+ Narrator: Mistrz Podziemi ustala tempo, w jakim rozwija
sie historia i prezentuje réznorodne wyzwania, ktorym
gracze musza stawic czota.

4+ Kontroler potworow: Mistrz Podziemi kontroluje
potwory i postaci, przeciwko ktérym walczg gracze,
decyduje o atakach i rzuca ko$¢mi, by okresli¢ ich
skutek.

4+ Sedzia: jesli nie ma pewnosci, co powinno si¢ sta¢, MP
podejmuje decyzje, jak zastosowac reguty gry i rozstrzy-
gnac spor.

Mistrz Podziemi kontroluje potwory i przeciwnikow, jed-
nakze nie gra przeciwko tobie. Zadaniem MP jest stworzenie
$wiata, w ktorym cata grupa moze przezy¢ ekscytujaca przy-
gode. To oznacza konieczno$¢ rzucania postaciom graczy
wyzwan w formie spotkan i testow, utrzymania tempa gry
oraz sprawiedliwego stosowania regut gry.

Wielu graczy D&D uwaza, ze bycie Mistrzem Podziemi
jest najlepsza funkcja w grze. Bycie Mistrzem Podziemi
niekoniecznie jest zadaniem permanentnym - razem ze zna-
jomymi mozecie zmienia¢ osobe petniaca role MP miedzy
jedna przygoda a kolejng. Jesli chcialtbys zosta¢ Mistrzem
Podziemi w swojej grupie, wszystkie potrzebne informacje
i narzedzia mozesz znalez¢ w Przewodniku Mistrza Podziemi.

PrRZYGODA

Poszukiwacze przygod potrzebuja ryzyka. W DUNGEONS &
Dracons przygoda sktada sie z serii wydarzen. Gdy gracze
podejma decyzje, gdzie skierowac swe kroki i jak ich posta-

do wyniku. Przykladowo, ,3k8 + 5” oznacza, ze musisz rzucic trzema
kos¢mi oSmiosciennymi i dodac 5 do sumy wyrzuconych liczb.

Jesli kiedykolwiek bedziesz potrzebowat wylosowac liczbe
z przedziatu od jednego do stu, mozesz uzy¢ kosci k10. Rzu¢ k10
by wylosowac liczbe dziesigtek, po czym rzu¢ nig raz jeszcze by
wylosowac liczbe jednosci. Dwa wyniki 10 oznaczajj liczbe 100,
jednak poza tym wyjatkiem 10 na kosci dziesiatek liczone jest
jako 0. Przyktadowo, wynik 10 na kosci dziesiatek oraz 7 na kosci
jednosci daje wynik 7 (nie 107!).
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cie stawig czota wynikajacym z tego wyzwaniom, zamieniaja
przygode w ekscytujgca historie o dokonaniach swych
postaci. Przygody D&D zawierajg akcje, walke, zagadki,
magie, wyzwania, oraz mnostwo potwor6w!
[stnieja trzy typy przygod:
4+ Gotowe przygody: Mistrz Podziemi moze kupi¢ lub
otrzymac profesjonalnie napisana, gotowa do gry przy-
gode z wielu zrodet, migdzy innymi z www.dndinsider.
com.

4+ Fragmenty przygod: Wiekszos¢ dodatkow do D&D
zawiera fragmenty przygod - pomysty na ciagi wyda-
rzef, mapy, ciekawych przeciwnikow lub potwory
- ktére MP moze przetworzy¢ w swoja wlasng przy-
gode. DunceoN Magazine (www.dndinsider.com) jest
bogatym Zrodtem materiatéw przydatnych w tworzeniu
przygod.

4+ Domowej roboty: Wielu MP decyduje si¢ na stworze-
nie whasnych podziemi i przygéd, konstruujac spotkania
i wypetniajac je potworami z Ksiggi potwordw oraz skar-
bami z Podrecznika gracza.

Przygoda moze by¢ prostym ,spacerem po podziemiach”

- serig pokoi wypelnionych potworami i putapkami, bez
szczegolnej historii wyjasniajacej, dlaczego poszukiwacze
przygdd powinni je przeszukac - lub skomplikowana intryga
zmorderstwem lub politycznym zamieszaniem w tle. Moze
trwac przez pojedyncza sesje lub ciagnac sie przez wiele
dni. Przyktadowo, przeszukanie nawiedzonego zamku moze
z tatwoscig zaja¢ pot tuzina sesji rozrzuconych na okres paru
miesiecy.

Kiedy ta sama grupa postaci graczy przedziera si¢ z tym
samym Mistrzem Podziemi przez wiele przygéd masz do
czynienia z kampania. Historia bohateréw nie konczy si¢
wraz z pojedynczg przygoda, lecz trwa tak dtugo, jak tylko

masz ochote!

IPODRECZNIKI 1 KOSCI
DO GRY

Akcja gry ma miejsce glownie w twojej wyobrazni, jednak

wciaz potrzebujesz pare innych rzeczy by gra¢ w D&D.

4 Podrecznik gracza: Kazdy gracz potrzebuje Podrecznik
gracza, by moc odwola¢ sie do niego w razie potrzeby.

4 Podrecznik Mistrza Podziemi oraz Ksiega potworow:
Mistrz Podziemi potrzebuje kopi¢ kazdej z tych ksia-
zek (graczom rowniez nie zaszkodzi przejrzenie ich
zawartosci).

4+ Kosci do gry: Gra DuNGEONs & DRAGONS wymaga spe-
cjalnego zestawu kosci do gry (zobacz tabelke).

4+ Karta postaci: Aby trzymac wszystkie wazne informa-
cje o swojej postaci w jednym miejscu uzyj karty postaci,
ktorg znajdziesz na koficu niniejszej ksiazki lub na www.
dndinsider.com.

Dodatkowo nastepujace przedmioty i akcesoria mogg okaza¢
si¢ przydatne podczas gry:

4 Figurki: Kazdemu graczowi potrzebna jest miniaturka
reprezentujaca jego posta¢, natomiast Mistrz Pod-
ziemi powinien uzywa¢ miniaturek przedstawiajacych
potwory. Oficjalne D&D Miniatures zostaty stworzone do
uzytku z gra D&D.

4 Siatka bitewna lub Dungeon Tiles: Walka w D&D
rozgrywana jest na siatce pokrytej jednocalowymi kwa-
dratami. W wielu sklepach hobbistycznych mozesz kupi¢
siatke, po ktorej mozna malowac $cieralnymi markerami; ;
warto tez wyprébowa¢ D&D Dungeon Tiles - fragmenty
map wykonane z solidnej tektury, ktére mozna wykorzy-
sta¢ do budowy wielu rozmaitych miejsc - albo stworzy¢
dzieki nim swojg whasna siatke bitewna.

PO
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NA CZYM POLEGA GRA?

Twoja postac stanowi czes$¢ gry DUNGEONS & DraGONS. On
lub ona jest twoim reprezentantem w $wiecie gry. Poprzez
swoja posta¢ mozesz oddziatywac na §wiat gry w dowolny
sposob. Jedynym ograniczeniem jest twoja wyobraznia

- cho¢ czasem réwniez to, jak wysoki wynik wyrzucites

koscig.

Graw D&D opiera sie na grupie postaci graczy stara-
jacych sie sprosta¢ wyzwaniom zaprezentowanym przez
Mistrza Podziemi. Kazda przygoda sktada si¢ ze spotkan
- réznorakich niebezpieczenstw, ktorym wasze postaci
muszg stawi¢ czola.

Istniejg dwa typy spotkan:
4+ Spotkania wymagajace walki, to bitwy toczone z nik-

czemnymi wrogami. Podczas walki postaci i potwory

kolejno wykonujg ruchy do czasu, gdy jedna ze stron nie
zostanie pokonana.

+ Spotkanie niewymagajace walki, to miedzy innymi
$mierciono$ne putapki, trudne zagadki, oraz inne
przeszkody stojace na waszej drodze. Czasem mozna je
pokona¢ poprzez uzycie umiejetnosci, czasem poprzez
zmy$lne uzycie magii, natomiast innym razem musisz
rozwigzac zagadke, przy ktorej nic poza twojg wasna
inteligencjg ci nie pomoze. Zdarzenia tego typu to réw-
niez spotkania towarzyskie, podczas ktorych staracie sie
przekonac, targowac¢ lub uzyska¢ informacje od postaci
niezaleznej (PN) kontrolowanej przez Mistrza Podziemi.
Kiedykolwiek zdecydujesz, iz twoja posta¢ chce roz-
mawiac z postacia lub potworem masz do czynienia ze
spotkaniem niewymagajgcym walki.

EKSPLORACJA

Pomiedzy spotkaniami wasze postaci odkrywaja $wiat. Ty
decydujesz, ktoredy twoja posta¢ podrozuje i jaki bedzie
jej nastepny krok. Eksploracja, to kompromis miedzy toba
méwigcym MP, co twoja postac¢ chee zrobic, a MP odpowia-
dajacym, jaki jest tego efekt.
Dla przyktadu, powiedzmy, iz postaci graczy zeszty do
mrocznej rozpadliny. MP mowi graczom, ze widzg trzy tunele /
prowadzace z dna rozpadliny w ciemno$¢. Ty i inni gracze f
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decydujecie, ktéredy wasze postaci pojda najpierw, po czym
informujecie MP o swojej decyzji. To jest eksploracja. Mozecie
zrobi¢ prawie wszystko: znalez¢ miejsce do ukrycia i zorga-
nizowac zasadzke na wypadek, gdyby doszto do spotkania

z potworami, na przyktad krzyczac ,Halo, czy sg tu jakiekol-
wiek potwory?”, najglosniej jak potraficie, lub przeszuka¢ dno
rozpadliny, aby upewnic sie, czy co$ interesujacego nie lezy
wsrod mehu i kamieni. To wszystko tez jest eksploracja.

Decyzje, ktore podejmujecie podezas eksploracji dopro-
wadza do spotkan. Dla przyktadu, jeden z tuneli moze
prowadzi¢ do leza glodnych grikow - jesli zdecydujecie sie
pojsc ta droga czeka was spotkanie wymagajace walki. Inny
tunel moze prowadzi¢ do drzwi zamknietych magicznym
zamkiem, przez ktore trzeba przejs¢ - to spotkanie niewy-
magajace walki.

Podczas przeszukiwania podziemi czy innego miejsca, do
ktorego rzucita was przygoda, mozesz sprobowac wykonac
dowolna z ponizszych czynnosci:
4+ Przej$¢ wzdhuz korytarza, kontynuowac marsz, przejsc

przez pokdj
4+ Przylozy¢ ucho do drzwi, by sprawdzi¢, co dzieje si¢ po

drugiej stronie

Sprawdzi¢ czy drzwi sg zamkniete

Wywazy¢ zamkniete drzwi

Przeszukac pokdj w poszukiwaniu skarbow

4
+
+
4 Zaciggna¢ dzwignie, przesuwac posagi czy meble
4+ Otworzy¢ zamek wytrychem

+

Zrobi¢ improwizowang putapke

Mistrz Podziemi decyduje, czy dana czynno$¢ zadziata.
Niektore czynnosci automatycznie koncza sie sukcesem (np.
zazwyczaj mozesz si¢ poruszac bez zadnych trudnosci), nie-
ktore dziatania wymagaja jednego lub wigcej rzutéw kostka,
zwanego wykonywaniem testu (przyktadowo, wytamywa-
nia zamknietych drzwi), a inne po prostu nie mogg zostac
wykonane. Twoja posta¢ jest w stanie dokona¢ dowolnego
czynu, ktorego mozna si¢ spodziewac po silnym, inteligent-
nym, zr¢cznym i dobrze uzbrojonym bohaterze. Dlatego nie
mozesz przebi¢ sie gotymi rekami przez zelazne drzwi gru-
bosci 10 centymetrow - chyba, ze posiadasz moc wynikajaca
z poteznej magii!

TWOJA TURA

Podczas eksploracji postaci zazwyczaj nie musza wykony-
wac¢ czynno$ci w ustalonej kolejnosci. MP zazwyczaj pyta
kazdego, ,,Co chcesz zrobi¢?”, otrzymuje odpowiedZ i mowi,
co si¢ dzieje. W miedzyczasie mozesz zadawa¢ pytania,
doradza¢ innym graczom lub poinformowa¢ MP o nowej
akcji swojej postaci. Staraj sie jednak okaza¢ zrozumienie
dla innych. Oni tez chca, by ich postaci mogly wykona¢ swoj
ruch.

Podczas spotkan wymagajacych walki wszystko wyglada
inaczej: postacie graczy oraz potwory wykonuja swoje akcje
w sztywnej kolejnosci, zwanej kolejnoscia inicjatywy.
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PRZYKEAD GRY

Oto przyktad z typowej sesji D&D. Poszukiwacze przygod
przeszukuja ruiny dawnej twierdzy krasnoludow, dzis petnej
potworow. Gracze obecni podczas sesji to:

Dave, Mistrz Podziemi;

Toby, ktérego posta¢ to ludzki zbrojny Ammar;

Cam grajaca Isidro, niziotczym totrzykiem;

Daneen, ktorej postacia jest elandrinski czarodziej imie-
niem Serissa.

Dave (MP): ,Stare kamienne stopnie prowadzg okoto
10 metrow do gory, prowadzac wzdtuz zimnego potoku,
wijgcego wzdtuz Sciany jaskini. Stopnie koncza si¢ pode-
stem na wprost wielkich kamiennych wrét z wyrzezbiong
podobizna brodatej krasnoludzkiej twarzy. Drzwi sg lekko
uchylone na jakie$ 30 centymetréw. Jest tam réwniez
gong wykonany z brazu, wiszacy na $cianie nicopodal. Co
robicie?”

Cam ([sidro): ,Przeslizne sie i rzuce okiem przez pot-
otwarte wrota.”

Daneen (Serissa): ,Cheg przyjrze¢ sie blizej gongowi.”

Toby (Ammar): ,Zostane z tytu i bede sie rozgladat na
wypadek gdyby Isidro wpadt w klopoty.”

Cam ([sidro): ,Nie ma szans, jestem zawodowcem.”

Dave (MP): ,OK, najpierw Serissa: Jest to poszczerbiony,
stary gong z brazu. Obok niego wisi maty miot.”

Toby (Ammar): ,Nie dotykaj go!”

Daneen (Serissa): ,Nie miatam zamiaru! Wyglada jak
dzwonek do drzwi. Nie ma powodu informowac¢ potworéow,
ze tu jeste$my.”

Dave (MP): ,OK, teraz Isidro: Poniewaz starasz si¢
podej$¢ niezauwazenie, Cam, wykonaj test Skradania sie.”

Cam (wykonuje test Skradania sig dla Isidro): \Wyrzucitem
22.”

Dave (MP): ,Isidro jest catkiem cichy.” Dave poréwnuje
wynik testu Isidro z wynikiem testu Percepcji potworéw, ktore
znajdujq si¢ w nastepnym pokoju. Wynik testu Cama jest wyzszy
niz test Percepcji potworéw, wiec nie sq w stanie zauwazyc
niziotka.

Daneen (Serissa): ,,Co takiego zobaczyl?”

Dave (MP): Jeste$ przy gongu, pamigtasz? Isidro, spo-
gladasz przez wpot otwarte drzwi i widzisz duza kamienna
sale z paroma grubymi kolumnami. Posrodku sali znajduje
si¢ duze palenisko z dogasajacymi drwami. Widzisz cztery
humanoidy o twarzach podobnych do hien czotgajacych sie
w okolicy paleniska, oraz duzego zwierza -- wygladajacego
jak prawdziwa hiena, ale duzo wickszego -- chrapigcego na
podtodze nieopodal. Hienopodobne humanoidy sa uzbro-
jone we wlocznie i topory.”

Toby (Ammar): ,Gnolle! Nienawidze ich.”

Daneen (Serissa): .Wyglada na to, ze musimy przebic si¢
do $rodka. Myslicie, ze damy im rade?”

Cam (Isidro): ,Pewnie, mamy nad nimi przewage.”

Dave (MP): ,Czy w takim razie wchodzicie przez
drzwi?” Wszyscy gracze zgodnie przytakuja. ,Pokazcie mi
jak wasze postaci sg ustawione tuz przed otworzeniem
drzwi.”



Gracze ustawiajq miniaturki przedstawiajqce ich postaci na Dun-
geon Tiles, ktore Dave przygotowatna to spotkanie. Znajdujq sie
teraz na podescie tuz poza pokojem z gnollami.

Toby (Ammar): \W porzadku, na trzy. Raz... dwa...
trzy!”

Dave (MP): ,Zaskoczyliscie gnolle! Prosze wszystkich
o testy inicjatywy i zobaczymy czy dacie im rade czy nie.”

Co dzieje sie pozniej? Czy Ammar, Isidro i Serissa sg

w stanie pokona¢ gnolle? To zalezy od tego, jak gracze
poprowadza swoje postacie, oraz jak duzo szcze$cia maja
w rzutach swymi ko$¢mil

O ____ L O ———

PODSTAWY MECHANIKI

Skad wiesz, czy twoje cigcie mieczem zranito smoka, czy
tylko odbito si¢ od jego twardych tusek? Skad wiesz, czy
ogr uwierzyt w twoje oczywiste ktamstwo lub czy jeste$
w stanie przeptynac przez rwacg rzeke i dostac sie na
druga strone?

Wiszystko to zalezy od bardzo podstawowych, prostych
zasad: Zdecyduj, co twoja postac¢ chce zrobic¢ i powiedz to
Mistrzowi Podziemi. MP poprosi cie¢ o wykonanie testu
i zdecyduje, jakie sg szanse powodzenia (liczbe, ktora musisz
pobi¢, zeby test sie udat).

Aby wykonac test, rzucasz kostka dwudziestoscienng
(k20), dodajesz pare liczb i starasz si¢ przebi¢ liczbe, ktora
wybrat MP. To tyle!

PODSTAWA MECHANIKI
1. Rzu¢ k20. Im wyzszy wynik tym lepiej!
2. Dodaj wszystkie stosowne modyfikatory.
3. Poréwnaj wynik do liczby wybranej przez MP.

Jesli rezultat testu jest wyzszy lub réwny, liczbie wybrane;
przez MP twdj test sie powiddt. Jesli rezultat jest nizszy, test
zakonczyt sie niepowodzeniem.

Jesli twoj test zakonczy sie sukcesem, decydujesz o rezulta-
cie. Jesli wykonates test ataku, wykonaj test obrazen. Jesli
byt to test sprawdzajgcy, czy udalo ci si¢ przeskoczy¢ ponad

Myslisz, ze gra konczy sie na stowach zawartych na tych stro-
nach? Wejdz na www.dndinsider.com, by znalez¢ wszelkie
informacje, narzedzia przydatne w grze, oraz by przylaczy¢
sie do spofecznosci graczy. Za niewielka cene, subskrypcja
D&D Insider odblokowuje dostep do zawartosci Magazynu
Dragon oraz Magazynu Dungeon online, ktoére publikujg
nowe artykuty wielokrotnie w ciggu tygodnia. W dodatku
do Swietnych artykutéw oraz punktéw zaczepienia dla przy-
god, D&D Insider zapewnia dostep do interaktywnej bazy
danych wszystkiego, co ma zwigzek z D&D, program do

D&D INSIDER |

dotem, rezultat testu mowi, jak daleko skoczytes. Jesli udat
ci si¢ test podczas proby ukrycia sie, potwory nie moga cie
zobaczy¢.

Nie jest to wprawdzie wszystko, ale ta podstawa mecha- |
niki rzadzi cata rozgrywka. Wszystkie inne zasady w tej L
ksigzce s rozszerzeniami i udoskonaleniami tej jednej pro-
stej reguty.

TRZY PODSTAWOWE ZASADY

Jako dodatek do podstawy mechaniki, te trzy reguly sa filo-
zofiag DunGEONS & Dracons. Wiele innych zasad opiera sie¢ o
na ich podstawie.

PROSTE ZASADY, WIELE WYJATKOW
Kazda klasa, rasa, atut, moc, oraz potwor w D&D pozwala
ci na tamanie regut w okreslony sposob. Niektore z nich sa
niepozorne: Wiekszo$¢ postaci nie wie, jak postugiwac sie
dtugimi tukami, natomiast zna si¢ na tym kazdy elf. Inne
przypadki sa duzo bardziej drastyczne: zamach mieczem
zazwyczaj zadaje tylko pare punktow obrazen, ale wysoko-
poziomowy zbrojny jest w stanie powali¢ wiele potworow
za jednym ciosem. Wszystkie te elementy s3 matymi sposo-
bami na tamanie zasad i wickszo$¢ ksiazek opublikowanych
dla D&D jest ich petna.

SZCZEGOL BIJE OGOL

Jesli jakas szczegdtowa zasada przeczy ogolnej zasadzie, ta
pierwsza wygrywa. Dla przyktadu, ogdlng zasada jest, iz nie
wolno uzywa¢ mocy dziennej podczas szarzy. Jednakze, jesli
posiadasz moc dzienna, ktorej opis mowi, ze mozna jej uzy¢
podczas szarzy, to opis mocy przewaza. Nie oznacza to, ze
podczas szarzy mozesz uzy¢ dowolnej mocy dziennej, ale
tylko tej jednej.

ZAWSZE ZAOKRAGLA] W DOL

Jesli nie zostato wyjasnione inaczej, kazdy utamek, ktory
pojawit sie jako wynik obliczen musi zosta¢ zaokraglony

w dol, nawet, jesli cze$¢ utamkowa jest wieksza od potowy.
Dla przyktadu, ta zasada stosuje si¢, kiedy musisz obliczy¢
potowe swojego poziomu: jesli twoj poziom jest liczba
nieparzysta zawsze zaokraglasz wynik do nizszej liczby
catkowitej.

tworzenia postaci, pomagajgcy w tworzeniu i utrzymaniu
w porzadku twoich postaci, zestawu poteznych narzedzi
pomagajacym Mistrzom Podziemi ogarna¢ prowadzone
przez nich przygody i kampanie, a takze niewiarygodny
D&D Game Table, ktéry zamienia Internet w twoj stot
kuchenny, bys mégt gra¢ w D&D razem z oddalonymi od
ciebie przyjaciotmi -- zawsze i wszedzie! D&D Insider jest
ciagle aktualizowany nowym materiatem, nowymi opo-
wiesciami, nowymi narzedziami, oraz nowymi artykutami
dedykowanymi fenomenowi, jakim jest gra D&D.

ROZDZIAL 1 | Jak graé
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TWOIM PIERWSZYM krokiem w D&D jest
wyobrazenie sobie i stworzenie whasnej postaci. Ta
postac jest kombinacja twojego wymarzonego boha-
tera fantasy oraz réznych zasad gry, ktére opisujg, co
on Jub ona moze zrobi¢. W procesie tworzenia postaci
wybierasz jej rase, np.: elf lub drakon, klase, np.: cza-
rodziej lub zbrojny, oraz wlasciwe im moce takie, jak
magiczne zaklecia lub modlitwy. Potem wymyslasz
osobowos¢, opis, oraz hist()ri(; swej postaci.

Twoja postac jest twoim reprezentantem w grze, awata-
rem w Swiecie D&D. Postac jest kombinacja numerycznych
statystyk, opisujacych jej zdolnosci oraz osobowos¢; staty-
styki opisuja fizyczne aspekty czynow postaci, podezas gdy
wybory fabularne definiuja, kim on lub ona jest.

W tej ksigzce stowo ,ty” uzywane jest zamiennie z ,twoja
postacia”. Z perspektywy zasad gry, twoja postac jest toba.
Ty decydujesz, co twoja posta¢ uczyni podezas swojej
podrozy przez $wiat, odkrywania lochow, walki z potwo-
rami oraz interakcji z innymi postaciami w grze.

Nastepny rozdziat zawiera nastepujace czesci:

+ Tworzenie postaci: Przewodnik utatwiajgcy tworzenie
postaci.

4+ Wartosci atrybutow: Jak wygenerowac wartosci atry-
butow twojej postaci.

4+ Odgrywanie postaci: Sugestie pomagajace ci ufor-
mowac swoja postac poprzez wybor charakteru,
wyznawanych bostw, osobowosci, wygladu, historii, oraz
znanych jezykow.

4+ Wykonywanie testow: Rozwijamy podstawe mecha-
niki, by wyjasni¢, jak wykonuje si¢ podstawowe testy
pojawiajace sie w trakcie gry.

4+ Zdobywanie pozioméw: Reguty zdobywania pozio-
mow doswiadczenia oraz rozwoju postaci.

4+ Karta postaci: Przewodnik po karcie postaci oraz odno-
$niki do informacji dotyczacej kazdego wystepujacego
na niej pola.

ROZDZI1AL 2 | Tworzenie postaci
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TWORZENIE POSTACI

Poswiec chwile, by wyobrazic sobie, jak powinna wygla- RASA’ KLASA 1 ROLA

da¢ Twoja posta¢. Pomysl, jakim typem bohatera ma by¢.
Ona istnieje w twojej wyobraZni, natomiast statystyki sa
uzywane, by rozstrzygnac, co moze zrobi¢ w §wiecie gry.
Czy lubisz powiesci fantastyczne opowiadajgce o elfach

i krasnoludach? Sprobuj stworzy¢ posta¢ bedacg przed-
stawicielem jednej z tych ras. Chcialbys, aby twoja posta¢
byta najsilniejsza ze wszystkich? Wybierz zbrojnego

lub paladyna jako klase swojej postaci. Jesli nie wiesz,

od czego zaczgé tworzenie postaci, przejrzyj ilustracje
zamieszczone w kolejnych rozdziatach oraz krotkie opisy
ras w rozdziale trzecim i zdecyduj, co najbardziej ci
odpowiada.

Aby stworzy¢ posta¢ do gry w D&D musisz wykona¢
ponizsze czynnosci. Mozesz przeprowadzi¢ je w innym
porzadku; przyktadowo, niektorzy gracze preferujg dobiera-
nie mocy na koficu procesu tworzenia postaci. RASA POSTACI
Wiele fantastycznych ras zyje w $wiecie gry DUNGEONS
& Dracons, wérdd nich drakony, krasnoludy oraz elfy.

W kazdym wystarczajaco duzym miescie, znajdzie si¢ przy-
najmniej paru przedstawicieli kazdej z ras, nawet, jesli sa
tylko podréznikami lub wolnymi najemnikami, poszukuja-
cymi kolejnego zadania.

Poza podstawowymi rasami, $wiat pelen jest roznorakich
inteligentnych istot takich, jak smoki, tupiezcy umystow,

Dwiema podstawowymi decyzjami w procesie tworzenia
postaci s3 wybor rasy oraz klasy postaci. Te dane stajg si¢
podstawa opisu twej postaci; przyktadowo, mozesz zosta¢
krasnoludzkim zbrojnym, eladrifiskim czarodziejem lub dia-
blecym dowodcg. Wybor klasy postaci determinuje rowniez
role postaci, czyli role, ktora posta¢ bedzie petni¢, gdy twoja
grupa znajdzie si¢ w srodku walki.

W doborze rasy oraz klasy powinienes sie kierowac tym,
co cie najbardziej interesuje. Mimo to, czasem dobrze jest
zadecydowac najpierw, jaka role chciatbys petni¢. Przy-
ktadowo, jesli dotgczasz si¢ do istniejacej juz gry i zaden
z pozostatych graczy nie petni roli obroficy, pomaoglbys im
poprzez granie zbrojnym lub paladynem.

1. Wybierz rase. Zdecyduj przedstawicielem, jakiej rasy
bedzie twoja posta¢. Kazda z nich, bowiem oferuje wiele
korzysci dla twojej postaci. Rozdziat 3.

2. Wybierz klase. Twoja klasa reprezentuje przebyty
trening lub profesje i jest najwazniejszym elementem
determinujagcym mozliwosci twojej postaci. Rozdziat 4.

3. Wygeneruj wartosci atrybutow. Wartosci atrybu- oraz demony. Nie s3 to jednak postaci, ktorymi mozesz grac,
tow opisujg podstawowa charakterystyke twojego ciata lecz potwory, z ktérymi staniesz do walki. Twoja postac jest
i umystu. Twoja rasa ma wplyw na wartosci atrybutow, poszukiwaczem przygdd pochodzgcym z jednej z cywilizo-
natomiast rézne klasy wykorzystuja rozne atrybuty. Roz- wanych ras tego §wiata.
dziat 2. Diableta to pochodzgca od starozytnych ludzi rasa,

4. Wybierz umiejetnosci. Umicjetnosci mierzg twoja ktérej przodkowie targowali sie z piekielnymi mocami.
wprawe w wykonywaniu czynnosci takich, jak skakanie Diableta sq samotnikami zyjacymi w cieniu ludzkiego
nad przepascia, ukrywanie sie przed obserwatorami, czy spoteczenstwa, ufajgcymi jedynie swoim sprawdzonym
identyfikowanie potwordéw. Rozdziat 5. kompanom.

. ) Drakony sa dumnymi, honorowymi humanoidami
5. Wybierz atuty. Atuty to naturalne, posiadane przez ¥ s ! S oV TS N
- 2 . . o0 smoczym pochodzeniu. Przemierzaja $wiat jako najemnicy
ciebie, zdolnosci lub efekty specjalnego treningu. ) . , . .
Rozdziat 6 i poszukiwacze przygod. Sa wyjatkowo silne i posiadaja
' umiejetnosci podobne smokom.
Eladrini, to wdzigczna, magiczna rasa zrodzona z Feerii.
Kochajg si¢ w magii, szermierce, oraz kunsztownej obrobcee

6. Wybierz moce. Kazda klasa postaci oferuje wachlarz
dostepnych mocy, aby$ mogh wybra¢ kilka z nich.

Rozdziat 4. metalu i kamienia. Mieszkaja w 1$nigcych miastach na gra-
7. Wybierz ekwipunek. Dobierz dla swojej postaci nicy Feerie.
wlasciwg zbroje, bron, parament oraz podstawowe wypo- Spokrewnione z eladrinami elfy zyja w glebokich pusz-
sazenie poszukiwacza przygod. Na wyzszych poziomach czach i kochaja pickno natury. Wielu elfow, jak rowniez
bedziesz zdolny znalez¢ i stworzy¢ magiczne przedmioty. cze$¢ eladrindw, zyje w wedrownych grupach przemie-
Rozdziat 7. rzajgcych rézne krainy, zatrzymujgc si¢ na sezon lub dwa
8. Wypelnij rubryki numeryczne. Oblicz liczbe punktow w kazdej z nich.
wytrzymatosci, klase pancerza oraz inne rodzaje obrony, Legendarne z powodu swej wytrzymatosci i nieugicte]
inicjatywe, premie atakow, premie obrazen, oraz premie woli, krasnoludy sg niepokonanymi zbrojnymi oraz zr¢cz-
umiejetnosci. Rozdziat 2. nymi artystami. Krasnoludzkie krélestwa, to potezne gorskie

cytadele, jednakze klany krasnoludzkich mistrzow mozna

9. Tlo fabularne. Dodaj swej postaci charakteru poprzez spothad o kaadm misscle,

\«:. ;[;;;Z%Z:é asebawasel Wyglgdn, otax pizekanad. Dzielni i ambitni, ludzie przewazaja liczebnie nad

innymi rasami, a ich panstwa-miasta naleza do najjasniej-




szych plam w tym mrocznym $wiecie. Mimo to, wcigz
istnieja wielkie obszary, gdzie nie staneta jeszcze ludzka
stopa.

Niziotki, najmniejsza z cywilizowanych ras, sa zuchwate,
szybkie, ale sympatyczne. Zyja zebrane w klany wéréd
mokradet oraz wzdtuz rzek, podrézujac i handlujac z pozo-
statymi rasami.

Czasami dochodzi do zwiazkéw pomiedzy elfami oraz
ludZmi, efektem, czego jest rasa potelfow. Posiadajg one
wiele z najlepszych ludzkich i elfich cech, cho¢ posiadaja
tez zdolnosci charakterystyczne tylko dla nich. Potelfy
znane sg ze swej charyzmatycznej natury oraz wrodzonej
wszechstronnosci.

Wiecej o kazdej z ras mozesz dowiedzie¢ si¢
zrozdziatu 3.

Kazda z ras postaci ma wrodzone talenty, ktére powoduja,
iz jej przedstawiciele posiadajg predyspozycje do niektérych
klas postaci, jednak mozesz wybra¢ dowolna kombinacje.
Nie ma nic ztego w grze niestereotypowg postacig; kra-
snoludy zazwyczaj nie zostajg totrzykami, jednak mozesz
stworzy¢ catkiem efektywnego krasnoludzkiego totrzyka,
jesli starannie wybierzesz atuty oraz moce swojej postaci.

KLASA POSTACI

Swiat jest peten roznorakich typow bohateréw oraz czar-
nych charakteroéw: podstepnych totrzykow, inteligentnych
czarodziejow czy skorych do bojki zbrojnych. Rasa postaci
decyduje o podstawowych cechach wygladu oraz wrodzo-
nych talentach twojej postaci, jednak to klasa postaci opisuje
twoj wybrany zawdd lub powotanie, za ktorym podazasz.
Wiecej o poszezegdlnych klasach mozesz dowiedzie¢ sie
zrozdziatu 4.

Czarnoksieznik: Wladcy zakazanej wiedzy, czarno-
ksieznicy to niebezpieczni praktycy magii, ktorzy obracaja
swe zgubne moce przeciwko nieprzyjaciotom. Jesli cheesz
mie¢ do czynienia z tajemnymi mocami, smazy¢ wrogéw
podmuchami nieziemskiej energii i poniewiera¢ upiornymi
przeklenstwami, czarnoksieznik jest najlepszym wyborem
dla ciebie.

Czarodziej: Mistrzowie poteznych mocy tajemnych,
czarodzieje przedktadajg przerazajacq magie ponad site
fizyczng. Jesli cheesz miota¢ kule ogniste spopielajace
twoich wrogdw, rzuca¢ czary, ktore zmieniaja pole bitwy,
czy tez opracowywac tajemne rytualy znieksztalcajace czas
i przestrzen, powinienes zosta¢ czarodziejem.

Dowddca: Wytrzymali i wyszkoleni w walce wrecz,
dowddcy to doskonali liderzy o talencie do inspiracji. Jesli
chceesz przewodzi¢ bitwie ostrzem swego miecza, koordy-
nowac blyskotliwg taktyke ze swymi kompanami, a takze
wspiera¢ i uzdrawia¢ nich, kiedy upadajg, zagraj dowodca.

Kaptan: Odwazni i bogobojni kaptani to $wieci wojow-
nicy i uzdrowiciele. Jeli cheesz uderzaé nieprzyjaciot
boskimi mocami, wspomaga¢ kompanéw leczniczymi i ma-
gicznymi mocami, oraz prowadzi¢ ich do zwyciestwa, dzieki
twej rozwadze i determinacji, zagraj kaptanem.

Lotrzyk: Ztodzieje, tajdacy, poszukiwacze skarbow, ztote
raczki, fotrzykowie znani sg z kradziezy i oszustw. Jesli

chcesz znikac i wylaniac sie z cieni na zyczenie, przetaczac
sie przez pole bitwy bez obawy o atak wroga, wszystko po
to, by pojawic sie znienacka i wbi¢ ostrze w plecy nieprzyja-
ciela, zostan totrzykiem. ‘
Lowca: Niezrownani tropiciele i zwiadowcey, fowcy to
wojownicy dziczy, ktorzy goruja w walce podjazdowej. Jesli

cheesz zosta¢ mistrzem zaréwno ostrza jak i tuku, znikac W
w kniei jak duch i pokonywa¢ przeciwnikéw zanim Cig ' /
zauwaza, zagraj fowca. @) -t

Paladyn: Pobozni wojownicy i obroficy swej wiary, pala-
dyni to inspirowani przez bogow rycerze walczacy w samym
sercu bitwy. Jesli chcesz wyzywa¢ przeciwnikow na poje-
dynki, walczy¢ w shusznej sprawie oraz razi¢ wrogéw boska
moc4, to paladyn jest klasa dla ciebie.

Zbrojny: Zbrojni to mistrzowie w walce zbrojnej,
uzywajacy swych miesni, treningu oraz wytrzymatosci,
aby przetrwac. Jesli chcialby$ zamiesza¢ w walce wrecz,
broni¢ towarzyszy i rzuci¢ nieprzyjaciot na kolana, gdy ich
ataki odbijaja sie od twego opancerzonego ciata, zostan
zbrojnym.

ROLA POSTACI

Kazda klasa postaci specjalizuje si¢ w jednej z czterech
podstawowych funkcji podczas walki: kontroli i atakow
obszarowych, obrony, uzdrawiania i wsparcia, oraz skupionej
ofensywy. Rolami uciele$niajacymi te zadania sg kontroler,
obronfca, przywddca, oraz napastnik. Klasyczna druzyna
poszukiwaczy przygod sktada si¢, z jednej postaci wypetnia-
jacej kazda z tych rol: czarodzieja, zbrojnego, kaptana oraz
totrzyka.

Role postaci mowia, ktére klasy moga by¢ uzyte
zamiennie. Przyktadowo, jesli twoja druzyna nie posiada
kaplana, dowddca wypehitby role przywodcy rownie
dobrze.

Role stuza rowniez jako poreczne narzedzie do budo-
wania druzyn. Dobrze jest, aby na kazda z rol przypadat
przynajmniej jeden gracz. Jesli twoja grupa posiada pigciu
lub sze$ciu graczy, najlepiej jest, by w pierwszej kolejnosci
zdublowac role obroncy, po czym napastnika. Nie stanie si¢
nic ztego, jesli ktoras z rol nie jest wypelniona, oznacza to
tylko, iz postaci beda musialy to skompensowac.

" MOCE OFENSYWNE
ORAZ UZYTKOWE

Kazda klasa daje ci dostep do mocy ofensywnych, ktorych
mozesz uzy¢ do ranienia lub unieszkodliwiania nieprzyjaciot
oraz mocy uzytkowych, ktére pomagaja tobie i twoim sprzy-
mierzeficom. Moce kazdej z tych szerokich kategorii sa rowniez
podzielone ze wzgledu na czestotliwos¢, z jaka mozesz ich
uzywac.

Mocy nieograniczonych mozesz uzywac tak czesto, jak
zechcesz. Moce spotkaniowe mozesz wykorzystywac wiele
razy w ciggu kazdego dnia, jednak musisz odpocza¢ kilka minut
pomiedzy kazdym z nich, dlatego uzywaj ich tylko raz podczas
kazdego spotkania. Moce dzienne s3 tak gwattowne i potezne,
ze mozesz uzy¢ kazdej z nich tylko raz w ciggu dnia.

ROZDZIAL 2 | Tworzenie postaci



Nastepne tomy Podrecznika gracza zaoferuja dodatkowe
klasy dla kazdej z powyzszych rol.

KONTROLER (CZARODZIE))

Kontrolerzy zajmuja si¢ wieloma przeciwnikami naraz.
Preferujg atak ponad obrone, uzywanie mocy, ktore row-
noczesnie kalecza wielu nieprzyjaciot, a takze subtelne
zdolnosci, ktére ostabiaja, dezorientuja, lub spowalniaja
wroga.

OBRONCA (ZBROJNY, PALADYN)

Obroncy maja najlepsze mozliwosci obrony w grze i sg
dobrze przygotowani do walki wrecz. Stanowia pierwsza
lini¢ walki; gdziekolwicek sie znajduja, tam koncentruje

sie akcja. Obroncy posiadaja umiejetnosci i moce, ktore
utrudniajg przeciwnikom przedarcie si¢ przez swe szyki lub
ignorowanie ich w walce.

PrzywODCA (KAPLAN, DOWODCA)
Przywodcy inspiruja, uzdrawiaja, oraz pomagajg innym
postaciom ze swej grupy poszukiwaczy przygod. Majg
solidne obrony, jednak ich prawdziwa sita lezy w mocach,
ktore bronig wspottowarzyszy i wptywaja na konkretnych
przeciwnikow szczegolnie waznych dla druzyny.

Kaptan lub dowddca, (a takze inni przywodcy) zacheca
i motywuje swych towarzyszy, jednak fakt, iz petni role
przywodcy nie oznacza, Ze jest reprezentantem czy wodzem
druzyny. Przywddca grupy, jesli posiada ona takiego, moze
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by¢ rownie dobrze charyzmatyczny czarnoksi¢znik lub
apodyktyczny paladyn. Przywddcy (rola) wypetniaja swoja
funkcje poprzez mechanike gry; przywodcami druzyny staja
si¢ dzigki swoim czynom.

NAPASTNIK (LOWCA, FOTRZVYK, CZARNOKSIEZNIK)
Napastnicy specjalizujg si¢ w zadawaniu duzej ilosci obra-
zef pojedynczemu przeciwnikowi. Posiadajg najbardziej
ofensywne moce ze wszystkich postaci w grze. Napastnicy
polegaja na swojej niemal nieograniczonej mobilnosci, oszu-
stwach lub magii, by obej$¢ niebezpiecznych przeciwnikow

i dopas¢ tych, ktorych cheg zaatakowac.

Kiedy wybierzesz juz rase i klase dla swojej postaci,
musisz zadecydowac o wartosciach atrybutow. Szes¢ atry-
butow pozwala na zwiezty opis fizycznych i umystowych
zdolnosci twojej postaci. Czy jeste$ muskularny i wni-
kliwy? Blyskotliwy i urzekajgcy? Zwinny i wytrzymaty?
Atrybuty definiujg wszystkie te cechy, tak silne punkty jak
i stabosci.

Sita (S) mierzy moc fizyczna twojej postaci i jest najwazniej-

sza dla tych, ktérzy walcza wrecz.

4+ Podstawowe ataki wrecz sa oparte na Sile.

4+ Moce kaptana, zbrojnego, paladyna, fowcy, oraz dowddcey
opieraja si¢ na Sile.

4+ Twoja Sita moze wplywa¢ na Wytrwatosc.

4 Sila jest kluczowym atrybutem dla testow Atletyki.

Kondycja (Kon) reprezentuje zdrowotnos¢, wytrzymalosé,

oraz site zyciowa twojej postaci. Wszystkie postaci skorzy-

stajg z wysokiej wartosci Kondycji.

4+ Warto$¢ Kondycji jest dodawana do liczby punktow
wytrzymatosci na pierwszym poziomie.

4 Liczba przyptywow sit, ktorych mozesz uzy¢ kazdego
dnia jest zalezna od twojej Kondycji.

4+ Wiele mocy czarnoksieznikow bazuje na Kondycji.

4+ Twoja Kondycja moze wpltyna¢ na Wytrwatosc.

4+ Kondycja jest kluczowym atrybutem dla testow
Wytrzymatosci.

Zrecznos¢ (Zr) mierzy koordynacje reki i oka, zwinnosé,

refleks, oraz rownowage.

4 Podstawowe ataki na odleglos¢ sa opartych na
Zrecznosci.

4+ Wiele mocy towcy oraz otrzyka jest opartych na
Zrecznosci.

4+ Twoja Zreczno$¢ moze wplynaé na Refleks.

4 Jesli nosisz zbroje lekka, twoja Zreczno$¢ moze wplynaé
na Klase Pancerza.
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4+ Zrecznosé jest kluczowym atrybutem dla testow Akroba-
tyki, Skradania sie, oraz Ztodziejstwa.

Inteligencja (Int) opisuje, jak dobrze twoja postac si¢ uczy

sie i rozumuje.

4+ Moce czarodzieja sg oparte na Inteligencji.

4 Twoja Inteligencja moze wplyna¢ na Refleks.

4 Jesli nosisz zbroje lekka, twoja Inteligencja moze wptyna¢
na Klase Pancerza.

4+ Inteligencja jest kluczowym atrybutem dla testow
Arkana, Historii, oraz Religii.

Rozsadek (Roz) mierzy twoj zdrowy rozsadek, percepcje,

samodyscypline, oraz empati¢. Uzywasz go, by zauwazy¢

szczegOly, niebezpieczenistwo, oraz wyczu¢ nastawienie

innych osob.

4+ Wiele mocy kaptana opiera si¢ na Rozsadku.

4+ Twoj Rozsadek moze wplynaé na Wole.

4+ Rozsadek jest kluczowym atrybutem dla testow Pod-
ziemi, Leczenia, Wnikliwosci, Przyrody, oraz Percepcji.

Charyzma (Cha) mierzy sil¢ twojej osobowosci, perswazyj-

nos¢, oraz potencjat przywodczy.

4+ Wiele mocy paladyna oraz czarnoksieznika opiera sie na
Charyzmie.

4 Twoja Charyzma moze wptyna¢ na Wole.
4+ Charyzma jest kluczowym atrybutem dla testow Oszu-
stwa, Dyplomacji, Zastraszania, oraz Rozeznania.

Kazda z wartosci atrybutow jest liczba, ktéra mierzy moc
tego atrybutu. Posta¢ posiadajaca site 16 jest potezniejsza
od postaci o Sile 6. Warto$¢ 10 lub 11 odpowiada stan-
dardowemu cztowiekowi, jednak postacie graczy maja
ponadprzecietne wartoci wiekszosci atrybutow. Wraz ze
zdobywaniem kolejnych poziomow, wartosci twoich atrybu-
tow beda rosnac.

Warto$¢ kazdego z atrybutéw determinuje modyfikator
z tego atrybutu, ktory dodajesz do testu ataku, zdolnosci, lub
obrony, ktéra bazuje na danym atrybucie. Przyktadowo, atak
wrecz z uzyciem topora bitewnego jest atakiem opartym na
Sile, wiec dodajesz modyfikator z Sity do testow ataku oraz
testow obrazen. Jesli wartos¢ Sity wynosi 17, jestes dosé
silny; dodajesz +3 do testow ataku oraz testow obrazen, kiedy
wykonujesz ten atak.

Twoje wartosci atrybutow wplywajg réwniez na obrony
(zobacz strone 275), poniewaz dodajesz modyfikator z atry-
butu do wartosci obrony.

4+ Do Wytrwalosci dodajesz wyzszy z modyfikatorow
z Sity lub Kondycji.

4+ Do Refleksu dodajesz wyzszy z modyfikatorow ze Zrecz-
nosci lub Inteligencji.

4+ Do Woli dodajesz wyzszy z modyfikatoréw z Rozsadku
lub Charyzmy.

4 Jesli nosisz zbroje lekka lub nie nosisz zbroi w ogole,
dodajesz wyzszy z modyfikatorow ze Zrecznosci lub Inte-
ligencji do swojej Klasy Pancerza.

MODYFIKATORY Z ATRYBUTOW
Wartosé

Modyfikator Wartos¢
z atrybutu atrybutu

Modyfikator
z atrybutu

atrybutu

i1l - 18-19
23 -4 20-21 +5
4-5 -3 2223 +6
6-7 -2 24-25 +7
89 -1 26-27 +8
10-11 +0 28-29 +9
12-13 +1 30-31 +10
14-15 +2 32-33 +11
16-17 +3 i tak dalej...

GENEROWANIE WARTOSCI
ATRYBUTOW

Mozesz uzy¢ jednej z trzech metod, aby wygenerowa¢ war-
tosci atrybutow. W kazdej z nich, mozesz przyporzadkowa¢
wygenerowane wartosci i przyporzadkowac je do ktorych-
kolwiek atrybutéw. Pamietaj, iz od twojej klasy zalezy, ktére
atrybuty s wazne dla ciebie, oraz iz twoja rasa modyfikuje
na wartosci niektorych atrybutow.

Wartosci atrybutow rosng wraz ze zdobywaniem przez
posta¢ kolejnych poziomow, (zobacz tabele Rozwdj postaci
na stronie 29). Kiedy przypisujesz swoje poczatkowe warto-
$ci, pamietaj, Ze z czasem ulegng one poprawie.

METODA 1: TABLICA STANDARDOWA
Wykorzystaj podane tu liczby i przypisz je do atrybutow
w takiej kolejnosci, w jakiej cheesz: 16, 14, 13,12, 11, 10.

Zastosuj premie rasowe dopiero po przypisaniu powyz-
szych wartosci do atrybutow.

METODA 2: WYBOR WARTOSCI

Metoda ta jest odrobine bardziej skomplikowana niz tablica
standardowa, jednak daje porownywalne rezultaty. Uzy-
wajac tej metody mozesz stworzy¢ postac, ktora ma bardzo
wysoka wartos¢ jednego atrybutu, ale kosztem posiadania
srednich wartosci w pozostatych pieciu.

Zacznij od nastepujgcych sze$ciu wartosci: 8, 10, 10, 10,
10, 10. Masz 22 punkty do wydania na poprawienie tych
warto$ci. Koszt podniesienia kazdej z nich do wyzszej warto-
Sci jest podany w tabelce ponizej.

Wartosc Koszt Wartos¢ Koszt
9 - (1)* 14 5
10 0(2)* 15 7
11 1 16 9
12 2 17 12
13 3 el 2§ 16

* Jesli twoja wartos¢ wynosi 8, mozesz zaptacic 1 by

zamienic ja na 9 lub dwa, by zamienic jg na 10. Musisz
wydac te punkty, by zamieni¢ te wartos¢ na 10 zanim
bedziesz w stanie dalej jg poprawiac.




Ponizej znajduja si¢ przyktadowe tablice atrybutéw, ktére
mozna wygenerowa¢ przy uzyciu tej metody:

14 13 13 13 R s
14 14 13 13 i e
14 14 14 12 12 11
14 14 14 14 12 8
15 T (e AR o) i e )
15 15 AR 2 TalETdo
16 15 A AR
16 14 14 12 11 8
16 16 12 10 10 10
16 16 12 It 11 8
AZRaS A G ORI
i A i b N b 100 0o
18 13 13 10 AGHITENS
18 14 11 10 10 8
18 12 12 10 10 10

Zastosuj premie rasowe (zobacz rozdziat 3) dopiero po przy-
pisaniu powyzszych wartosci do atrybutow.

METODA 3: LOSOWANIE WARTOSCI
Niektorzy gracze preferujg generowanie atrybutéw w spo-
sob losowy. Wynik uzycia tej metody moze by¢ zaréwno
bardzo dobry jak i bardzo zty. Statystycznie rzecz ujmujac,
wyjdziesz odrobing gorzej, niz gdybys wybral wartosci z ta-
blicy standardowe;j. Jesli bedziesz miat szczescie mozesz by¢
duzo potezniejszy, jednak, jesli losujesz kiepsko, masz szanse
stworzy¢ posta¢ praktycznie niezdatna do gry. Dlatego powi-
nienes uzywac tej metody z rozwagg.

Rzu¢ czteroma 6-$ciennymi kostkami (4k6), po czym
zsumuj trzy najwyzsze liczby. Powtorz te czynnosc szesc
razy, po czym przypisz otrzymane liczby do wartosci atrybu-
tow. Nastepnie zastosuj premie rasowe.

Jesli suma modyfikatoréw z atrybutow jest mniejsza niz
+4 lub wyzsza niz +8 przed zastosowaniem premii raso-
wych, twoj MP moze zadecydowac, ze twoja postac jest zbyt
staba lub zbyt silna w poréwnaniu z innymi postaciami
w grupie, i dokona¢ zmian w warto$ciach atrybutéw, by
lepiej pasowaly do jego lub jej kampanii.

Nie mozesz losowa¢ wartosci atrybutow dla postaci, kto-
rych zamierzasz uzy¢ w ramach RPGA®.

UMIEJETNOSCI, ATUTY, MOCE
ORAZ EKWIPUNEK

Do ukonczenia budowy twojej postaci pozostal wybor umie-
jetnosci, atutéw, mocy oraz ekwipunku.

Twoja klasa decyduje, ile umiejetnosci masz wyszko-
lonych na pierwszym poziomie. Niektore z ras dodaja
dodatkowa wyszkolona umiejetnos¢. Przejdz do rozdziatu 5
po szczegoty dotyczgce umiejetnosci.

Ponadto, na pierwszym poziomie mozesz wybrac jeden
atut stopnia heroicznego, (lub dwa, jesli grasz cztowiekiem).
Niektore klasy pozwalaja na dobér atutéw premiowych.
Przejdz do rozdziatu 6 po opisy atutow.
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Twoj wybor mocy klasowych definiuje, jak twoja postac
bedzie funkcjonowa¢ w walce oraz poza nig. Sekcja
poswiecona kazdej klasie w rozdziale 4 oferuje rekomen-
dacje dotyczace doboru mocy, ktére odpowiadaja twojemu
podejsciu.

Na koniec przejdz do rozdziatu 7 by wybra¢ swoj ekwipu-
nek. Swoja kariere rozpoczynasz na pierwszym poziomie ze
100 sztukami zlota, co wystarcza na podstawowy ekwipu-
nek, (i by¢ moze malq reszte).

WYPEIN]) RUBRYKI
NUMERYCZNE

Gdy wybrates juz wszystkie inne aspekty swojej postaci,
pozostalo ci jeszcze wypelnienie rubryk numerycznych.
Kalkulacje, ktére musisz wykonac sa opisane na stronie 30
w instrukejach dotyczacych wypelniania karty postaci.

ODGRYWANIE POSTACI

Gra DuNGEONS & DRAGONS jest przede wszystkim, gra
fabularna, co oznacza, iz istota gry jest wcielenie si¢ w role
swojej postaci w grze. Niektorym odgrywanie postaci
przychodzi naturalnie i bez trudu; innym przysparza to
wiecej trudnosci. Niniejszy dzial ma na celu przyjscie ci

z pomoca, niezaleznie od tego czy czujesz sie komfortowo

z odgrywaniem postaci, czy jest to dla ciebie zupetnie nowe
wyzwanie.

Twoja postac jest czyms§ wiecej niz kombinach rasy, klasy
oraz atutow. On lub ona jest réwniez protagonista w zywej,
ewoluujacej historii. Podobnie jak bohater powiesci lub
filmu fantasy, on lub ona posiada ambicje i leki, lubi pewne
rzeczy a innych nie znosi, ma wlasne motywacje i nawyki,
momenty chwaty i porazki. Najlepsze postaci D&D lacza
otaczajgce je wydarzenia z cechami swojego charakteru.
Jaden, 4-poziomowy ludzki zbrojny jest postacia nadajaca sie
do grania bez zadnych dodatkéow, jednak osobowos¢ Jaden
Ponurej, skorej do medytacii, fatalistycznej i szczerej narzuca
pewne podejscie do negocjacji z postaciami niezaleznymi
oraz dyskusji z innymi postaciami. Kunsztownie opraco-
wana osobowos¢ postaci znacznie poszerza twoje doznania
W czasie gry.

RPGA

RPGA jest oficjalnym systemem Wizards of the Coast
stuzacym zorganizowanej grze w DUNGEONS & DRAGONS.
Poprzez RPGA mozesz bra¢ udziat w grach we wspét-
dzielonym Swiecie, kontaktowa¢ sie z tysigcami ludzi
z spotecznosci D&D, oraz zdobywa¢ fantastyczne nagrody
za branie udziatu w imprezach i granie w D&D. Niezalez-
nie od tego czy grywasz w domu, w miejscowym sklepie
z grami, czy jezdzisz na zjazdy i inne imprezy, RPGA ma co$
dla kazdego. Odwiedz strone RPGA pod adresem www.
wizards.com/rpga, aby dowiedzie¢ sie wiecej.



D&D jest gra fabularng, jednak z drugiej strony nie
jest ¢wiczeniem w improwizacji. Czasem odgrywasz role
obroncy lub przywodcy, poniewaz, postac, ktorg grasz, jest
w centrum walki i jej glownym celem jest doprowadzenie
druzyny do zwycigstwa. Mimo to nawet podczas walki
mozesz dorzuci¢ odrobing osobowosci i dialogu, ktory
sprawia, iz twoja postac jest czyms wiecej niz statystykami
zapisanymi na karcie postaci.

CHARAKTER

Jesli wybierzesz charakter, wskazujesz na przywigzanie
swojej postaci do grupy zasad moralnych: dobra, praworzad-
nosci, zta, lub chaotycznosci. W kosmologicznym sensie, jest
to druzyna, w ktorg wierzysz i dla ktorej walczysz.

CHARAKTER
Charakter postaci (lub jego brak) opisuje jego lub jej
moralno$c:

Dobry: Wolnos¢ i dobro¢.

Praworzadny dobry: Cywilizacja i porzadek.

Zty: Tyrania i nienawisc.

Chaotyczny zty: Chaos i zniszczenie.

Nieokreslony: Nie posiadajgcy charakteru, nie opowiada-

jacy sie po zadnej ze stron.

++ e+

Dla celow mechaniki, aby zadecydowac, czy dany efekt
stosuje sie do danej postaci, kto$ o charakterze praworzad-
nym dobrym jest traktowany jako dobry, natomiast ktos

o charakterze chaotycznym ztym jest traktowany jako zty.
Dla przyktadu, postac praworzagdna dobra moze uzywac
magicznego przedmiotu, ktéry moze by¢ wykorzystywany
tylko przez dobre postaci.

Charaktery sg zwigzane z uniwersalnymi sitami potezniej-
szymi niz bogowie, lub jakiekolwiek poczucie lojalnosci
wobec kogos. Jesli jestes wysokopoziomowym kaptanem

o charakterze praworzadnym dobrym, jestes w tej samej
druzynie, co Bahamut, niezaleznie od tego czy wielbisz to
bostwo. Bahamut nie jest w zadnym wypadku kapitanem
twojej druzyny, lecz tylko bardzo waznym graczem, (ktory
ma wielu poplecznikow). Wiekszos¢ ludzi na $wiecie,

a takze bardzo wiele postaci graczy, nie zdecydowato sie
gra¢ w ktorejkolwiek z druzyn: posiadaja charakter nieokre-

" CHARAKTER CZY 0SOBOWOSE

Czy charakter nie jest tylko czescig osobowosci? Tak i nie.

Niektore cechy osobowosci zwigzane sa z moralno-
Scig, zwlaszcza te, ktore decyduja, jak traktujesz innych.
Okrucienstwo i szczodros¢ mogg by¢ uwazane za cechy oso-
bowosci, jednak sg rowniez manifestacja twoich przekonan
dotyczacych wartosci innych ludzi. Postac, ktéra aspiruje, by
by¢ dobra moze okazac odrobine okrucienistwa, lecz jesli ta
odrobina powtarza sie zbyt czesto lub w bardzo wyrazisty
sposoéb ciezko jest powiedzie¢ czy postac ta naprawde hot-
duje swym ideatom.

Slony. Przyjecie i trwanie przy wybranym charakterze jest
konkretng decyzja.

Jesli zdecydujesz si¢ okresli¢ charakter dla swojej
postaci, powiniene$ wybra¢ dobry lub praworzadny dobry.
Z wyjatkiem sytuacji, kiedy twoj MP prowadzi kampanie,
w ktorej wszyscy gracze sg zli lub chaotyczni i, granie
z}g lub chaotyczna ztg postacia bedzie kruszy¢ druzyne
i, szczerze mowigc, spowoduje, ze inni gracze bedg na
ciebie 7li.

Ponizej znajduje sie opis czterech typow charakterow
i pigtego nieokreslonego.

CHARAKTER DOBRY
Obrona stabych przed tymi, ktérzy panowaliby nad nimi lub zabili
ich jest tym, co nalezy czynic.

Jesli jestes dobra postacia, wierzysz w prawo do pomocy
i obrony innych w potrzebie. Nie wymaga si¢ od ciebie,
aby$ poswiecat si¢ za innych lub catkowicie ignorowat
swoje potrzeby, jednak moze zdarzyc sie, ze konieczne
bedzie, bys postawit potrzeby innych ponad swoimi,
nawet, jesli oznaczatoby to narazenie sie na niebez-
pieczenstwa. W pewnym sensie jest to istota dziatania
heroicznego poszukiwacza przygod: ludnos¢ miasta nie
jest w stanie samodzielnie broni¢ sie przed grasujacymi
goblinami, wigc zapuszczasz si¢ do podziemi, narazajac
sie tym samym na spore ryzyko, by zakonczy¢ goblinskie
rajdy.

Mozesz szanowac prawa i whadze, jednakze jestes
$wiadom, ze whadza czesto psuje tych, ktorzy ja dzierza,
prowadzac do naduzywania jej dla egoistycznych lub ztych
celow. Kiedy do tego dochodzi nie czujesz obowiazku, by
$lepo wypetnia¢ prawo. Uwazasz, ze jest lepiej, by whadza
nalezata do spolecznosci raczej, niz spoczywata w reku
jakiejkolwiek osoby lub klasy spotecznej. Kiedy prawo
zamienia si¢ w wyzysk staje si¢ ztem, a dobre postaci czuja
potrzebe zwalczania go.

Dobro i zto stanowia dwa fundamentalnie rézne punkty
widzenia, kosmologicznie przeciwstawne i niezdolne do
pokojowej koegzystencji. Dobre i praworzadne dobre postaci
koegzystujg bez zadnych problemow, nawet, jesli dobra
posta¢ uwaza, iz jej praworzadny kompan zbytnio koncen-
truje sie na wypetnianiu litery prawa zamiast na robieniu
dobrych uczynkow.

Inne cechy osobowosci moga nie mie¢ praktycznie
zadnych moralnych konotacji. Wybredna i dobrze zorga-
nizowana osoba moze réwnie tatwo by¢ dobra lub zta.
Impulsywny zartowni$ rowniez moze by¢ dobry lub zly.
Te cechy osobowosci s zazwyczaj niezalezne od charak-
teru, jednak twoj charakter moze wptywac na to jak twoja
osobowos¢ przektada sie na czyny. Zly kawalarz moze
preferowac kawaty, ktére zadaja rany lub niszcza wiasnos¢,
podczas, gdy dobra postac nie podejmowataby sie takich
postepkow.
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CHARAKTER PRAWORZADNY DOBRY

Uporzadkowane spoteczeristwo chroni nas od ztego.

Jesli jeste$ praworzadny dobry, respektujesz autorytet kodeksow
postepowania, praw, przywodcow oraz wierzysz, ze te prawa
sa najlepszg droga do osiagniecia swych ideatow. Sprawiedliwa
wiadza zapewnia dobrobyt swym poddanym i uniemozliwia
krzywdzenie si¢ nawzajem. Praworzadne dobre postaci wierzg
tak samo silnie, jak dobre w wartos¢ zycia i przyktadaja jeszcze
wicksza wage do obrony stabszych i pomocy ciemiezonym.
Bohaterowie praworzadnosci i dobra sg I$nigcymi glosicielami
tego, co prawe, honorowe i prawdziwe, ryzykujacy lub nawet
poswiecajacy swe zycie, by zatrzymac rozwoj zta na $wiecie.
Gdy przywodcey wykorzystuja swa whadze dla zysku, gdy
prawa nadaja uprzywilejowany status, niektérym obywate-
lom a innych znizaja do rangi niewolnikéw, prawo przeszto
w zto a wladza w tyranie. Nie tylko jestes zdolny, by rzuci¢
wyzwanie takiej niesprawiedliwosci, lecz moralnie zobligo-
wany do tego. Mimo to, wolisz wyréwnac krzywdy w ramach
istniejacych struktur spotecznych, niz uciekac si¢ do bar-
dziej buntowniczych i bezprawnych metod.

CHARAKTER ZLY

Jest moim prawem, by zabraé innym to, co posiadajq.

Zte postaci niekoniecznie staraja sie krzywdzi¢ innych, lecz
nie widzg probleméw z wykorzystywaniem stabosci innych,
by zdoby¢ to, czego pozadaja.

Zte postaci uzywajg zasad i porzadku, by osiagna¢ mak-
symalny zysk. Nie obchodzi ich, czy prawa krzywdza innych.
Wespieraja struktury dajace im whadze, nawet, jesli przychodzi
ona za ceng wolnosci innych. Niewolnictwo i sztywna struktura
kastowa sg nie tylko akceptowalne, lecz pozadane przez postaci
o ztym charakterze, tak dtugo, jak moga czerpa¢ z tego korzysci.

CHARAKTER CHAOTYCZNY ZLY

Nie obchodzi mnie, co musze zrobié, by otrzymac to, czego chee.

Postaci o charakterze chaotycznym ztym nie majg Zadnego
szacunku dla innych. Kazda z nich uwaza, iz tylko on lub ona si¢
liczy i zabija, kradnie oraz zdradza innych by zyska¢ whadze. Ich
stowo nie ma zadnej wartosci a czyny prowadza tylko do znisz-
czenia. Ideaty, ktorym holduja, sa tak znieksztatcone, ze zniszeza
wszystko i kazdego, kto bezposrednio nie zwigksza ich bogactwa.
Wedtug standardéw ludzi o dobrym lub praworzadnym
dobrym charakterze, charakter chaotyczny zty jest rownie, lub
nawet bardziej odrazajgcy jak charakter zty. Potwory o charak-
terze chaotycznym ztym np. demony i orkowie sg przynajmniej
takim samym zagrozeniem dla cywilizacji i dobrobytu, jak
potwory o ztym charakterze. Obie istoty zfa i chaotyczna zta sa
przeciwne dobru, jednakze nie majg szacunku dla siebie nawza-
jem i bardzo rzadko wspotpracujg, by osiagnac wspolne cele.
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CHARAKTER NIEOKRESLONY

Zostaw mnie w spokoju i pozwél mi si¢ zajgé moimi sprawami.

Jesli twoj charakter jest nieokreslony, nie starasz sie
czyni¢ krzywdy innym, ani nie zyczysz im Zle. Rowno-
cze$nie nie starasz si¢ pomagac¢ innym i narazac si¢ na
niebezpieczenstwo bez nadziei na zaptate. Wspierasz
prawo i porzadek, kiedy przynosi ci to zysk. Cenisz swojg
wolnos¢ osobista, jednak niespecjalnie obchodzi cig
obrona wolno$ci innych.

Niekt6rzy ludzie o nieokreslonym charakterze oraz
wiekszo$¢ bostw, nie sa niezdecydowani w sprawie swego
charakteru. Zdecydowali tak, aby nie wybiera¢, czy to z po-
wodu korzysci z pestepowania dobrze i Zle lub, poniewaz
uwazajg, ze sg ponad nakazami moralnosci. Krucza Krolowa
oraz jej wyznawcy naleza do drugiej z tych grup, wierzac,
iz wybory moralne sa bez znaczenia dla ich misji, ponie-
waz $mier¢ przychodzi do wszystkich istot niezaleznie od
charakteru.

BosTwA

Bostwa sg najpotezniejszymi posrod niesmiertelnych istot,
mieszkancami niezliczonych dominiéw, ktére kraza wérod
Astralnego Morza. Pojawiaja si¢ w snach i wizjach swych
wyznawcow i posiadaja niezliczong liczbe twarzy, a dzieta
sztuki pokazujg ich w wielu formach. Ich prawdziwa
natura jest ponad jakakolwiek fizyczna forma. Corellon
jest czesto przedstawiany jako eladrin, jednakze nie bar-
dziej jest eladrinem niz feeryczng pantera; jest bogiem

i stoi ponad prawami fizyki, ktore tacza nawet anioty z cie-
lesng forma.

Niektore z bostw sg dobre lub praworzadne dobre, inne
sg zte lub chaotyczne zle, natomiast jeszcze inne posiadaja
charakter nieokreslony. Kazde bostwo posada wizje ideal-
nego $wiata a ich studzy staraja sie ja urzeczywistni¢. Poza
chaotycznymi ztymi bogami (Gruumsh oraz Lolth), wszyscy
bogowie sa wrogami demondw.

Wigkszos¢ ludzi wyznaje wigcej niz jedno bostwo,
modlgc sie do réznych bogow w rozmaitych sytuacjach.
Pospolstwo w matych miasteczkach czasem odwiedza
$wigtynie o trzech ottarzach, gdzie modli si¢ do Bahamuta
o obrong, do Pelora o obfite plony, oraz do Moradina, by bto-
gostawil ich rzemiostu. Kaptani i paladyni zazwyczaj stuza
jednemu bostwu, gloszac ideaty swego boga wérdd ludow
Swiata. Inni poszukiwacze przygod tworza cate spektrum,
od tych, ktérzy wyznaja caly panteon, poprzez tych, ktérzy
goraco stuza jednemu bostwu, po tych, ktorzy catkowicie
ignoruja bogow, samodzielnie szukajac drogi do boskiego
statusu.

Wiele bostw posiada wzajemnie sprzeczne wizje $wiata.
Nawet studzy i wyznawcy bostw o wspélnym charakterze
moga popas¢ w konflikt.
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AVANDRA
Dobra
Bostwo zmian, Avandra raduje
sie wolnoscig, handlem, podro-
zami oraz przygoda. Jej
$wiatynie rzadko pojawiaja
sie w cywilizowanych kra-
inach, jednakze przydrozne
kapliczki rozrzucone sa po catym $wiecie. Niziotki, kupcy
oraz wszelacy poszukiwacze przygod czeza Avandre, a wiele
0s0b wznosi toast za jej honor, uwazajac ja za bostwo szcze-
$cia. Nie ma wielu przykazan:
4+ Szczescie sprzyja odwaznym. Chwy¢ los w swoje rece
a $ciggniesz na siebie usmiech Avandry.
4 Uderz w tych, ktorzy obrabowaliby cie z twojej wolnosci
i wspomagaj innych w walce o ich whasng.
4+ Zmiany sg nicubtagalne, jednakze wymagaja pracy wier-
nych, by byty zmianami na lepsze.

BAHAMUT
Praworzqdny dobry
Zwany Platynowym Smokiem,
Bahamut jest bogiem sprawie-
dliwosci, opieki, szlachetnosci
i honoru. Praworzadni dobrzy
paladyni czesto obdarzajg go czcia,
a metaliczne smoki wyznaja go
jako pierwszego z nich. Monar-
chowie sg koronowani w jego imie.
Nakazuje swym wyznawcom, co
nastepuje:
4+ Holdujcie najwyzszym idealom honoru
i sprawiedliwosci.
4+ BadZcie czujni na oznaki zta i przeciwstawiajcie mu sie
w za kazdym razem.
4+ Opicekujcie si¢ stabszymi, wyzwalajcie ciemiezonych
i broncie porzadku.

CORELLON

Nieokreslony

Bostwo wiosny, piekna i sztuk,
Corellon jest patronem magii
tajemnej oraz fae. To on wypetnit
$wiat magig tajemna i zasadzit
wiekszos¢ starozytnych lasow. Arty-
$ci i muzykanci oddajg mu czes¢,
podobnie jak ci, ktorzy uwazaja
swe magiczne zdolnosci za sztuke,
a jego §wigtynie mozna spotka¢ na
wskro$ Feerii. Nienawidzi Lolth
oraz jej kaptanek za $ciagniecie
drowéw na ztg droge. Nawotuje
swych wyznawcow, aby:

4+ Kultywowali piekno we wszystkim, co czynig, niezalez-
nie od tego czy rzucaja czar, komponujg sage, graja na
lutni czy ¢wicza sztuke wojny.

4 Poszukiwali utraconych magicznych przedmiotow, zapo-
mnianych rytualéw oraz starozytnych dziet sztuki, gdyz
Corellon mogt zainspirowac je podczas pierwszych dni
tego Swiata.

4+ Nekajcie wyznawcow Lolth przy kazdej okazji. dl

ERATHIS

Nieokreslona

Erathis jest boginig cywilizacji,
muzg wynalazczosci, zatozycielka
miast oraz autorka praw. Wtadcy,
sedziowie, pionierzy oraz oddani
obywatele czcza ja a jej Swia-
tynie zajmujg wazne miejsca

w wiekszo$ci najwiekszych miast.
Posiada wiele nakazow, jednak ich cel
jest prosty:

4 Pracujcie z innymi, by osiagna¢ swe cele. Wspolnota
i porzadek sg zawsze silniejsze niz nieskoordynowane
wysitki samotnych indywidualistow.

4+ Okielzajcie dziki $wiat, by uczynic go zdatnym do
zamieszkania oraz broncie $wiatta cywilizacji przed czy-
hajacym mrokiem.

4 Poszukujcie nowych pomystow, wynalazkow, krain do
zamieszkania, nowych terytoriow do opanowania. Buduj-
cie maszyny, budujcie miasta, budujcie imperia.

loun

Nieokreslony

loun jest boginia wiedzy, umiejetnosci

i przepowiedni. Medrcy, jasnowidze i tak-
tycy wyznajg jg tak, jak wszyscy, ktorzy
zyja ze swej wiedzy i potegi umystu.
Corellon jest wprawdzie opiekunem
magii tajemnej, jednak Ioun jest patronka
studiowania tejze magii. Biblioteki oraz
akademie czarodziejow sg budowane

w imieniu bogini. Jej nakazy sa rowniez
naukami:

4+ Poszukujcie perfekeji umystu poprzez osiagniecie réwno-
wagi miedzy rozumem, zmystami oraz emocjami.

4 Gromadzcie, przechowujcie i dzielcie si¢ wiedza we
wszystkich formach. Uczcie sie, budujcie biblioteki i szu-
kajcie utraconej, starozytnej wiedzy.

4 Strzeicie si¢ wyznawcow Vecny, ktorzy pragna kontrolo-
wac wiedze i utrzymywac tajemnice. Przeciwstawiajcie
si¢ ich planom, odkrywajcie ich sekrety i oslepiajcie ich
Swiattem prawdy i rozumu.
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KorD
Nieokreslony i
Kord jest bogiem sztorméw i panem bitwy. Raduje sie | Q
sita, zdolnos$cig w walce oraz grzmotami. Wojownicy
i atleci oddajg mu hold. Jest bogiem bystrym, nie-
okielznanym i dzikim, ktory przyzywa nawatnice
nad wodami i ladami a ci, ktérzy majg nadzieje na
lepsza pogode wznosza ku niemu modlitwy prze-
blagalne. Kord daje niewiele nakazow:

4 Badz silny, jednak nie uzywaj swej
potegi do bezuzytecznego zniszczenia.

4+ BadZ dzielny i pogardzaj tchorzostwem w kazdej
formie.

4 Udowadniaj swa potege w bitwie, aby wygrac
chwale i szacunek.

KRrucza KROLOWA
Nieokreslona
Imie bogini $mierci dawno zostato
zapomniane, jednak zwie si¢ Krucza
Krolowa. Jest boginia losu i patronka
zimy. Naznacza koniec kazdego
zywota, a patnicy wznosza do niej
modlitwy podczas obrzadkow pogrze-
bowych w nadziei, ze bedzie ich
bronita od przeklenistwa niesmierci.
Jej wyznawcy powinni postepowac
wedtug nastepujacych przykazan:
4+ Nie zalujcie tych, ktérzy cierpia
i umierajg, gdyz $mierc jest
naturalnym koncem zycia.

4+ Zwalczajcie tych, ktorzy z powodu pychy staraja
sie uciec przeznaczeniu. Jako narzedzie Kruczej Krélowej
musicie kara¢ nadmierna dume tam, gdzie ja znajdziecie.

4 Strzeicie sie kultu Orcusa i niszezcie go, gdziekolwiek
powstanie. Demoniczny Ksiaze Nieumartych stara sie,
bowiem przeja¢ tron Kruczej Krolowej.

MELORA

Nieokreslony

Melora jest boginig tego, co

dzikie i nieokietznane oraz

morza. Jest zarowno dzikoscia

bestii i spokojem lasu, wsciekto-

$cig wiru jak i cisza pustyni. Lowcy,

mysliwi oraz elfy otaczaja jg czcig, a ze-

glarze sktadaja jej ofiary przed wyruszeniem w rejs. Oto,

co nakazuje:

4+ Opiekyj si¢ dzikimi rejonami $wiata i bron ich przed
zniszczeniem i naduzyciem. Przeciwstawiaj si¢ nadmier-
nemu rozrostowi miast i imperiow.

+

Niszcz anormalne potwory oraz inne abominacje natury.
+ Nie boj sie ani nie potepiaj dzikoéci natury. Zyj w harmo-
nii z przyroda.

MORADIN |
Praworzqdny dobry

Moradin jest bogiem stworzenia

i patronem artystow i rzemiesl-
nikow, zwhaszcza gornikow i kowali. To
on urzezbit taficuchy gorskie z pier-
wotnej ziemi, jest straznikiem oraz
opiekunem ogniska domowego i ro-
dziny. Krasnoludy wszystkich zawodow
podazaja za jego naukami. Od swych
wiernych wymaga:

4+ Przeciwstawiaj sie losowi ze stoickim
spokojem i wytrwatoscia.

4+ Demonstruj swg lojalnos¢ dla rodziny, klanu, przywod-
cow oraz swojego ludu.

4 Staraj sie zostawi¢ swoj $lad na tym $wiecie, trwate
dziedzictwo. Stworzenie czegos, co nie ginie jest
najwyzszym dobrem, niezaleznie czy jeste$ kowalem
pracujacym w kuzni czy wladcg buduja-
cym dynastie.

PELOR

Dobry

Bog stonica i lata, Pelor to opiekun
czasu. Wspiera bedacych w potrze-

bie i przeciwstawia si¢ wszelkiemu
zhu. Jako patron uprawy ziemi jest
béstwem powszechnie czczonym przez
pospolitych ludzi a jego kaptani s mile
widziani, gdziekolwiek si¢ udadza. Paladyni

oraz fowcy czesto znajduja sie w gronie jego wyznawcow.
Nakazuje swym wiernym, aby:

4+ Lagodzili cierpienie, gdziekolwiek je znajda.
4+ Przynosili $wiatto Pelora w mroczne miejsca, okazujac
dobro¢, faske i wspotczucie.

4 Byli czujni na oznaki zta.

SEHANINE

Nieokreslona

Bogini ksiezyca i jesieni, Sehanine jest patronka
oszustw i iluzji. Jest blisko zwigzana z Corel- oo
lonem i Melora, a sama jest ulubiong boginia ¢
elfow i niziotkow. Jako patronka mitosci fa :ﬁ

zsyla cienie, by ukryty potajemne spotkania
kochankéw. Zwiadowcy i ztodzieje prosza

o blogostawienstwo dla swej pracy. Jej nauki
Sg proste:

4+ Podazaj za swoimi celami i poszukuj swego wia-
snego przeznaczenia.

4 Trzymaj sie cieni, unikajac o$lepiajacego blasku dobra
i przenikajacej ciemnoéci zha.

4+ Poszukuj nowych horyzontéw i do§wiadczen, nie
pozwol, by cokolwiek powstrzymato zmiany w twoim
zyciu.
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ZLE ORAZ CHAOTYCZNE ZLE BOSTWA
Twoja posta¢ moze czci¢ zte lub chaotyczne zte bostwo, nie
posiadajac takiego samego charakteru, jednakze czyniac to,
podazasz bardzo niebezpieczng drogg. Nakazy owych bostw
nawotuja wyznawcow, by czynili zto i szerzyli zniszczenie.

Przykazania ztych oraz chaotycznych ztych bostw nie
beda tu przytaczane. Ich opisy mozna znalez¢ w Przewodniku
Mistrza Podziemi.

Asmodeusz jest ztym bogiem Dziewieciu Piekiet. Jest
patronem poteznych, bogiem tyranii oraz dominacji, a takze
wiadcg diabtow.

Bane jest ztym bostwem wojny i podboju. Wojenne
narody ludzi i goblindw stuza mu i prowadza podboje w jego
imieniu.

Gruumsh jest chaotycznym ztym bogiem zniszczenia,
panem rabujacych barbarzynskich hord. Tam, gdzie Bane
nakazuje podboje, Gruumsh nawotuje swych wyznawcow do
rzezi i pladrowania. Orkowie nalezg do jego najgoretszych
WyZnawcow.

Lolth jest chaotycznym ztym bostwem cieni, ktamstw
oraz pajakow. Knowania oraz zdrady sa jej dominium, a jej
kaptani sg sita szerzaca zamet w zazwyczaj stabilnym spote-
czefistwie ztowrogich drow.

Tiamat jest zka boginia bogactwa, chciwosci oraz zawisci.
Naktania swych wyznawcow by mécili si¢ za kazda krzywde;
jest rowniez patronkg chromatycznych smokow.

Torog jest ztym bogiem Podmroku, patronem wiezienni-
kow i katow. Pospolity przesad mowi, ze jesli ktos wypowie
jego imie, Krol, ktory sie Czotga wytoni sie z glebin i zacia-
gnie nieszcze$nika pod ziemie, gdzie czekaja go wieczne
tortury.

Vecna jest ztym bostwem nieumartych, nekromancji
i sekretéw. Rzadzi tym, co ma pozosta¢ nieznane i tym, co
ludzie cheg utrzymac w sekrecie.

Zehir jest ztym bogiem mroku, trucizny i zabéjstw. Weze
nalezg do jego ulubionych stworzen, a yuan-ti wielbig go
ponad wszelkie inne bostwa.

OsOBOWOSC

DunGEONS & DRAGONS jest gra heroicznych skrajnosci,
petnym legendarnych bohateréw i nieskruszonych nikezem-
nikow. Twoja posta¢ potrzebuje jedynie pare gtownych cech
charakteru, nad ktorymi mozesz si¢ skupi¢ podczas gry.
Skomplikowana historia postaci oraz rozbudowane motywy
nie s3 wymagane, cho¢ mozesz stworzy¢ osobowos¢, jaka
tylko zechcesz.

Typowa przygoda D&D oferuje wiele okazji, by twoja
posta¢ mogta zabtysna¢. Okazje do odgrywania roli swej
postaci zwykle pojawiajg si¢ w trzech sytuacjach: kon-
taktach migdzyludzkich, podejmowaniu decyzji oraz
w czarnej godzinie. Kolejne paragrafy sugerujg pytania,
nad ktorymi powinienes si¢ zastanowi¢, aby wybra¢ cechy
charakteru dla swojej postaci, ktére mozesz zanotowa¢ na
karcie postaci. Wybierz jedng ceche charakteru dla kazdej
z przedstawionych sytuacji. Jesli masz juz pomyst na to, jaka
osobowos¢ cheesz nada¢ swojej postaci, mozesz swobodnie

oming¢ te czes¢, gdyz informacje tu podane powinny stuzy¢ %

jako inspiracja. =

KONTAKTY MIEDZYLUDZKIE ~
Kiedy rozmawiasz z postacia niezalezng poza walka i starasz
sie wptyna¢ na te osobe, masz do czynienia z kontaktami
miedzyludzkimi. Mozesz stara¢ si¢ przekona¢ potwora,

by pozwolit ci przej$¢ przez strzezone przez niego wrota,
negocjowac z kupcem, by podwyzszyt zaptate za wykonanie
niebezpiecznej misji lub wypytywaé gburowatego centaura
o gobliny rabujace podréznych wedrujacych przez las. MP - &
odgrywa role postaci niezaleznych, podczas, gdy ty oraz =
inni gracze decydujecie, co powiedza wasze postaci. Jesli

masz ochote mozesz nawet weieli¢ sie w swa postac i mowic

w pierwszej osobie.

Jak odbierajq mnie inni?

radosny rozmowny powsciagliwy
uroczy dowcipny luzny
Jaki jestes w stosunku do Swiata?
entuzjastyczny pefen nadziei pesymistyczny
wisielczy pewny siebie pochmurny
Jak bardzo jestes ufny?
fatwowierny otwarty sceptyczny
podejrzliwy naiwny ufny

PODEJMOWANIE DECYZ]]

Kiedy nalezy podjac jakas decyzje twoja osobowos¢ moze
wplyna¢ na twdj ostateczny wybor. Czy wolisz przeslizgnaé
si¢ przed smoczg jama, otwarcie wyzwac smoka na poje-
dynek, czy zaskoczy¢ go z obnazonym mieczem i czarami
gotowymi do ataku? Ktére z szesciu kamiennych drzwi

w przedsionku otworzysz pierwsze? Czy uratujesz biedakéw
uwiezionych w putapce? Jak sie zachowujesz, gdy twoja
grupa stara si¢ zdecydowac, co czynic dalej?

Jak bardzo potrafisz by¢ asertywny, gdy musisz podjqc decyzje?

pokorny uktadny przywodezy

niesmiaty niefrasobliwy niecierpliwy
Jak wierny jestes wyznawanym przez siebie zasadom?

skrupulatny pragmatyczny obowiazkowy

SZCZery ustepliwy impulsywny
Jak duzo wspotczucia masz dla innych?

mily srogi troskliwy

opiekunczy gruboskorny niepamietny

CZARNA GODZINA

Najbardziej pamietne czyny dowodzace charakteru twojej
postaci maja miejsce w czarnej godzinie. Posta¢ moze
odpowiadac na grozby przeciwnikow charakterystyczng
dla siebie riposta, wykrzykiwa¢ stynny okrzyk bojowy,
rzuca¢ si¢ na ratunek innym, lub widzac przewazajace sity
wroga, panicznie rzucac sie do ucieczki. Kazda bitwa, nie-
bezpieczenistwo lub inna grozna sytuacja daje sposobnos¢
odegrania swojej postaci, zwlaszcza, jesli wydarzenia ida
niepomyslnie. Jak twoja posta¢ zazwyczaj reaguje, gdy znaj-
dzie si¢ w takiej sytuacji? Czy podazasz za wyznawanymi
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zasadami? Czy idziesz za glosem serca? Czy starasz si¢ dba¢
o innych czy o siebie samego?

Jak waleczny jestes?
odwazny konkurencyjny  staly
ostrozny lekkomysIny zawziety
Jak reagujesz na porazke?
stoicko motywujesz sie  ignorujesz jg
obiecujesz zemste $miato poddajesz sie
Jakie sq twoje nerwy?
opanowane plochliwe niespokojne
impulsywne cierpliwe zelazne

NAWYKI

Najprostszym sposobem na dodanie zycia swojej postaci jest
przyjecie wyrdzniajacych ja nawykow: specyficznego stylu
mowy lub innych zachowan, poprzez ktore mozesz tym
dobitniej podkresli¢ styl bycia swojej postaci. Jesli podczas
gry bawisz si¢ kos¢mi lub tasujesz karty, mozesz pomysle¢
nad zaadoptowaniem tego, jako zachowanie typowe dla
twojej postaci. By¢ moze twoja postac nosi ze soba talie

kart, ktorg tasuje, kiedy jest znudzona lub zdenerwowana,
albo przykuca, by gryzmoli¢ na ziemi, gdy reszta druzyny
decyduje, dokad si¢ udac. Dla kontrastu, inna posta¢ moze
bardzo glosno wyraza¢ swoje poglady w dyskusji, postugujac
sie takimi zwrotami, jak np.: ,Na prawice Korda!”

Sposob wyslawiania si¢ postaci moze by¢ jeszcze bardziej
charakterystyczny. Krasnolud, ktéry nigdy nie rozpoczyna
walki bez okrzyku , Krasnoludy nadchodza!”, dodaje odro-
bine frajdy do gry whasnie w momencie, gdy rzuty kos¢mi
zaczynajq si¢ najbardziej liczy¢. Czarodziej, ktory nie
odzywa sie inaczej niz w haiku jest juz wprawdzie lekka
przesada, lecz jesli udatoby ci sie go odegrac (np. poprzez
spisanie gotowych haiku jako odpowiedzi na typowe sytu-
acje) reszta graczy bedzie pamictac twoja postac przez latal

Dobrg innowacja stylu mowy i nawykow jest stworzenie
zawolan dla niektérych mocy. Przykladowo, twoj paladyn
moze krzycze¢ ,Poczuj gniew Bahamuta!”, za kazdym
razem, gdy uzywa sprawiedliwego ugodzenia, lub szepta¢
,Niech uzdrawiajacy oddech Bahamuta sptynie na ciebie”,
gdy uzywa nakladania rgk.

WYGLAD

Czy twoja postac jest wysoka, niska, czy gdzies pomiedzy?
Rosta i muskularna czy watha i zylasta? Jest mezczyzna czy
kobietg? Stara czy mloda? Te decyzje nie majg praktycz-
nie wplywu na gre, jednakze wpltywajg na sposob, w jaki

Pismo krasnoludéw

postaci niezalezne - a nawet inni gracze - mysla o twojej
postaci.

Opisy kazdej z ras z rozdziatu 3 podajg wysokos¢
i wage typowego przedstawiciela danej rasy. Twoja postac¢
moze si¢ jednak wyréznia¢ nietypowym wzrostem lub
wagd.

Powinienes rowniez zdecydowad, jaki jest kolor skory,
wlosow oraz oczu twojej postaci. Wiekszos¢ ras jest
podobna do ludzi w dostepnym spektrum koloréw, jednak
niektore rasy posiadaja bardzo charakterystyczne dla
siebie, nietypowe ubarwienie, takie jak kamienisto-szary
kolor skory krasnoludéw czy fioletowe oczy niektorych
elfow.

Na koniec, pomysl nad cechami wygladu, ktore odréznia
cie od wszelkich innych postaci. Niektére z nich moga by¢
wrodzone, jak nietypowy kolor oczu lub skory, podczas gdy
inne mogg by¢ bliznami po dawno zagojonych ranach lub
mie¢ zwigzek z panujgcymi obyczajami. Bizuteria, ubrania,
tatuaze i znamiona, fryzura, kolor oczu i whosow, postura
- jedna nietypowa cecha sposrdd tej listy wystarczy, aby
twoja posta¢ wyrozniata si¢ wérdd innych.

HISTORIA POSTACI

Historia twojej postaci czesto pozostaje tylko tlem, wszakze

najwazniejsze sa czyny popelnione podczas twoich przy-

god a nie to, co wydarzylo sie twojej postaci w przesztosci.

Mimo to, przemyslenie takich informacji, jak miejsce

urodzenia, rodzina, oraz wychowanie, jakie otrzymata

twoja posta¢, moze ulatwi¢ ci decyzje, jak odgrywac swoja
postac.

Ponizsze pytania mogg pomac ci z ustaleniem najwaz-
niejszych elementéw historii twojej postaci.

4+ Dlaczego zdecydowates si¢ zosta¢ poszukiwaczem
przygod?

4 Jak uzyskale$ swojg klase postaci? Przyktadowo, jestes
zbrojnym, poniewaz weze$niej nalezates do strazy miej-
skiej, albo pochodzisz z rodziny zohierzy, uczeszczales
do szkoty wojskowej, cho¢ by¢ moze jeste§ samoukiem?

4+ Jak zdobyle$ swoje wyposazenie? Czy zbierates je
kawatek po kawatku przez dtuzszy czas? Otrzymates
w prezencie od rodzica lub mentora? Czy jakiekolwiek
przedmioty osobiste maja dla ciebie specjalne znaczenie?

4+ Jakie bylo najgorsze wydarzenie w twoim zyciu?

<+

Co bylo najlepsza rzecza, ktora ci si¢ przytrafita?
4+ Czy utrzymujesz kontakt z rodzina? Co mysla o tobie
i drodze zyciowej, ktora wybrates?

KTITAXMPNMHAIDYPRSATIED T
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JEZYKI 1 STYLE PISMA
Dziesie¢ jezykow tworzy podstawe wszystkich dialektow
uzywanych w wielu $wiatach gry D&D. Jezyki te uzywaja
roznych sposobdéw zapisu stow, w wiekszosci przy uzyciu
alfabetu, od delikatnych znakéw z alfabetu Rellanic po
sztywne runy alfabetu Davek. Istnieja rowniez systemy
pismiennicze oparte o hieroglify, tak jak pismo jezyka
niebianskiego.

W zaleznosci od rasy twojej postaci, rozpoczynasz gre
ze znajomoscia dwoch lub trzech jezykow i stylow pisma
znimi zwigzanych. Mozesz zdoby¢ znajomos¢ dodatkowych
jezykow i stylow pisma poprzez wziecie atutu Lingwista
(strona 195).

Nie mozesz wybrac jezyka otchtannego ani niebianskiego,
jako posta¢ pierwszopoziomowa.

Stosowany przez...

Wspélny  Ludzi, niziotki, diableta Wspoélne
Podziemny tupiezcow umystow, githyanki, kuo-toa Rellan
Smoczy Smoki, drakony, koboldy lokhar
Krasnoludzi Krasnoludy, azerow Davek

Elfi Elfy, eladriny, formorian Rellan
Gigancki  Giganty, orki, ogry Davek
Goblinski  Gobliny, hobgobliny, bugbeary Wspolny
Pierwotny  Ifryty, archony, zywiotaki Barazhad
Niebianski Anioty, diabty, bogow Niebiariskie
Otchtanny  Demony, gnolle, sahuaginy Barazhad

Przewodnik Mistrza Podziemi posiada wiecej informacji na
temat jezykow i stylow pisma.

WYKONYWANIE TESTOW ~
Zanim przejdziesz do dalszych czesci tej ksigzki, bardzo
wazne jest by$ zrozumial, jak uzywa sie podstawe mecha-
niki gry i jak wptywa to na wszystkie aspekty gry.

Kazda moc czy umiejetnosé wystepujaca w grze jest
zwigzana z jednym z sze$ciu atrybutow. Decyzje na temat
skutku dowolnej czynnosci podejmowane sa poprzez wyko-
nywanie testow, ktore oparte sa o podstawe mechaniki
gry: rzucasz koscia k20, dodajesz odpowiednie modyfika-
tory, po czym oglaszasz otrzymany wynik. Mistrz Podziemi
poréwnuje wynik testu z warto$cig zwang Stopniem
Trudnosci (ST) danego testu, zadania lub ataku, ktory
wykonujesz. Wiekszo$¢ tych liczb jest z gory ustalona;
przyktadowo, klasa pancerza dzikiego ogra wynosi 19
a wspiecie si¢ na §ciane w podziemiach ma ST rowny 15.

Pismo elfow

W innych przypadkach, Mistrz Podziemi ustala samo-
dzielnie ST zadania, ktore nie zostato przewidziane przez
zasady gry.

Gra D&D uzywa trzech podstawowych typow testow,
ktore sa opisane ponizej: testy ataku, testy umiejetnosci oraz
testy atrybutow.

Jedli starasz sie uderzy¢ potwora butawa, wykonujesz /
atak oparty na Sile przeciwko klasie pancerza potwora; > (K B /
jesli cheesz zmie$¢ przeciwnika zakleciem kuli ognistej, sy
wykonujesz atak oparty na Inteligencji przeciwko obronie
Refleksu; jesli starasz si¢ balansowa¢ na linie, wykonujesz
test Akrobatyki przeciwko Stopniowi Trudnosci ustalonemu
przez Mistrza Podziemi; jesli chcesz wywarzy¢ drzwi, wyko-
nujesz test Sity przeciwko ST zaleznemu od typu drzwi.

Opis kazdej z mocy lub umiejetnosci wskazuje, na ktorym
z atrybutow dana moc lub umiejetnos¢ jest oparta. Cza-
sami wykonujesz testy, ktore porownywane sa z wynikiem
testu kogo$ innego. Testy tego typu nazywane sa testami
spornymi.

Modyfikator jest dowolna liczba, ktora dodajesz lub
odejmujesz od liczby otrzymanej z rzutu koscig. Najczesciej
spotykane modyfikatory sa zwigzane z warto$ciami atrybu-
tow twojej postaci. Premia do testu jest warto$cia dodatnig.
Jesli atut powoduje, iz dodajesz modyfikator ze Zrecznosci
do zadawanych obrazen, to nie ma on efektu, jesli twoj
modyfikator ze Zrecznosci nie jest dodatni. Kara jest przeci-
wienstwem premii: jest zawsze liczba ujemna.

Czescig tworzenia postaci jest obliczenie modyfikatorow
dla typowych zadan takich, jak atakowanie przeciwnika lub
uzywanie umiejetnosci. Wiekszos$¢ testow wystepujacych
w grze posiada dodatkowe modyfikatory, w tym:
4+ premie z bieglosci w uzyciu broni, jesli wykonujesz test

ataku
4 premie z wyszkolenia, jesli uzywasz umiejetnosci
4 premie specjalne pochodzace z atutéw lub przedmiotow

magicznych, ktérych uzywasz
4+ premie zwigzane z okoliczno$ciami wykonywania testu,

(przyktadowo, dzieki szarzowaniu lub przewagi bitewnej)
4+ kare zwigzang z okoliczno$ciami wykonywania testu

(twoj cel jest ukryty, atakujesz lezac na ziemi, itd.)

Modyfikatory odzwierciedlajg wszystko, co ma wplyw na
wykonywane zadanie: szkolenie, ktore przeszedtes, zna-
jomos¢ rzeczy oraz wrodzone zdolnosci. Rzut koscig k20
odpowiada szczesciu, przeznaczeniu, przypadkowi, a takze
nieprzewidywalnym zdarzeniom. Bitwa petna jest szalen-
czych czyndw i rzut koscig odzwierciedla ten chaos.
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TESTY ATAKU

Prawdopodobnie najczestszym typem testu, ktory przyj-
dzie ci wykonywa¢ podczas gry w D&D bedzie test
ataku. Wszystkie testy ataku opisywane sg w nastepujacy
sposob:

[Atrybut| przeciw [Obronie|

Przyktadowo, czar kula ognista czarodzieja jest atakiem
opartym na Inteligencji przeciw obronie Refleksu ofiary,
(zapisywane jako Inteligencja przeciw Refleksowi). Atak
dtugim mieczem jest atakiem opartym na Sile przeciw
Klasie Pancerza (lub KP). Atrybut oraz obrona, ktérg nalezy
uzy¢ zalezy od ataku, ktory uzywasz. Jesli wynik testu jest
wyzszy lub rowny obronie przeciwnika, atak jest udany i (za-
zwyczaj) zadaje obrazenia.

Suma wszystkich modyfikatorow, ktore dodajesz
do testu ataku stanowig twojg podstawowa premie
ataku. Wiecej o testach ataku mozesz si¢ dowiedzie¢
zrozdziatu 9.

Przyktad: Kiera, 8-poziomowy elfi fowca o Zrecznosci 17
uzywajgcy magicznego tuku +1, strzela z tuku w kierunku dzi-
kiego ogra. Jego podstawowa premia ataku wynosi +10, w co
wlicza si¢ premia z jednej drugiej jej poziomu +4, modyfika-
tor ze Zrecznosci +3, premia z bieglosci w uzyciu tuku +2,
oraz premia z ulepszenia tuku +1. Aby sprawdzic czy strzata
trafita w ogra, Kiera rzuca koscia k20 i dodaje 10. W przy-
padku, gdy na kosci wypadnie liczba 11, wynik testu ataku
wyniesie 21. Poniewaz dziki ogr posiada Klase Pancerza 19,
strzata trafita w cel!

ATAK
Aby wykonac atak, rzu¢ 1k20 i dodaj nastepujace
modyfikatory:
4+ Jedna druga swojego poziomu
4+ Wiasciwy modyfikator z atrybutu
4+ Wszystkie inne modyfikatory (zobacz strone 279)

Suma powyzszych liczb jest wynikiem testu ataku.

TESTY UMIEJETNOSCI

Wiedza i zdolno$ci nabyte przez twa postac sg reprezen-
towane przez testy umiejetnosci. Gdy uzywasz dowolnej
umiejetnosci, masz nadzieje uzyskac wynik wyzszy od ST
ustalonego dla danego zadania.

Przyktadowo, test Leczenia wykonywany przez kaptana
jest testem umiejetnosci przeciw pewnemu ST. Test
Skradania si¢ wykonywany przez totrzyka jest testem
umiejetnosci przeciw ST, rownemu wynikowi testu Per-
cepcji wykonywanemu przez przeciwnika (test sporny).
Jesli wynik testu jest wyzszy lub réwny Stopniowi Trudno-
$ci, test si¢ powiodt.

Suma modyfikatoréw dodawanych do wyniku rzutu
koscia, podczas testu umiejetnosci jest podstawowa
premia testu umiejetnosci. Mozesz si¢ dowiedzie¢ wiele
wiecej o testach umiejetnosci z rozdziatu 5.
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Przyktad: Alek, 6-poziomowy ludzki czarodziej o Inte-
ligencji 18, stara sie zidentyfikowac¢ dziwaczne stworzenie,
uzywajac umiejetnosci Arkana. Jego podstawowa premia
testu umiejetnosci wynosi +12, w co wlicza sie premia
z potowy poziomu+3, modyfikator z Inteligencji +4, oraz
premia z wyszkolenia w Arkana +5. Aby sprawdzi¢, czy
jest w stanie zidentyfikowac¢ to stworzenie, Alek wykonuje
rzut k20 i dodaje 12. W wypadku, gdy na kosci wypadnie
liczba 7, wynik testu wyniesie 19. Poniewaz ST identyfikacji
stworzenia wynosi 15, Alek domysla sie, ze to stworzenie
jest szybkim.

TEST UMIEJETNOSCI
Aby wykonac test umiejetnosci, rzu¢ 1k20 i dodaj nastepu-
jace modyfikatory:
4+ Jedna druga swojego poziomu
. Wiasciwy modyfikator z atrybutu
+ Wszystkie inne modyfikatory (zobacz strone 178)

Suma powyzszych liczb jest wynikiem testu umiejetnosci.

TESTY ATRYBUTOW

Zdarza sie, ze nie wykonujesz ani testu ataku ani testu umie-
jetnosci, ale starasz si¢ wykona¢ zadanie, ktore nie podpada
pod zadna z powyzszych kategorii. Starasz si¢ wykonac test
atrybutu. Testy atrybutéw dajag MP mozliwo$¢ zadecydowa-
nia o sukcesie lub porazce, gdy testy ataku lub umiejetnosci
nie sa odpowiednia metoda.

TEST ATRYBUTU
- Aby wykonat test atrybutu, rzu¢ 1k20 i dodaj nastepujace
modyfikatory:
4+ Jedna druga swojego poziomu
+  Wiasciwy modyfikator z atrybutu
4 Wszystkie inne modyfikatory

Suma powyzszych liczb jest wynikiem testu atrybutu.

Przyktad: Test Sity wymagany do wywazenia drzwi to
1k20 + jedna druga poziomu postaci + modyfikator z Sity.
Posta¢ na 4. poziomie o Sile 16 wykonuje test Sity poprzez
rzucenie k20 i dodanie +5 (+2 z potowy poziomu, modyfika-
tor z Sity +3). W wypadku, gdy z rzutu kosci wypadnie liczba
16, wynik testu Sity wyniesie 21.

AKCJE 1 WALKA
Spotkania wymagajace walki rozgrywane s w rundach. Kazda
runda reprezentuje okoto 6 sekund w Swiecie gry, niezalez-
nie od tego, ile czasu potrzeba, aby rozegrac te jedng runde.
Walka rozpoczyna sie poprzez wykonanie testéw inicjatywy,
aby zadecydowac o kolejnosci, w jakiej postaci ruszajg sie pod-
czas catej bitwy. Istnieja cztery podstawowe typy akgji, ktore
mozesz wykona¢ podczas kazdej rundy: akcje standardowe,
akgje ruchu, akcje pomniejsze, oraz akcje wolne. Zobacz roz-
dziat 9, aby dowiedzie¢ si¢ wiecej o zasadach walki.
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ZDOBYWANIE POZIOMOW

Czym dtuzej trwajg twoje przygody i im wigcej doswiad-
czenia zbierasz, tym wyzszy poziom osigga twoja postac.
Zyskanie poziomu jest jedng z najwiekszych nagrod, jakie
otrzymasz za sukcesy w grze - twoja postac rozwija si¢ i po-

prawia na wiele sposobéw zawsze, gdy zyskasz nowy poziom.

Zakazdym razem, gdy przebrniesz przez spotkanie niewy-
magajgce walki, pokonasz potwory lub wykonasz zadanie, twoj
Mistrz Podziemi przyzna ci punkty do§wiadczenia (PD).

Kiedy zyskasz wystarczajaco duzo PD, uzyskujesz nowy poziom.

Aby dowiedzie¢ si¢ wiecej o nagrodach, zobacz rozdziat 8.
Tabela Rozwoju Postaci pokazuje catkowita ilo§¢ PD
wymagang, by osiagna¢ dany poziom oraz zdolnosci i inne
korzysci, ktore otrzymujesz z osiagniecia danego poziomu.

KROK PO KROKU

Przejdz do Tabeli Rozwoju Postaci i kieruj sie nastepujacymi

wskazowkami za kazdym razem, gdy twoja postac zyskuje
nowy poziom.

W przypadku wiekszosci poziomow, otrzymujesz dostep do
nowej mocy lub zyskujesz nowy atut. Przejdz do rozdziatu 4, aby

zobaczy¢ petna liste mocy dostepnych dla twojej klasy postaci,
oraz do rozdziatu 6 po kompletna liste atutow. Mechanika gry

zaklada, ze opanowywate$ nowe moce, w swoim wolnym czasie,
studiujgc okurzone magiczne ksiegi lub ¢wiczac skomplikowane

manewry. W grze mozesz jednak uzy¢ nowych mocy i atutow
tak szybko, jak tylko zdobedziesz nowy poziom.

1. WARTOSC1 ATRYBUTOW

Sprawdz kolumne Wartosci atrybutow, by sprawdzic, czy
mozesz poprawi¢ wartosci swoich atrybutéw. Jesli mozesz,
wybierz, ktére atrybuty chcesz poprawi¢. Na 4., 8., 14., 18.,

24.i 28. poziomie mozesz poprawi¢ wartosci dwoch atrybu-

tow o 1 (nie mozesz wybrac jednego atrybutu dwukrotnie

na tym samym poziomie). Na poziomach 11. oraz 21. zwiek-

szasz warto$ci wszystkich atrybutow o 1.
Jesli wartos¢ danego atrybutu wzrosta do liczby parzystej,

modyfikator z danego atrybutu zwigksza sie, a zmiana ta wplywa
na moce, umiejetnosci oraz obrony, ktore zaleza od danego atry-

butu. Zaznacz ten fakt, ale nie zmieniaj jeszcze zadnych liczb.

2. MODYFIKATOR Z POZIOMU

Jesli twoj nowy poziom jest liczba parzysta, wszystkie wartosci,
ktore zaleza od jednej drugiej twojego poziomu zwiekszaja sie:

twoje ataki, obrony, inicjatywa, testy umiejgtnoéci oraz testy
atrybutéw. Razem z jakimikolwiek zmianami w modyfikato-
rach z atrybutéw, zmiana w premii z jednej drugiej poziomu

jest wszystkim, co potrzebujesz by poprawi¢ premie do powyz-
szych testow. Przejdz przez karte postaci i zaznacz te poprawki.

3, SCIEZKA ARCHETYPU 1 EPICKIE PRZEZNACZENIE

Jesli whasnie osiagnate$ poziom 11. lub 21., masz przed
soba pare ekscytujacych decyzji - mozesz wybra¢ Sciezke

archetypu lub epickie przeznaczenie, opisy, ktérych mozesz

znalez¢ w rozdziale 4. Dokonaj wyboru i zanotuj nowa moc
lub zdolnos¢, ktora zyskates.

4. PUNKTY WYTRZYMALOSCI

Sprawdz opis swojej klasy postaci w rozdziale 4, aby spraw-
dzi¢ ile punktow wytrzymatosci uzyskujesz z kazdym
nowym poziomem. Dodaj te liczbe do catkowitej liczby

dycji, zwicksz liczbe punktéw wytrzymatosci o 1 (tak jakbys
miat nowg warto$¢ Kondycji, kiedy byte$ na 1. poziomie).
Jesli warto$¢ Kondycji zwickszyta si¢ do liczby parzystej,
zwieksz liczbe przyptywow sit o jeden.

5. ZDOLNOSCI1 KLASOWE

Gdy bedziesz przegladat opis swojej klasy postaci by obliczy¢
liczbe punktéw wytrzymatosci, sprawdz réwniez czy ktoras
z twoich mocy lub innych zdolnosci, poprawia sie wraz z po-
ziomem. Przyktadowo, Podstepny Atak totrzyka poprawia
sie na poziomie 11.121.

6. ATUTY

Sprawdz kolumng Moce i Zdolnosci w Tablicy Rozwoju Postaci
by sprawdzi¢ czy otrzymujesz nowy atut. Otrzymujesz jeden atut
na 1. poziomie, a takze jeden nowy atut za kazdym razem, gdy
osiggasz parzysty poziom postaci, a takze jeden nowy atut na
poziomach 11.121. Jesli zwiekszytes warto$¢ jakiegos atrybutu,
mozesz by¢ w stanie nauczy¢ sie atutu, do ktérego wezesniej

nie miates dostepu. (Kolumna Znane Atuty w Tablicy Rozwoju
Postaci pozwala ci na sprawdzenie ile atutéw mozesz posiadac.)

7 MOCE

Na wiekszosci pozioméw otrzymujesz dostep do nowej mocy.
Mozesz wybra¢ kazda moc jedynie raz (nie mozesz wybra¢
tej samej mocy wielokrotnie). Przejdz do opisu klas postaci
w rozdziale 4, aby sprawdzi¢ pelna liste mocy dostepnych
dla twojej klasy postaci.

Nieograniczone moce ofensywne: Na 1. poziomie
wybierasz dwie nieograniczone moce ofensywne sposrod
listy, znajdujacej si¢ w opisie twojej klasy postaci. Wraz z roz-
wojem swojej postaci nie uczysz si¢ automatycznie nowych
nieograniczonych mocy, jednak mozesz dokona¢ przetreno-
wania (zobacz , Przetrenowanie” ponizej) i zamieni¢ jedna
ze znanych nieograniczonych mocy na inna.

Spotkaniowe moce ofensywne: Na 1. poziomie wybierasz
jedng moc z listy 1-poziomowych spotkaniowych mocy ofen-
sywnych dostepnych dla twojej klasy postaci. Na 3.1 7. poziomie
mozesz posia$¢ dodatkowg moc o danym lub nizszym poziomie.

Na 11. poziomie poznajesz nowa moc podczas wyboru
$ciezki archetypu. Wybor $ciezki doskonatosci decyduje, do
ktérej mocy otrzymujesz dostep.

Na poziomach 13.,17,, 23. oraz 27. mozesz zamieni¢
dowolng spotkaniowg moc ofensywna, ktérg znasz na inng
0 poziomie réwnym twojemu aktualnemu poziomowi (lub
nizszemu, jesli chcesz).

Dzienne moce ofensywne: Na 1. poziomie wybierasz
jedng moc z listy 1-poziomowych dziennych mocy ofensyw-
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punktéow wytrzymatosci. Jesli zwigkszyta ci si¢ wartos¢ Kon- -




nych dostepnych dla twojej klasy postaci. Poznajesz nowa
dzienng moc ofensywna o poziomie rownym poziomowi
twojej postaci lub nizszym na poziomach 5. oraz 9.

Na poziomie 20. poznajesz nowg dzienng moc, wyzna-
czong przez wybrang przez ciebie Sciezke archetypu.

Na poziomach 15., 19., 25. oraz 29. mozesz zamieni¢ dowolng
dzienna moc ofensywna, ktérg znasz na inng o poziomie réwnym
twojemu aktualnemu poziomowi (lub nizszemu, jesli cheesz).

Moce uzytkowe: Na 2. poziomie wybierasz jedng moc
uzytkowa sposrad listy 2-poziomych mocy uzytkowych
dostepnych dla twojej klasy postaci.

Poznajesz nowa moc uzytkowa o poziomie rownym
poziomowi twojej postaci lub nizszym na poziomach 6., 10.,
16. oraz 22.

Na poziomie 12. poznajesz nowa moc uzytkowa wyzna-
czong przez Sciezke archetypu, ktora wybrates. Podobnie,
na 26. poziomie poznajesz nowa moc uzytkowa wyznaczona
przez twoje epickie przeznaczenie.

PRZETRENOWANIE

Niektore z decyzji podjetych podezas tworzenia lub rozwoju
postaci okazuja si¢ nie by¢ trafionymi w pozniejszych eta-
pach gry. By¢ moze moc, ktérg wybrates nie wspotgra dobrze
z koncepcja twojej postaci, lub nie mozesz uzy¢ wybranego
przez siebie atutu w sposob, w jaki chciates. Na szczescie,
uzyskiwanie nowego poziomu nie ogranicza si¢ jedynie

do zdobywania nowych mocy, ale rowniez daje mozliwos¢
zmiany niektorych decyzji z przesztosci.

Zakazdym razem, gdy zdobywasz nowy poziom mozesz
przetrenowac swoja posta¢: zmieni¢ wybor jednego atutu,
mocy lub umiejetnosci. Wolno ci dokonac tylko jednej zmiany
na kazdym uzyskanym poziomie. Jesli twoja klasa postaci kaze
ci wymieni¢ moc, ktora znasz na moc o wyzszym poziomie nie
liczy si¢ to jako przetrenowanie; w tym wypadku weigz mozesz
dokona¢ zmiany dodatkowego atutu, mocy lub umiejetnosci.

Atut: Mozesz dokona¢ zamiany jednego posiadanego atutu
na inny. Musisz posiada¢ wszystkie wymagania niezbedne
do wziecia nowego atutu. Nie mozesz w ten sposob zamienic
atutu, ktory jest wymogiem dla innego atrybutu posiadanego
przez ciebie (na przykfad innego atutu lub Sciezki archetypu)
lub, jesli dany atut jest zdolnoscig twojej klasy postaci, $ciezki
doskonatosci lub epickiego przeznaczenia (przyktadowo, atut
Rytualista jest zdolno$cig klasowa czarodziejow). Mozesz
zamieni¢ atuty stopnia heroicznego lub archetypowego (zobacz
strone 193) na atuty wyzszych stopni, ale tylko po jednym, raz
na osiggniety nowy poziom. Przyktadowo, na 11. poziomie
zyskujesz jeden nowy atut i rownoczesnie mozesz zamienic
jeden ze znanych atutéw stopnia heroicznego na atut stopnia
doskonatosci. Na 12. poziomie mozesz wykona¢ taka sama
operacje, wiec w sumie moglbys posiada¢ maksymalnie cztery
atuty stopnia doskonato$ci na 12. poziomie. (Mozesz si¢ jednak
przekonad, iz wiele atutéw stopnia heroicznego jest przydatna
nawet na duzo wyzszych poziomach.)

Moc: Mozesz dokona¢ zamiany mocy na inna moc tego
samego typu (nieograniczong moc ofensywna, spotkaniowg
moc ofensywna, dzienng moc ofensywna, lub moc uzytkowa),
o takim samym lub nizszym poziomie, oraz z tej samej klasy;
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przyktadowo, mozesz wymieni¢ 5-poziomowa moc ofensywna
na inng 5-poziomowa moc ofensywna, lub 22-poziomowa
moc uzytkowa na inng 22-poziomowa moc uzytkowa.

Nie mozesz wymieni¢ mocy, ktora jest zdolnoscig klasowa
(takiej, jak uzdrawiajqce stowo kaptana lub czarnoksigski pocisk
czarnoksieznika) lub pochodzi od twojej $ciezki archetypu
albo epickiego przeznaczenia.

Umiejetnos¢: Mozesz wymieni¢ wyszkolenie jednej umie-
jetnosci na inng z listy umiejetnosci twojej klasy postaci. Nie
mozesz wymieni¢ umiejetnosci, jesli wyszkolenie w niej jest
wymagane dla atutu, mocy lub innego atrybutu, ktory posiadasz
lub, jesli wyszkolenie w danej umiejetnosci nie jest dobrowolne
(tak, jak w przypadku umiejetnosci Arkana u czarodziejow
lub Religii u kaptanow). Jesli twoja klasa wymaga wyszkolenia
w jednej z dwoch umiejetnosci (tak, jak w przypadku towcy,
ktory wymaga wyszkolenia w umiejetnosci Podziemia lub Przy-
roda), weigz mozesz dokona¢ zmiany swojego wyboru, ale jestes
ograniczony do zmiany jednej opcji na druga.

TRZY STOPNIE

Wszystkie trzydziesci poziomoéw, ktére sktadajg sie na twoja
kariere sa podzielone na trzy stopnie: stopien heroiczny (poziom
1. do 10.), stopien archetypowy (poziom 11. do 20.), oraz stopien
epicki (poziom 21. do 30.). Podczas przechodzenia z jednego
stopnia na drugi do§wiadczysz znaczacego wzrostu potegi posia-
danych mocy. Jednoczes$nie przeszkody, ktore napotkasz na
wyzszych stopniach, beda o wiele bardziej $miercionosne.

Na poziomie heroicznym twoja postac jest juz bohaterem,
wyrdznionym sposrod zwyklych ludzi przez jego naturalne
uzdolnienia, posiadane umiejetnosci, a takze cieft donos$niej-
szego przeznaczenia, ktore czeka na ciebie. Twoje mozliwosci
zalezg glownie od klasy postaci, ktora wybrates oraz w mniej-
szym stopniu od wybranej rasy. Po §wiecie poruszasz sie
pieszo lub z uzyciem przecietnego wierzchowca. Podczas
walki jeste$ w stanie skoczy¢ na sporg odleglosc¢ lub wspiac
sie na stroma Sciane, jednak z zasady wcigz jeste$ uwigzany
do ziemi. Los wioski moze zaleze¢ od sukcesu lub porazki
twoich przygod, nawet twoje wasne zycie lezy na szali. Prze-
mierzasz niebezpieczne terytoria i odkrywasz nawiedzone
krypty, gdzie mozesz spodziewa¢ sie walki z podstepnymi
goblinami, barbarzynskimi ogrami, dzikimi wilkami, ogrom-
nymi pajakami, czcicielami okrutnych bostw, czy zadnymi
krwi ghoulami. Jesli stajesz na przeciw smoka, to jest to
miody osobnik, nie majacy jeszcze swojego miejsca na Swie-
cie. Innymi stowy, osobnik bardzo podobny do ciebie.

Na stopniu archetypowym twoja postac jest swietlistym
przyktadem heroizmu, odrozniajacego sie sposrod thuméw na
pierwszy rzut oka. Twoja klasa weiaz ma najwickszy wplyw na
twoje zdolnosci. Dodatkowo, otrzymujesz kilka zdolnosci pocho-
dzacych z twojej specjalizacii: Sciezki doskonatosci. Przy zdobyciu
11. poziomu wybierasz $ciezke specjalizacii, ktora zadecyduje,
kim jestes. Jeste$ w stanie poruszac sie po $wiecie z wieksza
szybkoscia niz inni, by¢ moze niesiony na barkach hipogryfa
lub dzigki czarowi pozwalajacemu twej druzynie lata¢. Pod-
czas walki potrafisz lata¢ lub nawet teleportowac si¢ na krotkie



ROZWOJ POSTACI

Wiartosci Wszystkie znane moce
SumaPD Poziom atrybutéw Moce i cechy Znane atuty (Nieograniczone/

Spotkaniowe/Dzienne/

uzytkowe)

0 1. zobaczopisrasy cechy klasowe; cechy rasowe; uzyskujesz 1 atut; 1t 2/1/1/0
trenujesz umiejetnosci poczatkowe; zyskujesz 2 nieograniczone moce x’/ :
ofensywne; zyskujesz 1 ofensywna moc spotkaniowa; [ ! /
zyskujesz 1 dzienng moc ofensywng =

1000 2! - zyskujesz 1 dzienng moc uzytkows, zyskujesz 1 atut 2 2/1/11
2250 3 - zyskujesz 1 spotkaniowa moc ofensywng 2 2/2/1/1
3750 14, +1 do dwoch zyskujesz 1 atut 3 2/2/1/1
5500 5. - zyskujesz 1 dzienng moc ofensywng 3 2/2/2/1
7500 6. - zyskujesz 1 moc uzytkows, zyskujesz 1 atut 4 2/2/2/2
10000 1 = zyskujesz 1 spotkaniowa moc ofensywng 4 2/3/2/2
13 000 8. +1 do dwéch zyskujesz 1 atut 5 2/3/2/2
16500 9. - zyskujesz 1 dzienng moc ofensywnga 5 2/3/3/2
20 500 10. - zyskujesz 1 moc uzytkowa, zyskujesz 1 atut 6 2/3/3/3
26000  11. +1dowszystkich zdolnosci Sciezki archetypu; zyskujesz 1 spotkaniowa moc 7 2/4/3/3
ofensywna Sciezki archetypu; zyskujesz 1 atut
32000 12. - zyskujesz 1 uzytkowa moc Sciezki archetypu; zyskujesz 1 atut 8 2/4/3/4
39000 13. - wymien 1 spotkaniowg moc ofensywna 8 2/4%/3/4
47000 14. +1 dodwoch zyskujesz 1 atut 9 2/4/3/4
57 000 15. - wymien 1 dzienng moc ofensywng 9 2/4/3%/4
69000 16. - zdolnos¢ sciezki archetypu; zyskujesz 1 moc uzytkowa; zyskujesz 1 atut 10 2/4/3/5
83000 17 - wymien 1 spotkaniowg moc ofensywna 10 2/4%/3/5
99000 18. +1dodwoch  zyskujesz1atut 11 2/4/3/5
119000 19. - wymien 1 dzienng moc ofensywna 1 2/4/3*/5
143000  20. = zyskujesz 1 dzienng moc ofensywng Sciezki archetypu; zyskujesz 1 atut 12 2/4/4/5
175000  21. +1 dowszystkich zdolnos¢ epickiego przeznaczenia; zyskujesz 1 atut 13 2/4/4/5
210000  22. - zyskujesz 1 moc uzytkowa, zyskujesz 1 atut 14 2/4/4/6
255000  23. - wymien 1 spotkaniowa moc ofensywna 14 2/4*/4/6
310000 24. +1dodwoch  zdolnosc epickiego przeznaczenia; zyskujesz 1 atut 15 2/4/4/6
375000  25. - wymien 1 dzienng moc ofensywna 15 2/4/4%/6
450000  26. = zyskujesz 1 moc uzytkowg epickiego przeznaczenia; zyskujesz 1 atut 16 2/4/4/7
550000 27. - wymien 1 spotkaniowa moc ofensywng 16 2/4%/4/7
675000 28. +1dodwoch zyskujesz 1 atut 17 2/4/4/7
825000  29. - wymien 1 dzienng moc ofensywna 17 2/4/4%/7
1000000  30. = zdolnos¢ epickiego przeznaczenia; zyskujesz 1 atut 18 2/4/4/7

UWAGA: W dodatku do rzeczy opisanych w tej tabeli, zawsze otrzymujesz dodatkowe punkty wytrzymatosci przy osiaggnieciu nowego poziomu.
Zobacz opis swojej klasy by dowiedziec sie szczegotow.

* Na tych poziomach zamieniasz jedng znang ci moc na inng moc dostepna na twoim poziomie.

1 Ludzie otrzymuja jeden dodatkowy atut na 1. poziomie. Niektore klasy postaci rowniez daja dodatkowe atuty premiowe.

dystanse. Smier¢ staje si¢ przeszkoda, ktora mozna obejsé, a losy wyboru dokonujesz na 21. poziomie. Przemieszczasz sie
narodu lub nawet $wiata zaleza od sukcesu powierzonych tobie miedzy krajami i kontynentami w mgnieniu oka, a twoja dru-
zadan. Przemierzasz nieznane rejony $wiata i odkrywasz dawno zyna bez trudu wznosi sie w powietrze podczas walki. Sukces
zapomniane lochy, gdzie spotka¢ mozesz podstepnych drowéw, lub porazka twych przygéd ma daleko idace konsekwencje,
barbarzynskich gigantow, straszliwe hydry, nieustraszone golemy, wplywajac na losy milionéw istot na tym $wiecie lub nawet
szalejace hordy barbarzyficow, zadne krwi wampiry, czy podstep- innych planach. Poruszasz si¢ po pozaziemskich krainach i ba-
nych tupiezcéw umyshu. Kiedy stajesz do walki ze smokiem jest to dasz nigdy nie widziane jaskinie petne cudéw, gdzie mozesz
potezny dorosty osobnik, ktory posiada swoje legowisko i znalazt spodziewac si¢ walki z okrutnymi piekielnymi czartami,
swoje miejsce na $wiecie. Podobnie jak i ty. bestialskim tarrasque, ztowrogimi optakujacymi wladcami
Na stopniu epickim mozliwosci twojej postaci sa doprawdy $mierci, zadnymi krwi liczymi arcymagami, czy nawet
niezrownane. Twoja klasa postaci wcigz ma wplyw na twoje ksiazetami demondéw. Smoki, ktorym rzucasz wyzwania, to
zdolnosci, jednak najbardziej dramatyczne moce pochodzg starozytne wyrmy o przerazajacej mocy, ktorych sen rzuca
zwybranego przez ciebie epickiego przeznaczenia, ktérego cief na losy krolestw a przebudzenie grozi koncem $wiata.
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KARTA ‘POSTAC‘] z atrybutéw oraz sume modyfikatora z atrybutu plus jedng

druga twojego poziomu (zobacz ,Warto$ci atrybutow”,
strona 16). Jesli twoja postac jest na pierwszym poziomie,

Mozesz zapisywac informacje o swojej postaci w dowolny potowa twojego poziomu wynosi +0.

sposob, jednakze wickszo$¢ graczy uzywa do tego celu karty 11. Zmysty: Oblicz modyfikatory pasywnej Percepdji oraz

postaci. Czysty egzemplarz karty postaci mozesz znalez¢ na Whikliwosci i zapisz je tutaj (strona 179). Nawet, jesli nie

koncu niniejszej ksiazki. wybrates Percepcji lub Whikliwosci jako wyszkolonych umie-
Ponizej znajduje sie zmniejszona replika typowej karty jgtnosci, testy obu umiejetnosci bedziesz wykonywac bardzo

postaci. Wszystkie czesci wystepujace na karcie sa ponume- Czgsto i warto je tutaj zapisac. Jesli twoja rasa daje ci dostep

rowane, a opisy odpowiadajace kolejnym numerom znajduja do innych rodzajow zmystow, zapisz je tutaj.

sie ponizej. 12. Premie ataku: Uzyj podanych pél, by zapisa¢ premie ataku

1. Imie postaci: Wybierz imie dla swojej postaci w wpisz je tutaj. dla swoich najczesciej uzywanych mocy ofensywnych.

2. Poziom/Klasa/Scieika archetypu/Epickie przeznaczenie: 13. Punkty wytrzymatosci: llos¢ punktow wytrzymatosci
Zapisz poziom oraz klase swojej postaci. Jesli osiggnates 11. zalezy od klasy twojej postaci oraz jej poziomu (zobacz
poziom, wybierasz réwniez $ciezke doskonatosci zwigzang opisy klas postaci w rozdziale 4). Dodaj wartos¢ Kondycji
ztwojg klasg (zobacz pare ostatnich stron opisu klasy). Jesli do catkowitej liczby punktéw wytrzymatosci. Prog ciez-
osiggnates 21. poziom, dodaj wybrane epickie przeznaczenie. kich ran wynosi jedng drugg twojej maksymalnej liczby

3. Catkowita liczba PD: Tutaj wpisz ilo$¢ uzyskanych do tej punktow wytrzymatosci, natomiast wartos¢ twojego
pory punktéw doswiadczenia, przyptywu sit to jedna czwarta twojej maksymalnej liczby

4. Rasa i Rozmiar: Wybierz rase swojej punktéw wytrzymatosci. Zapisz ilo$¢ przyptywow sit, ktdre
postaci (rozdziat 3) i zapisz jej rozmiar. ) G KARTA POSTACI
Wiekszos¢ postaci bedzie rozmiaru S
§redniego; niziotki sg rozmiaru Matego.  mierood Podom Kiasa Sk e Egickic prrcanacrenic Sama D

5. Wiek, pte¢, wysokos¢, waga: Te = TLTY Y T B

. s o 4
detale zalezg od ciebie. Wigkszos¢ s wARTost ™ A

102
Il niciatywa [ I [ ] ouons 1B

poszukiwaczy przygdd zaczynana T —
poczatku dorostosci, tzn. w wieku h WARTOSCI ATRYBUTOW
418 do 75 dku ludai ey RN MR i s oo
0 0 25 w przypadku ludzi. .
6. Charakter, Bostwo, Druzyna

oraz inne Przynaleznosci: Zano-

SPECJALNE TYPY RUCHU

ZMYSLY

WARTOSC ZMYSL PASYWNY PODST _ PREMIA DO UMIEJETNOSCI

- Pasywna Whikliwos¢ 10 + -
Il Pasywna Percepcja 10 + -
Pancoz,

104 -
172724 ATRYB KIASA_ATUT _USP_ROINE ROZNE  SPECIALNE TYPY ZMYSLOW

tuj swoj charakter, wyznawane . wot D
béstwo' (jeé]i tak[e pOSIadaSZ)’ Oraz - ”‘\’IMW\\F;%(‘/,“M“ WET (i RN GAINE PREMIA ATAKU 1/2 PZM ATRYB KLASA BIEGL _ATUT USSP ROZNE
nazwe grupy, do ktérej nalezy dana ‘ e e
postac, (jesli nalezy do jakiej).

7. Inicjatywa: Oblicz swoj modyfikator ™ o  watete " ot B R A
« e s « . . . DODATKOWE EFEKTY WYKORZYSTANIA PUNKTOW AKCJI J moc
inicjatywy i zapisz go tutaj. Zanotuj 1 T
wszelkie premie wartnkowe we WS v rvatotcl P CECHY RASOWE 16

wiasciwym polu. Po wiecej informa- oo
¢ji udaj sie na strone 267.

8. Obrony: Zapisz swojg Klase Pan-
cerza, Wytrwatos¢, Refleks, oraz
Wole. Wartosci tych obron wynosza

10 + potowe twojego poziomu +
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TYMCZASOWE PUNKTY WYTRZYMALOSC

uzyry
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mozesz wykorzystac podczas jednego dnia. Liczba ta zalezy 19. Ataki podstawowe: Zapisz premie ataku i obrazenia zada-

od twojej klasy postaci, do ktérej dodajesz modyfikator wane przez podstawowe ataki wrecz oraz podstawowe ataki =
z Kondydji. Przejrzyj opisy klas postaci w rozdziale 4 oraz na odlegtos¢ dla wszystkich broni, ktére zazwyczaj uzywasz. V)
szczegdlowy opis punktow wytrzymatosci i leczenia w roz- Atakéw podstawowych uzywa sie, gdy wykonujesz atak oka- =
dziale 9. zyjny lub, gdy moc pozwala ci wykonac atak podstawowy <§
14. Drugi oddech: Raz na spotkanie mozesz uzy¢ przyptywu sit (zobacz strone 287). =
jako akcji standardowej (strona 291). Zapisz wszelkie tymcza- 20. Umiejetnosci: Zaznacz umiejetnosci, w ktérych jestes \ /
sowe punkty wytrzymatosci w podanym polu. wyszkolony i oblicz podstawowa premie testu umiejetnosci ')
15. Porazki rzutéw obronnych przeciwko $smierci: Kiedy umie- dla wszystkich umiejetnosci. Otrzymujesz premie +5 do ’ ~
rasz, co ture wykonujesz testy obronne. Zaznacz kazdy nieudany testow umiejetnosci, ktore wyszkolite$ (zobacz rozdziat 5).
rzut obronny; kiedy wykonasz trzeci nieudany rzut obronny, twoja 21. Cechy Klasy / Scieiki / Przeznaczenia: Zapisz specjalne
posta¢ umiera (strona 295). Uzyj podanego pola, by zapisa¢ cechy i zalety twojej klasy postaci, sciezki archetypu, oraz
wszelkie modyfikatory testéw obronnych, odpornosci na ataki epickiego przeznaczenia. Klasy postaci, $ciezki doskonatosci
lub obrazenia, oraz stany lub efekty dziatajace na twoja postac. oraz epickie przeznaczenia s opisane w rozdziale 4.
16. Punkty Akgji: Zanotuj wszystkie punkty akgji, ktére zdoby- 22. Znane jezyki: Zapisz jezyki, ktore znasz z racji rasy, do ktorej
tes (strona 292). nalezysz, oraz te, ktére znasz z powodu posiadanego atutu.
17. Cechy rasowe: Zapisz cechy oraz zalety twojej rasy. Przejrzyj 23. Atuty: Wpisz tu nazwy atutéw, ktore wybrates i zanotuj ich
opisy ras w rozdziale 3. efekty. Atuty opisane sg w rozdziale 6.
18. Obrazenia: Uzyj podanych pdl, by zapisa¢ obrazenia zada- 24. Indeks Mocy: Uzyj tego fragmentu karty, aby wypisaé
wane przez najczesciej uzywane przez ciebie moce. wszystkie znane przez ciebie moce, podzielone ze wzgledu
0 INDEKS MAGICZNYCH PRZEDMIOTG = na to, czy sq to moce ofensywne, czy
] gy o g uzytkowe. (Mozesz dodatkowo stwo-
MAGICZNE PRZEDMIOTY rzy¢ karteczki ze znanymi mocami,
- jesli chcesz.) Moce ofensywne dzielg
] = sie na moce nieograniczone, spo-
- @ O @ tkaniowe oraz dzienne. Zapisz, jaki
e S typ akcji musisz wykona¢, aby uzy¢
- & J.— kazdej z tych mocy (wolng, pomniej-
S g » sz3, ruchu lub standardowg), od
ol [™ O ktérego atrybutu jest ona zalezna
@ E] S oraz jaka obrong atakuje. Moce opi-
ol = sane sg w rozdziale 4.
B MOCEDZIENNE _____| o 25. Indeks Przedmiotow Magicznych:
S g Uzyj tej czesci karty postaci, by zapi-
O O sa¢ wszystkie posiadane przedmioty
o 0 magiczne oraz moce przez nie posia-
O O . ;
= = dane. (Mozesz dodatkowo stworzy¢
0 0 O karteczki z posiadanymi przedmiotami
= o . A :
= = magicznymi, jesli chcesz.) Przedmioty
O O magiczne opisane s w rozdziale 7.
g ——— 26. Portret postaci: Jesli masz ochote,
O | [Heomy 1 10) O xomermion /0001 mozesz uzyc tego pola, by narysowac
0 | [EvetiGn-30) CICN Somtmio T/ C1/EVID f obraz swojej postaci.
[ | [Eeicki@1.-30) [0 01 OlKamsenmiowy 1/ 1/ 01/ 01 | g N . .
27. Szczegoty dotyczace postaci,
= Notatki z sesji oraz kampanii:
= & Uzyj tego pola, by zapisywac notatki
= dotyczgce innych znanych ci postadi,
przebiegu sesji oraz kampanii, w kto-
@ @ rej udziat bierze twoja postac.
28. Inne uposazenie: Zapisz tu wszelkie
inne posiadane przedmioty.
- 29. Rytuaty: Zanotuj tu nazwy wszyst-
MONETY | INNE PRZEDMIOTY WARTOSCIOWE kICh Znanych ai rytua*éw.
30. Monety i inne dobra materialne:
Uzyj tego pola, by notowa¢ wszelkie
posiadane przez ciebie wartosciowe f,‘

przedmioty.

2008 Wizards of the Coast, Tne. Zgoda na reproduksjg jedynie na wiytek osabisty
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WIELE ROZMAITYCH kultur i spoteczenstw
zamieszkuje $wiat gry Dungeons & Dragons. Niektore
skladaja si¢ z ludzi, podczas gdy inne - z fantastycznych
ras takich jak elfy, krasnoludy czy diableta. To wtasnie spo-
§rod nich moga wyloni¢ sie poszukiwacze przygod i herosi.
Wybor rasy postaci zapewnia podstawowy zestaw korzysci
i specjalnych zdolnosci. Jezeli gras jnym, jestes upar-
tym krasnoludzkim zabojca potworéw, petnym wdzigku
elfim fechmistrzem czy tez porywezym drakonskim
gladiatorem? Jesli twoj wybor padl na czarodzieja, jestes
odwaznym ludzkim magiem do wynajecia czy moze prze-
l)l(:o}vm diablecym czarownikiem? Rasa postaci nie tylko
wplywa na moce i wartosci atrybutow, ale takze zapewnia
pierwsze wskazowki, co do tworzenia historii postaci.

CECHY RASOWE
Kazda rasa postaci zapewnia Sci nastepuja
rodzajow:

Wartosci atrybutéw: Rasa postaci zapewnia premie do
wartosci okreslonego atrybutu lub dwdch. Pamietaj o tych
premiach podczas ustalania swoich wartosci atrybutow,
(patrz ,Wartosci atrybutéw”, strona 16).

Szybkosé: Szybkos¢ wyraza ilosé pol, o jaka zazwyczaj
mozesz si¢ poruszy¢, idgc (patrz ,Ruch i pozycja”, strona 282).

Wzrok: Wiekszos¢ ras, wliczajge ludzi, posiada

ny wzrok, jednak niektore z nich obdarzone sa zdol-
zenia w potmroku; widzg w ciemnosciach lepiej
ludzie, (patrz ,Wzrok i o$wietlenie”, strona 261).

Jezyki: Rozpoczynasz gre potrafigc mowic, czytac i pi-
sa¢ w kilku jezykach. Wszystkie rasy méwig wspolnym,
jezykiem pozostawionym przez ostatnie ludzkie imperium,
a ponadto niektdre umozliwiaja wybor dodatkowego jezyk
(patrz ,Jezyki i style pisma” strona 25).

Inne cechy rasowe: Inne cechy rasowe obejmuja premie
do umiejetnosci, wyszkolenie w broni i kilka innych cech
zapewniajgcych mozliwosci lub premie, ktérych nie
posiadaja przedstawiciele innych ras.

Moc rasowa: Niektore rasy zapewniajg dostep do
mocy rasowej, bedacej dodatkowa mocg zyskiwang na
1. poziomie oprocz tych zapewnianych przez wybrang
klase. Zobacz strone 54, by dowiedzie¢ sie, jak odczyty-
wac opis mocy.
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CZLOWIEK

)

Ambitni, zawzieci i pragmatyczni - rasa bohateréw, ale
i Ztoczyiicow

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,65-190 metra
Przecietna waga: 60-85 kilograméw

Wartosci atrybutow: +2
Rozmiar: Sredni
Szybkos¢: 6 pol

Wazrok: Zwyczajny

Jezyki: Wspolny, inny wybrany

Dodatkowa nieograniczona moc: Znasz jedng dodatkowa
1-poziomowa nieograniczong moc ofensywna ze swojej
klasy.

Dodatkowy atut: Zyskujesz dodatkowy atut na 1. poziomie.
Musisz spetniac jego wymagania.

Dodatkowa umiejetnosc: Zyskujesz wyszkolenie w jednej
dodatkowej umiejetnosci ze swojej listy klasowej.

Ludzkie premie do obron: +1 to Wytrwatosci, Refleksu
i Woli.

Sposrad wszystkich cywilizowanych ras, ludzie s3 najbar-
dziej przystosowawczy i niejednorodni. Ludzkie osiedla
mozna napotka¢ niemal wszedzie, a ich obyczaje, tradycje
i zainteresowania sa bardzo zréznicowane.

Zagraj cztowiekiem, jesli cheesz...

4 by¢ stanowczym i zaradnym bohaterem o wystarczajaco
silnej determinacji, by stawi¢ czota kazdemu wyzwaniu.

4 by¢ bardziej wszechstronnym i elastycznym niz jakakol-
wiek inna rasa.

4+ moc celowa¢ w dowolnej wybranej klasie.

WILLIAM O'CONNOR



CECHY FIZYCZNE
Ludzie mogg by¢ najrozniejszego wzrostu, wagi i koloru. Nie-
ktorzy maja czarng lub ciemnobrazowa skore, podczas, gdy
inni - bialg jak $nieg lub w dowolnym odcieniu $niadosci,
lub brazu pomiedzy nimi. Ich wlosy bywaja czarne, brazowe
badz blond albo rude, a oczy najezesciej sa brazowe, ble-
kitne lub orzechowe.

Réwniez ludzkie odzienie, uzaleznione od srodowiska
i spolecznosci, wykazuje znaczne zréznicowanie - moze
by¢ proste albo ostentacyjne lub zawiera¢ si¢ gdzie$ miedzy
skrajnosciami. Nie jest niczym niestychanym, by kilka
odrebnych kultur zamieszkiwato obok siebie na jednym
obszarze, mieszajac sic wzajemnie, w zwiazku, z czym wyra-
biany przez ludzi orez, opancerzenie i inne przedmioty facza
w sobie najrozmaitsze wzory i motywy.

Przecietna dtugos¢ zycia ludzi wynosi okoto 75 lat, jak-
kolwiek najbardziej sedziwi przedstawiciele rasy dozywaja
nawet 90 lub wiecej lat.

ODGR YWANIE CZLOWIEKA

Ludzie sg stanowczy i czasem nierozwazni. W poszukiwaniu
wiedzy i mocy badaja najciemniejsze rubieze $wiata. Pchajg
sie w niebezpieczenstwo, radzgc sobie z konsekwencjami,

w miare jak sie pojawiaja. Najpierw dzialajg, potem mysla,
ufajac, ze wola zwyciestwa i przyrodzona zaradnos¢ pozwola
im wyjs¢ z kazdej opresji.

Przedstawiciele tej rasy zawsze kieruja oczy ku widno-
kregowi, starajac sie poszerza¢ swoje wplywy i terytorium.
Gonig za potega i pragng zmienia¢ §wiat, na dobre badz
na zle. Ludzkie osiedla nalezg do najjasniejszych $wiatet
w ciemnym i nieujarzmionym $wiecie, a oni bezustannie
usituja odkrywac nowe lady i zasiedla¢ pogranicza.

Odwaga i pewnos¢ siebie sktaniaja ludzi ku bojowym
klasom, takim jak zbrojny, dowddca czy totrzyk. Czesto wola
poszukiwac ukrytych zasobéw sit w sobie zamiast ufa¢ magii
czarodziejow czy kaptanow.

Zarazem ludzie na og6t okazujg si¢ pobozna rasa, otacza-
jaca czcig caty panteon bogow. W ich mitach nie pada imie
zadnego stworcy. Niektore opowiesci gloszg, ze bogowie
wspolnie stworzyli ludzkos¢, obdarzajac ja najlepszymi
cechami wszystkich ras, ktore powstaly wezesniej. Wedtug
innych byli dzietem boga, ktérego imig¢ zostato zapomniane,
u$mierconego w wojnie przeciwko pradawnym lub by¢ moze
zamordowanego przez inne bostwo, (o ktory to czyn czesto
oskarza si¢ Asmodeusza i Zehira).

Ludzie sg tolerancyjni wobec innych ras, odmiennych
przekonan i obcych kultur. Znaczna cze$¢ ludzkich osiedli to
zréznicowane miejsca, w ktorych rézne rasy zyja we wzgled-
nym pokoju. Imperium Nerathu, ostatnia wielka $wiatowa
potega, zjednoczyta wiele rozmaitych ludéw. Wiekszo$¢
miast, ktore przetrwaly upadek panstwa, stanowi zbrojne
bastiony przeciwko wszechogarniajacej ciemnosci. Gdy elfie
lasy zostaja zrownane z powierzchnia ziemi, a krasnoludzkie
kopalnie - spustoszone, niedobitki cze¢sto uchodza do naj-
blizszego ludzkiego miasta, by tam uzyska¢ ochrone.

Pomimo rozmiaréw i potegi Nerathu, wspotczesnie ludzie
sa rozbitg i podzielong nacja. Na gruzach Nerathu powstaty
dziesiatki malutkich krélestw, lenn i wolnych miast, a wiele
znich jest matych, stabych badz odizolowanych. Napiecia
i nieporozumienia pomiedzy nimi czesto prowadza do
potyczek, szpiegostwa, zdrad, a nawet otwartych dziatan
wojennych.

Charakterystyka ludzi: Ambitni, kreatywni, podatni na
zepsucie, pragmatyczni, przystosowawczy, $miali, teryto-
rialni, tolerancyjni, wytrwali, zaradni, zawzieci

Meskie imiona: Alain, Alek, Benn, Brandis, Donn, Drew,
Erik, Gregg, Jonn, Kris, Marc, Mikal, Pieter, Regdar, Quinn,
Samm, Thom, Wil

Zenskie imiona: Ana, Cassi, Eliza, Gwenn, Jenn, Kat, Keira,
Luusi, Mari, Mika, Miri, Stasi, Shawna, Zanne

Lubpzcy
POSZUKIWACZE PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych ludzkich poszukiwa-
czy przygod.

Brandis jest ludzkim zbrojnym, najemnikiem, ktéry
sprzedat swe ustugi kazdemu baronetowi, diukowi czy ksia-
zatku od gor az po wybrzeze. Jego zbroja jest praktyczna,
pozbawiona jakichkolwiek 0zddb, a miecz stuzy tylko do
walki, nie za oznake godnosci. Codziennie modli si¢ do Kru-
czej Krolowej - nie z poboznosci, lecz gdyz wie, ze $mier¢
jest nieuchronna, a on ma nadzieje odwleka¢ jg najduzej
jak to mozliwe. Zostal poszukiwaczem przygod po zleceniu
zakonczonym katastrofg - wszyscy jego towarzysze zgineli,
a sam zostal wziety do niewoli przez hobgobliny i trzymany
dla okupu, ktoérego nikt nie chciat zan zaptaci¢. Dotaczyt do
grupy poszukiwaczy przygod, ktérzy pokonali jego ciemiez-
cow. Wkrotce odkryl, ze poszukiwanie przygdd jest zaréwno
bardziej dochodowe, jak i bardziej satysfakcjonujace niz
zycie najemnika.

Mari jest ludzkim towca, a jej oczy wiecznie wpatrujg
sie w horyzont. Kieruje nia odkrywcza pasja i mitos¢ do
nowych miejsc. Marzy o zalozeniu nowej osady w miejscu,
w ktorym ludzie mogliby zy¢ w przyjazni i wolnosci. Modli
si¢ do Avandry o ochrone w wedréwkach, a takze do Era-
this - o pomoc w spetnieniu snéw. Zdaje sobie sprawe ze
sprzecznosci swego Zycia: jest istotg dziczy, lecz marzy o jej
oswojeniu i uprawianiu. Jakas jej cze$¢ weigz zastanawia
sie, czy bytaby zdolna do osiedlenia si¢ w wiosce, o zaloze-
niu, ktorej $ni.

Thom jest ludzkim czarodziejem, ktérego jedynym pra-
gnieniem jest moc. Wedruje po §wiecie w poszukiwaniu
wiedzy tajemnej i starozytnych artefaktow, ktore zwiek-
szylyby jego bieglos¢ magiczna. Modli si¢ do Ioun, gdyz
postrzega nauke jako klucz do potegi, lecz ciggnie go row-
niez, do Vecny - zastanawia si¢, jaka moc moze zaoferowac
mu bog sekretéw w zamian za oddanie.
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DIABLE

Dziedzice upadlego imperium zyjacy posréd cieni i nie
lekajacy sie mroku

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,65-1,90 metra
Przecietna waga: 60-85 kilograméw

Wartosci atrybutéw: +2 Inteligencja, +2 Charyzma
Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 6 pol

Wizrok: Widzenie w potmroku

Jezyki: Wspolny, inny wybrany

Premie do umiejetnosci: +2 Oszustwo, +2 Skradanie sie

Krwawy tow: Zyskujesz premie rasowa +1 do testow ataku
wymierzonych w ciezko rannych przeciwnikéw.

Odpornos¢ na ogien: Posiadasz odpornosé 5 + potowa swo-
jego poziomu na ogien.

Piekielny gniew: Mozesz stosowac piekielny gniew, jako moc
spotkaniowa.

Piekielny gniew Moc rasowa diablecia

Korzystasz ze wcieklosci, by poprawié swoje szanse zranienia

przeciwnika.

Spotkaniowa

Akcja pomniejsza Osobista

Efekt: Mozesz ukierunkowac swéj gniew, aby zyska¢ premie z mocy
+1 do nastepnego testu ataku wymierzonego w przeciwnika,
ktory trafit cie od czasu twojej poprzedniej tury. Jesli trafisz
i zadasz obrazenia, dodaj do nich swoja premie z Charyzmy.

Bedace dziedzicami starozytnego, piekielnego rodu diableta
nie maja wlasnych krain, a zamiast tego zyja posréd ludzi

w ich miastach i krélestwach. Wywodza si¢ od ludzkich
szlachcicow, ktorzy pertraktowali z ciemnymi sitami.
Dawno temu ich imperium podbito p6t $wiata, jednak
zostato obrocone w ruine; diableta oszczedzono, by wybraty
whasng droge w $wiecie, ktory czesto ich si¢ leka i na ktore
sie gniewa.

Zagraj diableciem, jesli cheesz...

4 by¢ bohaterem majacym ciemna strone do
przezwyciezenia.

4 by¢ dobrym w oszukiwaniu, grozeniu lub naktanianiu
innych do postuszenstwa.

4 by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy czarno-
ksieznika, dowddcy i totrzyka.
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CECHY FIZYCZNE

Wyglad diablat $wiadczy o ich piekielnym rodowodzie.

Majg wielkie rogi, grube, nie-chwytne ogony osiggajace od
120 do ponad 150 centymetrow dtugosci, szpiczaste zeby

i oczy bedace jednolitymi kulami czerni, czerwieni, bieli,
srebra lub zlota. Zakres odcieni skory przedstawicieli tej rasy
odpowiada ludzkiemu, a ponadto rozciaga sie na czerwienie
- od rudawego brazu az po ceglasta czerwien. Ich wlosy,
sptywajace kaskadami spoza rogdéw, rownie dobrze mogg by¢
granatowe, czerwone lub purpurowe, jak i w bardziej zwy-
czajnych ludzkich barwach.

Przedstawiciele tej rasy preferuja ciemne barwy i czer-
wienie, a takze skory, I$niace futra, niewielkie kolce oraz
sprzaczki. Wykonywany przez nich orez i zbroje czesto mie-
wajg archaiczny styl, przywotujacy wspomnienia chwaty ich
dawno minionego imperium.

ODGRYWANIE DIABLECIA

Przed stuleciami, przywodcy ludzkiego imperium Bael
Turath zawarli pakty z diabtami, by umocnity ich wladze
nad jego olbrzymim obszarem. Ludzie ci stali si¢ pierwszymi
diabletami i rzadzili panistwem w imieniu swych piekiel-
nych wladcéw. W koncu Bael Turath weszto w konflikt

z Arkhosia, starozytnym cesarstwem drakondw, a trwajgca
dziesieciolecia walka pozostawila oba imperia w ruinie.
Wielka stolica Bael Turath zostata obrocona w perzyne.

Diableta sa dziedzicami ocalatych szlacheckich dynastii,
ktore niegdys rzadzity imperium. Ich réd jest skazony dia-
belskg krwia, przechodzaca na potomkow przez wszystkie
pokolenia. Pod wieloma wzgledami sg ludZmi, moga na
przyktad mie¢ z nimi dzieci, jednak ich potomstwem zawsze
sg diableta.

Stulecia nieufnosci i otwartej nienawisci ze strony innych
ras uczynity diableta samodzielnymi i czgsto az zbyt chet-
nymi do urzeczywistniania wigzanych z nimi stereotypow.
Jako pozbawione ojczyzny wiedza, ze muszg na wlasna reke
znalez¢ dla siebie miejsce w §wiecie, a takze by¢ silne, by
przetrwac; nie sg tez nazbyt skore do wierzenia kazdemu,
kto deklaruje si¢ jako przyjaciel. Jesli jednak towarzysze oka-
zujg diableciu zaufanie, szybko uczy sie odpowiadac im tym
samym, a gdy juz kto$ pozyska sobie jego ufnos¢ i lojalnos¢,
zyskuje zarazem wiernego przyjaciela i sojusznika na cate
zycie. Jakkolwiek szlachta Bael Turath poddata sie diablom,
wiekszos$¢ wspotezesnie zyjacych przedstawicieli tej rasy nie
zastanawia si¢ specjalnie nad bogami czy patronami, wolac
zadbac o siebie samemu. Z tego tez wzgledu rzadko podazaja
$ciezkg boskosci - diablecy kaptani i paladyni sa rzadcy.

Diableta nie sg liczne. Niekiedy diablecy klan kupiecki
wywodzacy sie od dynastii Bael Turath osiedla si¢ jako grupa
w krainie, w ktorej bogactwo pozwala kupi¢ bezpieczenistwo
i komfort, jednak wickszos¢ przedstawicieli tej rasy rodzi
si¢ poza takimi ukrytymi rodami i dorasta w najgorszych
czesciach ludzkich miast i osad. Te diableta czesto zostaja
oszustami, ztodziejami lub przestepcami dziatajacymi na
wickszg skale, tworzgcymi dla siebie nisze posrod plugastw
swojego otoczenia.

Charakterystyka diablat: Buntownicze, chytre, dumne,
imponujace, niepokojace, oryginalne, przebiegte, samo-
dzielne, tajemnicze, zbowrogie

DIABLE

Meskie imiona: Akmenos, Amnon, Barakas, Damakos,
Ekemon, lados, Kairon, Leucis, Melech, Morthos, Pelaios,
Skamos, Therai

Zefiskie imiona: Akta, Bryseis, Damaia, Ea, Kallista,
Lerissa, Makaria, Nemeia, Orianna, Phelaia, Rieta

Niektore mtode diableta, starajace sie znalez¢ sobie miejsce
w $wiecie, wybieraja imie wyrazajace jaka$ idee, a poZniej
usituja ja uosabia¢. Dla jednych wybrane imie to wzniosta
misja; dla innych - ponure przeznaczenie.

Wspotczesne imiona: Cze$¢, Donikad, Ideal, Misja,
Muzyka, Nadzieja, Otwartos$¢, Padlina, Piesn, Poezja,
Przypadek, Rozpacz, Smutek, Strach, Sztuka, Udreka, Zado-
wolenie, Znuzenie

DIABLECY POSZUKIWACZE
PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych diablecych poszuki-
waczy przygod.

Akmenos jest diablecym czarnoksieznikiem rozdar-
tym pomiedzy dobrem a ztem. Marzy, by dopasowac si¢
do ludzkiego spoteczenstwa, w ktorym zyje, chciatby tez
moc nazwac siebie naprawde dobrym; zarazem leka sie, ze
jego dusza jest nieodwracalnie skazona przez kontakt ze
zkem - zaréwno ztem w jego zytach, jak i ztowroga naturg
piekielnego paktu. Czuje si¢, jakby stapal po cienkiej linii
pomiedzy dobrem a ztem, mogac ostatecznie upas¢ w kazda
strone. Towarzysze dostrzegaja dobro w jego sercu i ufaja
mu, tak, iz bywato, ze to zaufanie powstrzymywato go przed
stoczeniem sie ku ztu. Jego zycie jest petne udreki i cho¢
wierzy, Ze jest powotany do wielkiego przeznaczenia, nie ma
pewnosci, czy stanie si¢ bohaterem, czy ztoczyfica.

Kallista jest diablecym dowddca, modlaca sie codziennie,
aby Bahamut wspomagt ja w dochowywaniu postanowienia,
by zy¢ sprawiedliwie i honorowo. Nie okazuje mitosci do jego
kaptanow i $wigtyn, lecz odczuwa osobista wiez z Platynowym
Smokiem, inspirujgea ja do szlachetnych czynéw i poswiecen.
Przewodzi grupie poszukiwaczy przygod w walce z sitami zta,
jednak marzy, by pewnego dnia poprowadzi¢ armie pod sztan-
darem Bahamuta. W jego imie walczy, Zeby utrzymac swe
agresywne usposobienie i okruciefistwo na wodzy.

Przypadek jest diablecym fotrzykiem, nawyklym do
biedy, uprzedzen i nieufnosci wychowankiem ulic i zautkéw
ludzkiego miasta. Na ile go to obchodzi, dobro i zto s zagad-
nieniami do roztrzasania dla kaptanéw i filozofow, w ich
marmurowych §wiagtyniach i uniwersytetach. Prozg ulicznego
zycia jest przetrwanie, a on jest gotow zrobi¢ wszystko, co
koniecznie, by ocale¢. Jako cztonek grupy poszukiwaczy przy-
god po raz pierwszy zakosztowal bogactwa i odkryl, ze mu
ono odpowiada, jednak nie zapomnial o swoim pochodzeniu.

ROZDZIAL 3 | Rasy postaci
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DRAKON

Dumpni i honorowi wojownicy zrodzeni z krwi starozytnego
smoczego boga

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,90-2 metry
Przecietna waga: 100-145 kilograméw

Wartosci atrybutéw: +2 Sita, +2 Charyzma
Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 6 pol

Wizrok: Zwyczajny

Jezyki: Wspolny, smoczy

Premie do umiejetnosci: +2 Historia, +2 Zastraszanie

Drakonska furia: Bedac ciezko ranny, zyskujesz premie
rasowa +1 do testéw ataku.

Smocze dziedzictwo: Wartos¢ twojego przyptywu sit wynosi:
jedna czwarta maksymalnych punktéw zycia + modyfika-
tor z Kondycji.

Smoczy oddech: Mozesz stosowac smoczy oddech, jako moc
spotkaniowa.

Smoczy oddech Moc rasowa drakona

Gdy rozwierasz usta do ryku, zabdjcza moc twego smoczego gatunku
wystrzeliwuje naprzod, pochlaniajgc wrogéw.

Spotkaniowa 4 kwas, zimno, ogien, blyskawice lub trucizna

Akcja pomniejsza Bezposredni podmuch 3

Cele: Wszystkie stworzenia w obszarze

Atak: Sita + 2 przeciw Refleksowi, Kondycja + 2 przeciw Refleksowi
lub Zrecznos¢ + 2 przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Kondycji obrazen.

Podnies premie do +4 i obrazenia do 2k6 + modyfikator
z Kondycji na 1. poziomie oraz premie do +6 i obrazenia do 3k6 +
modyfikator z Kondycji na 2 1. poziomie.

Specjalne: Podczas tworzenia postaci wybierz Site, Kondycje lub
Zrecznos¢ jako wartos¢ atrybutu, ktory bedziesz stosowac wy-
konujac testy ataku przy uzyciu tej mocy. Wybierz takze typ ob-
razen mocy: kwas, zimno, ogien, blyskawice lub trucizne. Te dwa
wybory obowigzuja przez cate zycie twojej postaci i nie zmieniaja
innych efektow dziatania mocy.

Zrodzone, by walczy¢, drakony sg rasa wedrownych najemnikéw,
zohierzy i poszukiwaczy przygdd. Dawno temu ich imperium
rywalizowato o wladze nad $wiatem, obecnie jednak zaledwie
kilka pozbawionych przesztosci klanéw tych honorowych istot
pozostato, aby powtarza¢ legendy o swej starozytnej chwale.

Zagraj drakonem, jesli chcesz...

4+ wygladac jak smok.

4 by¢ dumnym dziedzicem starozytnego, upadtego imperium.

4 ziona¢ kwasem, zimnem, ogniem, btyskawicami lub trucizna.

4+ by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy dowodcy,
zbrojnego i paladyna.

WILLIAM O'CONNOR



CECHY FIZYCZNE

Drakony przypominajg humanoidalne smoki. Ich skéra jest
tuskowata, ale nie posiadajg ogondw. Sg wysokie i dobrze
zbudowane - czesto osiggaja wzrost okoto dwoch metréw
przy wadze 130 lub wiecej kilograméw. Dionie i stopy
przedstawicieli tej rasy to silne, zakoficzone pazurami fapy
majgce po trzy palce i keiuk u kazdej dtoni. Glowy drako-
now cechujg sie kryzami na uszach, zaokraglonymi pyskami
i policzkach oraz duzymi czotami. Wyrastajace powyzej
pidropusze rogowych tusek roznej dtugosci przypominaja
grube, sznurowate wiosy. Ich oczy przybierajg odcienie czer-
wieni lub ztota.

Luski typowego drakona moga by¢ szkarlatne, zlote,
rdzawe, brunatnozotte, spizowe lub brazowe, jednak
ubarwienie poszczegélnych osobnikéw rzadko odpowiada
masciom chromatycznych badz metalicznych smokow,
nie stanowi réwniez zadnej wskazoéwki, co do rodzaju sto-
sowanej broni oddechowej. U wigkszosci przedstawicieli
tej rasy niemal cate ciato pokrywaja bardzo drobne tuski
nadajace mu skorzasta fakture, z obszarami wiekszych
tusek na barkach, przedramionach, udach, goleniach
i stopach.

Mtode drakony dorastaja szybciej niz ludzkie dzieci.
Potrafig chodzi¢ juz w kilka godzin po wykluciu, osiggaja
rozmiary i stopien rozwoju dziesi¢cioletniego dziecka
w wieku trzech, a dorosto$¢ - pietnastu lat. Zyja tak dtugo
jak ludzie.

ODGR YWANIE DRAKONA

Dla drakona honor jest wazniejszy od zycia. Po pierwsze
i najwazniejsze, honor ma zwigzek z postepowaniem
na polu bitwy. Przeciwnicy powinni by¢ traktowani
z uprzejmoscia i szacunkiem, nawet, jezeli sg zajadtymi
wrogami. Ostroznos$c i rozwaga sg kluczem do przetrwania
wojownika, lecz strach jest chorobg, a tchérzostwo - skaza
moralna.

Przymus honorowego postepowania obejmuje wszystkie
strefy zycia drakonow: ztamanie przysiegi jest najgor-
szg hanba, a troska o szczero§¢ dotyczy kazdego stowa
- kazde podjete zobowigzanie musi zosta¢ dopetnione.
Drakon ponosi odpowiedzialno$¢ za swoje dziatania i ich
konsekwencje.

Nieustanny ped ku samodoskonaleniu odstania dodat-
kowy aspekt drakonskiego honoru: przedstawiciele tej rasy

cenig sobie bieglos¢ i doskonatos¢ we wszelkich staraniach.

Nienawidza przegrywac i zmuszajq si¢ do nadludzkiego
wysitku, nim poddadzg sie w jakiej$ kwestii, a osiggniecie
mistrzostwa w wybranej dziedzinie uznaja za swoj zyciowy
cel. Przedstawiciele innych ras podzielajacy to zaanga-
zowanie przekonuja sie, ze fatwo im zdoby¢ szacunek
drakona.

Drakonskie oddanie ideatom honoru i doskonatosci
sprawia, Ze niektorzy czasami postrzegaja ich jako aro-
ganckich i butnych. Wiekszo$¢ drakonéw podziela wielka
dume z dawnych i wspotezesnych dokonan swej rasy, jednak
sa rowniez sktonni docenic¢ osiggniecia innych. Nawet,

pomimo, iz diablece imperium Bael Turath byto nieprzy-
jacielem starozytnego drakonskiego cesarstwa Arkhosii,
drakony dostrzegaja w diabletach godnych towarzyszy lub
przeciwnikow, podziwiajac ich site i wytrwatos¢, jako przy-
jaciol badz wrogow.

Drakony poszukujg przygod, aby do§wiadczy¢ szansy
udowodnienia swojej wartosci, zdobycia stawy, a zapewne
takze by méc zosta¢ czempionami, opowiesci, o ktérych
beda powtarzane przez pokolenia. Zdoby¢ wieczna chwate
poprzez wielkie i §miale czyny oraz nadzwyczajna bieglos¢
- oto marzenie drakonow.

Charakterystyka drakonéw: Dumne, honorowe, nie-
zawodne, o antycznych korzeniach, perfekcjonistyczne,
szlachetne, zawziete, zdystansowane

Meskie imiona: Arjhan, Balasar, Bharash, Donaar, Ghesh,
Heskan, Kriv, Medrash, Nadarr, Patrin, Rhogar, Shamash,
Shedinn, Torinn

Zenskie imiona: Akra, Biri, Daar, Harann, Kava, Korinn,
Mishann, Nala, Perra, Raiann, Sora, Surina, Thava

DRAKONSCY POSZUKIWACZE PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych drakonskich poszuki-
waczy przygod.

Bharash jest drakonskim dowdédca prowadzacym grupe
poszukiwaczy przygdd w poszukiwaniu bogactw i chwaty.
Natchniony opowiesciami o starozytnych bohaterach
Arkhosii, swego przeznaczenia szuka w boju. Marzy o tym,
aby pewnego dnia poprowadzi¢ potezng armie przeciwko
orczej hordzie lub hobgoblifiskiemu batalionowi, lecz
poki, co jest zadowolony, ze moze koordynowa¢ ataki
wymierzone w pomniejsze sity zla, jakie napotyka w pod-
ziemiach i ruinach. Oddaje cze$¢ Bahamutowi jako bogowi
honoru.

Harann jest zbrojnym, dazacg do mistrzostwa w uzyciu
wybranej przez siebie broni - miecza péttorarecznego. Kaz-
dego ranka wstaje wezesnie, by ¢wiczy¢ bojowe manewry,
weigz starajgc sie opanowywac nowe techniki. Perfekcja
w walce bronia jest dla niej symbolem odzwierciedlajgcym
doskonato$¢ charakteru i ducha. Jest przekonana, ze gdy
osiggnie idealne mistrzostwo w uzyciu péttorar¢cznego
miecza, sama stanie si¢ idealna.

Donaar jest paladynem Erathis, bogini miast i cywilizacji.
Wierzy, ze przeznaczeniem drakonow jest otrzasnac sie
z zaloby po starozytnym imperium i stworzy¢ nowe pafstwo
wydarte dziczy - do ktérego to procesu ma zamiar walnie
sie przyczyni¢. Aby nie zapomnie¢ o swoim dziedzictwie,
przechowuje w noszonym na szyi amulecie fragment sko-
rupy, z ktorej sie wyklut. Cho¢ niekiedy wydaje mu sie, ze
pladrowanie lochéw jest niewarte zachodu, czasem udaje
mu si¢ odkry¢ jakas pozostatos¢ dawno upadtego cesarstwa
drakonéw. Wierzy, ze pewnego dnia bedzie w stanie wyko-
rzystac takie znaleziska do stworzenia nowego imperium dla
swego ludu.
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Pelni gracji wojownicy i magowie obeznani z czarodziejskim
brzaskiem Feerii

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,65-1,85 metra
Przecietna waga: 60-80 kilogramoéw

Wartosci atrybutow: +2 Zrecznos¢, +2 Inteligencja
Rozmiar: Sredni

Szybkosé: 6 pdl

Wizrok: Widzenie w p6tmroku

Jezyki: Wspolny, elfi

Premie do umiejetnosci: +2 Arkana, +2 Historia

Eladrifiskie wyksztatcenie: Zyskujesz wyszkolenie w jednej dodat-
kowej umiejetnosci wybranej z listy umiejetnosci w rozdzale 5.

Biegtos¢ w eladriniskiej broni: Zyskujesz bieglos¢ w diugim mieczu.

Eladrinska wola: Zyskujesz premie rasowg +1 do swojej
obrony: Woli.

Ponadto zyskujesz premie rasowg +5 do rzutéw obronnych
przeciwko efektom urokow.

Feeryczny rodowod: Twoi przodkowie wywodzili sie z Feerii,
w zwigzku, z czym na potrzeby efektow, odnoszacych sie
do pochodzenia jestes uznawany za stworzenie feeryczne.

Trans: Zamiast spac, eladrin wchodzi w stan medytacyjny okre-
Slany transem. Wystarczy, zebys spedzit w nim 4 godziny,
aby uzyskac takie same korzysci, jakie inne rasy czerpig
z 6-godzinnego dtugiego wypoczynku. Bedac w transie,
jestes w petni Swiadomy swojego otoczenia i spostrzegasz
zblizajacych sie wrogow, oraz inne zdarzenia normalnie.

Feeryczny krok: Mozesz stosowac feeryczny krok jako moc
spotkaniowa.

Feeryczny krok Moc rasowa eladrina
Postepujqc krok, znikasz z jednego miejsca, by pojawié sie w innym.

Spotkaniowa 4 teleportacja

Akgja ruchu Osobista
Efekt: Teleportacja o maksymalnie 5 pol (patrz ,Teleportacja,”
strona 286).

Jako silnie zwigzane z przyroda stworzenia magii, eladriny
zamieszkujg skapang w brzasku Feerie. Ich miasta leza

na tyle blisko $wiata, ze niekiedy przekraczaja granice,
pojawiajgc sie na krotko w gorskich kotlinach lub polanach
w glebokim lesie, nim ponownie znikna w Feerii.

Zagraj eladrinem, jesli chcesz...

4 by¢ nieziemski i tajemniczy.

4 by¢ pelen gracji i inteligentny.

4+ teleportowac si¢ po polu bitwy otulony magia Feerii.

4 by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy czaro-
dzieja, dowddcy i fotrzyka.

STOKES

ANNE



CECHY FIZYCZNE

Eladriny sa ludzkiego wzrostu. Cechuje je szczupto$¢ i na-
wet najsilniejsze z nich przypominajg raczej atletéw niz
umiesnionych ositkéw. Ich karnacja ma ten sam zakres,
co ludzka, jednak czesciej bywa jasna niz ciemna, a pro-
ste, delikatne wlosy, najczesciej dtugie i rozpuszezone,
moga by¢ biate, srebrne lub bladozlote. Uszy eladrinéw sg
wydtuzone i spiczaste, a ich pozbawione Zrenic oczy przy-
pominaja pertowe, opalizujace kule jaskrawego biekitu,
fioletu lub zieleni. Nie posiadajg zarostu, a ich ciala sa stabo
owlosione.

Eladrinskie dzieci dojrzewaja podobnie do ludzkich,
lecz po osiggnieciu dorostosci proces starzenia zwalnia
u nich tak, iz niemal si¢ zatrzymuje. Ciesza si¢ mlodoscia
i zdrowiem niemal przez cale swoje zycie, nie odczuwajac
skutkow podeszlego wieku przed osiggnieciem polowy
trzeciego stulecia. Wickszo$¢ dozywa ponad 300 lat i nawet
u kresu zycia cierpi tylko na nieliczne sposrod utomnosci
wieku starczego.

ODGRYWANIE ELADRINA

Spoteczenstwo eladrinéw rozcigga sie na granicy pomie-
dzy Feeria i zwyczajnym $wiatem. Rasa ta budowala swe
wykwintne miasta i wieze w miejscach o uderzajacym
naturalnym pieknie, zwhaszcza tam, gdzie przestona miedzy
$wiatami jest cienka - w niedostepnych dolinach gorskich,
na zielonych wyspach potozonych wzdtuz smaganych sztor-
mami wybrzezy i w najgtebszych zakamarkach starozytnych
lasow.

Niektore eladrinskie krainy istnieja w przewazajgcej
czesci w Feerii, tylko okazjonalnie dotykajac $wiata, podczas
gdy inne pojawiajg si¢ w nim z kazdym zmierzchem jedynie
po to, by ponownie znikng¢ o $wicie.

Dhugowieczne i silnie zwigzane z Feerig eladriny patrza
na $wiat z dystansem. Czesto rozwazaja biegi wypadkaow,
ktore moga ciagnac sie przez stulecia i miewajg trudnosci
z uwierzeniem, ze rozgrywajace si¢ w §wiecie wydarzenia
maja dla nich wigksze znaczenie.

Eladriniskie wyobcowanie od §wiata moze czyni¢ przed-
stawicieli tej rasy obcymi i groznymi w oczach innych. Takze
ich feeryczna natura sprawia, iz s jednocze$nie pociggajace
i nieco przerazajgce. Pomimo tego przyjaznie i sojusze sa
wazne dla eladrinéw, ktére potrafia reagowa¢ gwattownym
gniewem, gdy ich towarzysze sa zagrozeni. W polaczeniu
zich intelektem, odwaga i magiczng mocaq czyni je to potez-
nymi i szanowanymi sojusznikami.

Przedstawiciele tej rasy zyja wedle estetycznej filozofii
rozpowszechnionej w Feerii i uosabianej przez Corellona,
boga piekna i patrona fae. Eladriny staraja si¢ okazywac
wdziek, biegtos¢ i wiedze we wszystkich dziedzinach
zycia, od tafica i piesni az po szermierke i magie. Nadajac
naturalnemu otoczeniu wykwintne formy, tworzg miasta
oszatamiajace swa uroda.

Eladriny sg bliskimi kuzynami elfow i okazjonalnie
bywajg nazywane wysokimi lub szarymi elfami. Bardziej niz

ich krewniacy cenia sobie Feerie i magie tajemna, jednak
obie rasy traktujg si¢c ze wzajemnym szacunkiem. Laczy
je rowniez gorgca nienawi$¢ wobec trzeciej gatezi ich rasy
- drowow.

Najpotezniejsze eladriny Feerii, nazywane szlachetnymi
eladrinami, zostaja do tego stopnia napelnione tkwiaca
w ich krainie magig, ze przeksztalcaja sie w catkowicie nowe
stworzenia. Te szlachetne eladriny przybierajg cechy por
roku i innych zjawisk naturalnych.

ELADRIN

Charakterystyka eladrinéw: Bezstronne, cierpliwe,
estetyczne, magiczne, nieziemskie, petne gracji, rozwazne,
spostrzegawcze, swobodne

Meskie imiona: Aramil, Arannis, Berrian, Dayereth,
Erevan, Galinndan, Hadarai, Immeral, Mindartis, Paelias,
Quarion, Riardon, Soveliss

Zenskie imiona: Althaea, Anastrianna, Andraste,
Bethrynna, Caelynna, Jelenneth, Leshanna, Meriele, Nai-
vara, Quelenna, Sariel, Shanairra, Theirastra, Valenae

ELADRINSCY
POSZUKIWACZE PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych eladrinskich poszuki-
waczy przygod.

Meriele jest eladrinska czarodziejka. Chociaz jej
magia opiera si¢ na mocy grzmotéw i btyskawic, sama
stanowi ostoje spokoju posrod burzy. Przyjaciotom
wydaje sie by¢ ponad zgietkiem codziennego zycia, niby
biorgca w nim udzial, jednak zdecydowanie odstajaca
charakterem. Wieczorami, podczas gdy jej towarzysze
rozktadajg oboz i rozsiadaja si¢ w nim, by wypoczac,
wpada w trans, w ktérym wedruje posréd wiecznie
mtodych drzew Feerii. Smieszy ja niecierpliwosé i po-
rywczo$¢ kompanow, lecz sg jej niemal réwnie drodzy, co
ksiegi z zakleciami.

Quarion jest eladrifiskim fotrzykiem, réwnie swobod-
nie czujgcym si¢ posrdd cieni $wiata, co w pdtmroku
Feerii. Porusza si¢ z gracja pantery, a jesli zechce, potrafi
by¢ niesamowicie cichy. W trakcie walki wydaje mu sie,
ze jego umyst wymyka sie poza czas, tak jakby patrzyt na
samego siebie i swoich wrogdéw poruszajacych sie, w §lima-
czym tempie. Ataki jego przeciwnikow sa przewidywalne,
a obrony - fatwe do obejécia. W umysle Quariona starcie
jest starannie skomponowanym taficem, a on rozkoszuje sie
jego elegancja.

Anastrianna jest eladrinskim dowddca, ktora niegdys
stuzyta za kapitan gwardii na zamku szlachetnej eladrin,
ghaele zimy. Wygnana w gniewnym kaprysie ghaele, catko-
wicie odwrdcita sie od Feerii. Nawiedzajg ja pickne wizje,

w ktérych widzi sama siebie stojaca na czele feerycznej
armii, sztandary topoczace pod szafirowym niebem i krew
barwigca idealnie biaty $nieg. Ma nadzieje, ze pewnego dnia
przeznaczenie poprowadzi ja przeciwko niegdysiejszej pani.
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Zwawi, przezorni tucznicy, swobodnie przemierzajqcy lasy
i pustkowia

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,60-1,80 metra
Przecietna waga: 60-75 kilogramow

Wartosci atrybutow: +2 Zrecznos¢, +2 Rozsadek
Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 7 pol

Woazrok: Widzenie w potmroku

Jezyki: Wspolny, elfi

Premie do umiejetnosci: +2 Percepcja, +2 Przyroda

Biegtosc w elfiej broni: Zyskujesz biegtos¢ w dtugim tuku
i krotkim fuku.

Feeryczny rodowod: Twoi przodkowie wywodzili sie z Feerii,
w zwiazku, z czym na potrzeby efektow odnoszacych sie
do pochodzenia, jestes uznawany za stworzenie feeryczne.

Trans: Zamiast spac, elf wchodzi w stan medytacyjny okre-
Slany transem. Wystarczy, zebys spedzit w nim 4 godziny,
aby uzyskac takie same korzysci, jakie inne rasy czerpia
z 6-godzinnego diugiego wypoczynku. Bedac w transie,
jestes w petni Swiadomy swojego otoczenia i spostrzegasz
zblizajacych sie wrogéw oraz inne zdarzenia normalnie.

Grupowa czujno$¢: Zapewniasz nie-elfim sojusznikom w za-
siegu 5 pol od ciebie premie rasowg +1 do testéw Percepciji.

Krok natury: Ignorujesz trudny teren, gdy sie przemykasz
(nawet, jezeli posiadasz moc, ktéra pozwala przemykac sie
o wiecej niz jedno pole).

Elfia celnosé: Mozesz stosowac effig celnosé, jako moc spotkaniowa.

Elfia celnos¢ Moc rasowa elfa

Po krétkiej chwili skupienia starannie bierzesz wroga na cel i uderzasz
z legendarng celnosciq elfow.

Spotkaniowa

Akcja wolna Osobista
Efekt: Ponow test ataku. Uzyj rezultatu drugiego rzutu, nawet, jesli
jest nizszy.

Wolne i nieokielznane, elfy strzega swych zalesionych krain,
korzystajac z ukrycia i morderczych strzat wypuszczanych
spomiedzy drzew. Swoje domostwa budujg w harmonii z lasem,
zkaczone z nim tak doskonale, ze podroznicy czesto nie spostrze-
gaja, iz znalezli si¢ posrodku elfiej osady, nim bedzie za pozno.

Zagraj elfem, jesli chcesz...

4 by¢ szybki, cichy i nieokietznany.

4 prowadzi¢ swoich towarzyszy przez glebokie lasy i zasy-
pywac wrogéw strzatami.

4+ by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy towcy,
totrzyka i kaptana.

WILLIAM O'CONNOR



CECHY FIZYCZNE

Elfy s smuktym, atletycznym ludem niemal rownie
wysokim, co ludzie. Maja ten sam zakres karnacji, cho¢

z tendencjg ku brazom. Elfie whosy zazwyczaj bywaja ciem-
nobrgzowe, jesienno pomaranczowe, omszato zielone lub
intensywnie zlociste. Ich uszy sa wydtuzone i spiczaste,

a oczy - jaskrawo biekitne, fiotkowe lub zielone. Maja skapo
owlosione ciata, ale lubig nosi¢ zwichrzone i rozpuszczone
wiosy.

Przedstawiciele tej rasy dojrzewaja mniej wiecej w tym
samym tempie, co ludzie, lecz po osiggnieciu dorostosci
nosza tylko nieliczne przejawy postepujacego wieku. Pierw-
szym objawem starzenia sie elfa jest zazwyczaj zmiana
barwy wloséw - czasem siwienie, ale najczesciej ciemnienie
lub przybieranie bardziej jesiennych odcieni. Wickszo$¢
elféw dozywa ponad 200 lat i pozostaje energiczna niemal
do konca zycia.

ODGRYWANIE FLFA

Elfy sg ludem przejmujacych acz krotkotrwatych wzruszen.
Z tatwoscia poddaja si¢ radosnemu $miechowi, Slepemu
gniewowi lub rzewnemu ptaczowi. Wykazuja sktonnosci

do impulsywnych zachowan, a przedstawiciele innych ras
niekiedy postrzegaja je jako lekkomyslne i porywceze, jednak
elfy nie uchylaj si¢ od odpowiedzialnosci ani nie zapomi-
najg o podjetych zobowigzaniach. Przez swe dtugie zycie

w pewnej mierze miewajg trudnosci z rownie powaznym, co
inne rasy traktowaniem niektorych zagadnien, jednak w ob-
liczu rzeczywistego zagrozenia okazuja si¢ niezlomnymi

i godnymi zaufania sojusznikami.

Przedstawiciele tej rasy szanujg $wiat naturalny, a wigz
z otaczajac przyrodg pozwala im wiele dostrzegac. Nigdy
nie $cinajg zyjacych drzew, a gdy osiadajg gdzie$ na stale,
swe siedziby tworzg, pieczotowicie sadzac lub wyplatajac
altany, nadrzewne domy i pomosty z Zzywych konaréw.
Stawiajg pierwotng potege naturalnego $wiata ponad
sztuka tajemna uprawiang przez ich eladrinskich kuzynow.
Kochajg bada¢ nowe lasy i nieznane ziemie, nie jest, wiec
niczym nadzwyczajnym dla samotnych osobnikow lub
matych grup, by wyprawiac si¢ na setki kilometréw poza
ojczyzne.

Elfy sa wiernymi i radosnymi przyjaciétmi. Kochaja
proste przyjemnosci - tance, $piewy, biegi oraz zawody
sprawdzajace rownowage i umiejetnosci - przy czym rzadko
widza powdd, by ogranicza¢ sie do nudnych lub nieprzy-
jemnych zadan. Niezaleznie od tego, jak przykra potrafi
by¢ wojna, zagrozenie dla ich doméw, rodzin lub przyjaciot
moze sktonic elfy do chwycenia za brofi i uczyni¢ $miertel-
nie powaznymi.

U zarania dziejow elfy i eladriny byty jedna rasa,
zamieszkujacg zaréwno Feerie jak i $wiat, swobodnie prze-
chodzaca pomiedzy nimi. Gdy drowy pod przywddztwem
bogini Lolth podniosty bunt przeciwko ich rodzajowi,
wynikte z tego bitwy rozdarty feeryczne krélestwa. Wiezy
taczace ludy Feerii i $wiata zwiotczaly, az w koncu elfy
i eladriny przerodzity sie w dwie odrebne rasy. Elfy sa
potomkami tych, ktorzy pierwotnie zyli na $wiecie, i nie
marzg juz o Feerii. Pokochaty lasy i pustkowia, ktore uczy-
nity swymi domami.

Charakterystyka elfow: Nieokielznane, polegajace na
intuicji, poryweze, przyjacielskie, radosne, spostrzegawcze,
zwinne, Zzwawe

Meskie imiona: Adran, Aelar, Beiro, Carric, Erdan, Gennal,
Heian, Lucan, Peren, Rolen, Theren, Varis

Zeniskie imiona: Adrie, Birel, Chaedi, Dara, Enna, Faral,
Irann, Keyleth, Lia, Mialee, Shava, Thia, Valna

ELFI POSZUKIWACZE
PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przykladowych elfich poszukiwaczy
przygod.

Varis jest elfim towca i gorliwym wyznawca Melory,
bogini dziczy. Gdy armia goblinéw zmusita elfy do opusz-
czenia lesnej osady, schronity sie w najblizszym ludzkim
miescie, obwarowanym i strzezonym przez zotnierzy.

Teraz on przewodzi swoim pobratymcom i czesci ludzkich
mieszczan, podczas podjazdow przeciwko goblinom. Cho¢
zachowuje pogodne usposobienie, czesto spoglada w dal,
nastuchujac, w kazdej chwili spodziewajac sie ustysze¢ nad-
ciggajacych wrogow.

Lia jest elfia fotrzyca, ktorej ojczyste lasy zostaty doszczet-
nie spalone dziesigciolecia temu. Dorastata w duzym
ludzkim miescie na skraju pustkowi, niezdolna wpasowa¢
sie wen. Sny wzywaly ja do gajow, podczas gdy na jawie prze-
bywata w najbardziej odrazajgcych sposrdd cywilizowanych
miejsc. Po tym, jak sprébowata ukrasé sakiewke czarno-
ksieznikowi, dolaczyta do grupy poszukiwaczy przygod
i zakochala si¢ w szerokim $wiecie poza miastem.

Heian jest elfim kaptanem Sehanine, bogini ksi¢zyca.
Elfia osada, w ktorej sie narodzit, wcigz trwa w lesie
nietknietym pochtaniajaca wszystko ciemnoscia, jednak
opuscit dom lata temu, by szuka¢ przygod i odkrywac
nowe $wiaty. Niedawno dotarta do jego uszu pogtoska, ze
w starozytnej kniei moze dojrzewac¢ niebezpieczenstwo
- teraz jest rozdarty miedzy pragnieniem poszukiwania
whasnej drogi w §wiecie i poczuciem obowigzku wzgledem
ojczyzny.
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KRASNOLUD

Mistrzowie kamienia i zelaza, nieustraszeni i nieztomni
w obliczu niepowodzen

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,30-1,45 metra
Przecietna waga: 70-100 kilogramow

Wartosci atrybutoéw: +2 Kondycja, +2 Rozsgdek
Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 5 pdl

Wazrok: Widzenie w potmroku

Jezyki: Wspolny, krasnoludzki

Premie do umiejetnosci: +2 Podziemia, +2 Wytrzymatos¢

Zelazne trzewia: Premia rasowa +5 do rzutéw obronnych
przeciwko truciznom.

Krasnoludzka zywotnosé: Mozesz wykorzystac swoj
drugi oddech w ramach akcji pomniejszej zamiast akcji
standardowej.

Biegtos¢ w krasnoludzkiej broni: Zyskujesz biegtos¢ w mto-
cie miotanym i mtocie bojowym.

Niezmienna szybkos¢: Poruszasz sie ze swoja normalng
szybkoscig nawet, jesli miataby ona zosta¢ zmniejszona ze
wzgledu na zbroje lub duze obciagzenie. Inne efekty ogra-
niczajgce szybkos¢ (takie, jak chociazby trudny teren lub
magiczne efekty) wptywaja na ciebie normalnie.

Utrzymac pozycje: Kiedy jakis efekt zmusza cie do ruchu
- poprzez przyciagniecie, odepchniecie lub przesuniecie
- mozesz ruszy¢ sie o 1 pole mniej niz wskazuje na to dany
efekt. Oznacza to, ze efekt normalnie przyciggajacy, odpy-
chajacy lub przesuwajacy cel o 1 pole nie zmusza cie do
ruchu wbrew twej woli.

Dodatkowo, gdy jakis atak miatby cie przewrécic,
mozesz natychmiast wykona¢ rzut obronny, by unikna¢
przewrocenia.

Wykute w opoce wszech$wiata, krasnoludy przetrwaty
epoke niewoli u gigantéw nim wywalczyly sobie wolnos¢.
Monumentalne gorskie miasta-fortece §wiadczg o potedze
ich starozytnych imperiow. Nawet te sposrdd nich, ktore
mieszkaja w ludzkich osiedlach, zaliczajg sie do najwier-
niejszych sposrod obronicow, stojacych naprzeciw ciemnosci
starajacej sie pochlona¢ swiat.

Zagraj krasnoludem, jesli chcesz...

4 by¢ twardy, szorstki i mocny jak skata.

4 przynosi¢ chwate przodkom lub stuzy¢, jako prawa reka
swego boga.

4 mdc przyjmowac ciosy réwnie powazne, co zadawane
przez ciebie wrogom.

4 by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy paladyna,
kaptana i zbrojnego.
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CECHY FIZYCZNE

Krasnoludy osiggaja przeci¢tnie niespelna 1,40 metra wzro-
stu, ze wzgledu na swoja barczystos¢ wazgc przy tym tyle,
co dorosty cztowiek. Ubarwienie ich skory, oczu i whosow
jest rownie zréznicowane, co u ludzi, jednak karnacja bywa
niekiedy szara lub piaskowo czerwona, a rude owlosienie jest
wsrod nich czestsze. Mezezyzni nierzadko sg ysi i splataja
swe dhugie brody w zawite warkocze, za$ krasnoludzkie
kobiety zaplataja wlosy we wzory wskazujace na klan

i pochodzenie. Ich odzienie i ekwipunek, wliczajac bronie

i tarcze, zdobig proste geometryczne ksztalty, naturalne klej-
noty i oblicza przodkéw.

Chociaz fizyczng dojrzalo$¢ osiagaja mniej wiecej w tym
samym czasie, co ludzie, krasnoludy starzeja si¢ wolniej i za-
chowuja dobrg kondycje, nawet dobrze ponad 150 lat, czesto
dozywajac 200 lat.

ODGRYWANIE KRASNOLUDA

Dumnie gloszace, ze zostaly stworzone z samej ziemi, kra-
snoludy dzielg wiele cech ze skatami, ktére tak kochaja. Sa
silne, twarde i pewne. Cenia sobie tradycje swych przodkow,
ktore pielegnujg przez wieki tak samo starannie, jak bronia
swych wykutych w gérach domostw.

Krasnoludy wierza w znaczenie wiezow klanowych
i rodowych. Bardzo szanujg swoja starszyzne i oddaja czes¢
zmartym zatozycielom klanéw i bohaterskim przodkom.
Wielce cenig sobie madro$¢ oraz do§wiadczenie zyciowe,
dlatego zazwyczaj okazujg grzecznosé starszym dowolnej
rasy.

W jeszcze wiekszym stopniu niz wickszo$¢ innych ras,
krasnoludy zabiegaja o opieke i ochrong u bogéw. Prosza
ich o site, nadzieje i natchnienie lub staraja si¢ przeblaga¢
okrutne lub niszczycielskie bostwa. Poszczegolne kra-
snoludy moga by¢ bezbozne czy jawnie heretyckie, lecz
Swigtynie i kaplice roznego rodzaju sa porozsiewane po
niemal wszystkich krasnoludzkich osadach. Wszystkie
wielbig Moradina jako swego stworce, ale poszczeg6lni
przedstawiciele rasy czczg bostwa sprawujace piecze nad
ich powotaniami; wojownicy modla si¢ do Bahamuta lub
Korda, architekci do Erathis, a kupcy do Avandry lub,

w przypadku osob owtadnietych krasnoludzka zadzg bogac-
twa, nawet do Tiamat.

Krasnoludy nigdy nie zapominajg swych wrogdw, czy
to osobnikéw, ktorzy ich skrzywdzili, czy tez catych ras
potworow, ktore uczynity krzywde ich rodzajowi. Zywig
niepohamowang nienawis¢ do orkéw, jako ze te czesto
zamieszkujg ulubione przez przedstawicieli tej rasy gorskie
tereny i okresowo biorg na nich odwet, dewastujac kra-
snoludzkie spotecznosci. Pogardzaja rowniez gigantami
i tytanami, gdyz niegdy$ stuzyly im za niewolnikow. Odczu-
waja mieszanke litosci i odrazy wzgledem zdegenerowanych
krasnoludow, ktére weiaz jeszeze nie zrzucily jarzma gigan-
tow - miedzy innymi azerdw i galeb duhrow.

Dla krasnoluda mozliwos¢ staniecia do walki ramie
w ramie z towarzyszem jest darem i przejawem wielkiego
szacunku, a ostoniecie go przed wrazym ciosem - oznaka
najgtebszego oddania. Krasnoludzkie legendy opiewaja
wielu bohaterow, ktérzy oddali swe zycie, aby ocali¢ klan lub
przyjaciot.

Charakterystyka krasnoludéw: Lojalne, msciwe,
nieugiete, nieustepliwe, odwazne, pracowite, uparte, upo-
rzadkowane, zachtanne

Meskie imiona: Adrik, Baern, Berend, Darrak, Eberk, Far-
grim, Gardain, Harbek, Kildrak, Morgran, Orsik, Rangrim,
Thoradin, Thorfin, Tordek, Travok, Vondal

Zenskie imiona: Artin, Bardryn, Diesa, Eldeth, Falkrunn,
Gurdis, Helja, Kathra, Kristryd, Mardred, Riswynn, Torbera,
Vistra

KRASNOLUDZCY
POSZUKIWACZE PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych krasnoludzkich
poszukiwaczy przygod.

Travok jest krasnoludzkim paladynem oddanym na
stuzbe Korda. Gdy przywdziewa I$niaca zbroje plytowa,
wykonang i noszona z dumg przez swego pradziadka, prze-
istacza si¢ w linie obrony nie do przebicia i rzuca wrogom
wyzwanie - niech tylko sprobuja go omina¢ i dosiegna¢
jego sojusznikéw. Wierny swemu bogu i tradycji przodkow,
Travok jest dumny ze swej sity i wytrzymatosci fizycznej,
zaklinajgc si¢ przy tym, ze nic nie zdola ruszy¢ go z miej-
sca. Jest niezwykle oddany swoim przyjaciotom i w razie
potrzeby bedzie gotéw oddac za nich zycie.

Kathra jest krasnoludzkg kaptanka poswiecona Moradi-
nowi, Wielkiemu Rzezbiarzowi, ktory wykul krasnoludy ze
skaty i wyzwolil je z niewoli u gigantow. Wywijajac mlotem
bojowym, na ktérym wyryto symbol jej boga - mlot i kowa-
dlo, Kathra $mialo staje u boku swego zbrojnego towarzysza,
ufajac w boska moc, wlasnorecznie wykonana kolczuge
i przyrodzong zywotnos¢, majace ochronié ja przed wro-
gami. Jej najwickszym marzeniem jest pozostawic po sobie
spuscizne, ktora przetrwa wieki, rownie piekna i trwata, co
najprzedniejsze krasnoludzkie klejnoty - dziedzictwo pokoju
i sprawiedliwosci w tym nekanym klopotami swiecie.

Tordek jest krasnoludzkim zbrojnym, ostatnim w dtu-
giej linii szlachetnych wojownikow. Trzy pokolenia temu
dziedziczna twierdza jego rodziny zostata najechana i spu-
stoszona przez orkow, pozostawiajac Tordeka bez spadku
procz sygnetu i opowiesci o dawnej chwale. Poprzysiagh
sobie, ze pewnego dnia odbuduje fortece, temu tez $lu-
bowaniu podporzadkowane sa wszystkie jego dziatania;
tymczasem jego kompani w poszukiwaniu przygéd wiedza,
iz mogg ufa¢ mu bezgranicznie, a ktéregos dnia on rowniez
bedzie polega¢ na nich, gdy beda pomaga¢ mu w odzyskaniu
krolestwa.
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Szybey i zaradni wedrowcy o malej posturze, lecz wielkiej
odwadze

CECHY RASOWE
Przecietny wzrost: 1,15-1,25 metra
Przecietna waga: 35-40 kilogramow

Wartosci atrybutow: +2 Zreczno$¢, +2 Charyzma
Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 6 pdl

Wizrok: Zwyczajny

Jezyki: Wspolny, inny wybrany

Premie do umiejetnosci: +2 Akrobatyka, +2 Ztodziejstwo

Smiaty: Zyskujesz premie rasowg +5 do rzutéw obronnych
przeciwko strachowi.

Szybka reakcja: Zyskujesz premie rasowg +2 do KP wazgle-
dem atakéw okazyjnych.

Druga szansa: Mozesz stosowac drugq szanse, jako moc
spotkaniowa.

Druga szansa Moc rasowa niziotki

Szczescie i niewielki rozmiar dziatajq na twojq korzy$¢, gdy unikasz

atakow przeciwnika.

Spotkaniowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobista

Efekt: Kiedy trafia cie atak, zmuszasz przeciwnika, by ponowit test
ataku. Musi wykorzystac drugi rzut, nawet, jesli jest nizszy.

Nizioki sg rasg znang ze swej zaradnosci, sprytu, mocnych
nerwoéw i matego wzrostu. Jako koczownicy przemierzaja
szlaki wodne i moczary. Zaden inny lud nie zapuszcza sie
dalej ani nie obserwuje wi¢cej wydarzen na §wiecie niz one.

Zagraj niziotkiem, jesli chcesz...
4 by¢ dzielnym bohaterem, ktorego fatwo zlekcewazy¢.
4 by¢ mity, serdeczny i przyjacielski.

4+ by¢ przedstawicielem rasy faworyzujgcej klasy totrzyka,
towcy i czarnoksieznika.

BYCIE MALYM

Mate postaci korzystaja w wiekszosci z tych samych zasad,

co Srednie, z nastepujacymi wyjatkami.

4+ Nie mozesz uzywac broni dwurecznych (strona 215),
takich jak dwureczne miecze i halabardy.

4+ Korzystajac z broni bekarciej (strona 216), takiej jak
dtugi miecz, musisz uzywac jej oburacz, jednak nie
zadajesz dzieki temu dodatkowych obrazen.

DAVID GRIFFITH



CECHY FI1ZYCZNE

Niziotki mierzg zwykle okoto 1,2 metra wzrostu przy wadze
niespetna 40 kilograméw. Z wygladu przypominaja matych
ludzi, a ich proporcje sa takie same jak u dorostych tej rasy.
Maja takze identyczny zakres karnacji, cho¢ u wiekszosci
niziotkow wystepuja ciemne wiosy i oczy. Mezczyzni tej rasy
nie miewaja brod, jednak wielu z nich nosi dtugie, pelne boko-
brody. Niziotki obojga pici czgsto maja skomplikowane fryzury,
charakteryzujace sie ztozonymi warkoczami i trefieniami.
Przedstawiciele tej rasy zazwyczaj przywdziewaja stroje
dopasowane do otoczenia; preferuja ziemiste barwy i rézne
odcienie zieleni. Ich ubrania i wyposazenie cechuja sie
tkanymi wzorami i $ciegami. Ptaki, rzeki, todzie i ryby sa
powszechnymi motywami w niziotczej sztuce i zdobnictwie.
Niziotki maja dtugos¢ zycia zblizong do ludzkiej.

ODGRYWANIE NIZIOIKA

Niziotki sa uprzejmym, serdecznym i wesotym ludem. Oca-
laty w $wiecie pelnym wickszych istot, dzieki nie zwracaniu
na siebie uwagi, a oprocz tego - unikaniu zaczepki. Wydaja
sie niegrozne i jako takie, zdotaty przetrwac stulecia w cie-
niu imperioéw, na krawedzi wojen i politycznych sporow.

Przedstawiciele tej rasy sa praktyczni i przyziemni.
Zajmuja si¢ podstawowymi potrzebami i prostymi przy-
jemnosciami, przechowujac nieliczne marzenia o ztocie
i chwale. Poszukiwacze przygdd nie sg wsrod nich rzadsi
niz miedzy innymi rasami, lecz zazwyczaj wioda zycie
poszukiwaczy przygod ze wzgledu na spotecznosé, przy-
jazn, pragnienie wedréwki lub ciekawosé. Sa odwaznymi
i wiernymi towarzyszami, w walce polegajacymi bardziej na
podstepach i sztuczkach niz na surowej sile czy magii.

Dobrze zorganizowane niziotcze spotecznosci powstaja
w poblizu osiedli innych ras, czesto wzdtuz lub nawet na
powierzchni zbiornika wodnego. Niziotki nigdy nie stwo-
rzyty whasnego krélestwa ani nawet nie posiadaty wickszej
krainy. Migdzy soba nie posiadaja zadnego rodzaju szlachty
ani wladzy krolewskiej, a zamiast tego kierujg si¢ radami
starszych cztonkow familii. Nacisk ktadziony na rodzine
i wspolnote, umozliwit niziotkom kultywowanie swych
tradycji przez tysigclecia, niezaleznie od powstan i upadkow
imperiow.

Zgodnie z niziolczymi legendami, Melora i Sehanine
wspdlnie stworzyly ich rase, przekazujgc jej mitos¢ do
natury i dar podstepnosci. Kiedy zainteresowanie bogin
zaniklo, przestaty sie nimi opiekowac - przynajmniej
wedtug legendy - a niziotki zaczely radzi¢ sobie same
w $wiecie. Mowia, ze Avandra, bogini szczescia, zachwycita
sie ich zaradnoscia i przygarneta je, obdarzajac powodze-
niem. Nie wszyscy przedstawiciele tej rasy otaczajg ja czcia,
ale niemal wszyscy odmawiaja do niej modlitwe dziek-
czynng, gdy usmiechnie si¢ do nich los.

Niziotki uwielbiaja opowiesci i legendy takie, jak mit
o Avandrze - ich kultura jest bogata w tradycje ustne. Nie-

wielu przedstawicieli innych ras zdaje sobie sprawe, ze
niziolcze podania skrywaja w sobie ogromny zasob wiedzy
o dawno minionych ludach i miejscach. Wiele niziotkow jest
zdolnych przypomnie¢ sobie informacje na temat historii,
religii czy kultury innych ras, jednak najczesciej sa one
osnute warstwg bajd.

Charakterystyka niziotkéw: Ciekawskie, dobroduszne,
odwazne, optymistyczne, praktyczne, przyjacielskie, przy-
ziemne, serdeczne, szczesliwe, zaradne, zdecydowane,
zwinne

Meskie imiona: Ander, Corrin, Dannad, Errich, Finnan,
Garret, Lazam, Lindal, Merric, Nebin, Ostran, Perrin, Reed,
Shardon, Ulmo, Wenner

Zenskie imiona: Andrey, Bree, Callie, Chenna, Eida, Kithri,

Lidda, Nedda, Paela, Shaena, Tryn, Vani, Verna, Wella

Niz10kCzyY POSZUKIWACZE
PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych niziotczych poszuki-
waczy przygdd.

Lidda jest niziotcza totrzyca obdarzona sprytem i ostrym
jezykiem. Opuscita swoja rodzine za mtodu z pragnienia
ujrzenia $wiata i do§wiadczenia na whasnej skorze cudow
opisywanych w opowiesciach, na stuchaniu, ktorych
wyrosta. W swoim Zyciu dofaczyta do kilku réznych grup
poszukiwaczy przygod i cho¢ szydercze uwagi oraz ztosliwe
dowcipy na koszt towarzyszy, moglyby wskazywa¢ inaczej,
kazdego z nich uznaje za bliskiego przyjaciela.

Garret jest niziotczym towca. Przed kilkoma laty dziadek
postat go na poszukiwania odlegtej gatezi rodziny, ktora
przestata odpowiada¢ na wiadomosci. Odkryt, ze caly klan
zostat zabity i z ta smutng wiescig powrécit do domu. Po tym
wydarzeniu nie byt zdolny pozosta¢ dtuzej w jednym miej-
scu. Nie wie, kto lub co usmiercito jego krewniakow i nawet
nie marzy o zemscie, jednak chciatby uczyni¢ na §wiecie
troche dobra, ktore mogloby zréwnowazy¢ nieludzkos¢
popetnionych mordow.

Verna jest niziotczym czarnoksieznikiem i zarazem
jedna z najweselszych i najbardziej towarzyskich przed-
stawicieli swojej rasy. Piekielne moce, z ktorych korzysta,
wydaja si¢ nie pozostawia¢ zadnego $ladu na jej duszy ani
umysle. Nie czerpie przyjemnosci z zabijania, lecz korzysta
ze swych $mierciono$nych zdolnosci do celow praktycz-
nych - chronienia siebie i sojusznikow. Rzadko moéwi
o pakcie zawartym z sitami piekiet i o wydarzeniu, ktore
sprawilo, ze zaczeta poszukiwaé przygod: bez ostrzezenia
ukazat jej sie diabel i zaoferowal moc w zamian za przy-
stuge, ktora zostanie okreslona pozniej. Swoja decyzje do
dzi$ uwaza za szalefistwo, jednak zgodzita si¢. Koszmary
o nieznanej przysztosci drecza ja po nocach, ale nigdy
o nich nie méwi.

ROZDZIAL 3 | Rasy postaci
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POLELF

\ Urodzeni bohaterowie i przywédcy, taczqcy najlepsze cechy
. elfow i ludzi

CECHY RASOWE

Przecietny wzrost: 1,65-1,90 metra

Przecietna waga: 60-85 kilograméw

Wartosci atrybutow: +2 Kondycja, +2 Charyzma

Rozmiar: Sredni

Szybkos¢: 6 pol

Wazrok: Widzenie w potmroku

Jezyki: Wspolny, elfi, inny wybrany

Premie do umiejetnosci: +2 Dyplomacja, +2 Whikliwos¢

Poczatkujacy: Na 1. poziomie wybierasz jedng 1-poziomowa
nieograniczong moc ofensywng klasy innej niz twoja.
Mozesz stosowac jg jako moc spotkaniows.

Podwaéjne dziedzictwo: Mozesz dobierac atuty, ktorych
wymaganiem jest bycie elfem lub cztowiekiem (podobnie,
jak te przeznaczone specjalnie dla pételféw), jesli tylko
spetniasz wszelkie inne warunki.

Grupowa dyplomacja: Zapewniasz sojusznikom w odlegtosci
10 pdl od ciebie, premie rasowg +1 do testéw Dyplomaciji.

Wywodzace si¢ od ludzi i elféw potelfy sg zywotng rasa,
w ktorej czesto ujawniaja sie najlepsze cechy jednych i dru-
gich przodkow.

Zagraj polelfem, jesli cheesz...

4+ by¢ towarzyskim, zapalonym przywodca.

4 by¢ charyzmatycznym bohaterem réwnie pewnie czujg-
cym sie w kregach dwdch réznych kultur.

4+ by¢ przedstawicielem rasy faworyzujacej klasy dowodcy,
paladyna i czarnoksieznika.

EVA WIDERMANN



CECHY FIZYCZNE

Polelfy zazwyczaj sa bardziej krepe od elfow, lecz szczu-
plejsze niz wiekszo$¢ ludzi. Maja ten sam zakres karnacj,
co ludzie oraz elfy i, podobnie jak te ostatnie, czesto mie-
wajg oczy lub wlosy w kolorach niespotykanych posrod
tych pierwszych. MezezyZni tej rasy moga, inaczej niz ich
feeryczni przodkowie, mie¢ zarost, i czesto zapuszczaja
cienkie wasiki, kozie brodki lub krétkie brody. Ich uszy
majg rozmiar zblizony do ludzkich, jednak sg spiczaste jak
u elfow.

Przedstawiciele tej rasy zazwyczaj przejmuja mode i fry-
zury od spotecznosci, w obrebie, ktorej spedzaja najwiecej
czasu; przyktadowo potelf wychowany posrdd barba-
rzynhskiego ludzkiego plemienia ubiera si¢ w futra i skory
uwielbiane przez szczep, a takze przejmuje plemienne
uczesanie i wzor malunkéw twarzy. Mimo to nie bytoby
niczym dziwnym, gdyby poételfy dorastajace wérod ludzi
poszukiwaty elfich ubran lub bizuterii, aby moc z dumna
nosi¢ oznaki swego podwojnego dziedzictwa.

Potelfy zyja porownywalnie dtugo, co ludzie, jednak
podobnie jak elfy pozostaja energiczne nawet w podesztym
wieku.

ODGRYWANIE POLELFA

Potelfy sa czyms wiecej niz tylko krzyzéwka dwoch ras

- potgczenie ludzkiej i elfie krwi tworzy odrebng rase o uni-
kalnych whasciwosciach. Lacza w sobie przyrodzony wdziek,
wysportowanie i czutos¢ elfich zmystow z ludzkim zapalem
i zawzietoscig, jednak same w sobie sa rowniez charyzma-
tyczne, ufne i otwarte, co czyni je urodzonymi dyplomatami,
negocjatorami i przywodcami.

Potelfy lubig przebywa¢ pomiedzy ludZmi, im bardziej
zroznicowanymi tym lepiej. Ciggnie ich ku skupiskom
ludzkim, w szczegdlnosci duzym osiedlom, w ktérych przed-
stawiciele wielu ras moga swobodnie si¢ miesza¢. Utrzymuja
duze sieci kontaktow w rownej mierze z powodu szczerej
zyczliwosci, co ze wzgledow praktycznych. Lubia nawiazy-
wac znajomosci z ludzmi, elfami i przedstawicielami innych
ras, dzieki czemu moga poznawac ich samych, a takze
sposob ich zycia i radzenia sobie w §wiecie.

Przedstawiciele tej rasy rzadko osiadaja gdzie$ na dtuzej.
Zadza wedrowki czyni z nich urodzonych poszukiwaczy
przygod, a oni szybko zadomawiaja sie gdziekolwiek si¢
znajdg. Gdy nogi ponownie poniosa ich do miejsca, ktorej
juz kiedys odwiedzili, odszukuja dawnych przyjaciot i odna-
wiajg stare znajomosci.

Koniec koncow potelfy sa niedobitkami, zdolnymi odna-
lez¢ sie w niemal dowolnych warunkach. Na ogét bywaja
traktowane z sympatia i uwielbieniem przez wszystkich, nie
tylko przez ludzi i elfy. Sq empatyczne i lepsze niz wigkszos¢
w stawianiu sie w sytuacji innych.

Potelfy w sposob naturalny sktaniajg innych do lojalnosci,
ciem odpowiedzialnosci za oddajacych im sie pod opieke.
Potelfi dowddcy i generatowie nie posylaja podwladnych
w niebezpieczenstwo, ktéremu sami nie stawiliby czota,

i zazwyczaj przewodza z frontu, ufajac, ze sojusznicy podaza
za nimi.

Przedstawiciele tej rasy nie s liczni i nie posiadaja wia-
snej kultury. Zazwyczaj noszg ludzkie badz elfie imiona,
niekiedy korzystajac z jednego miana posrdd elfow, a innego
miedzy ludZmi. Czes¢ z nich niepokoi sie o swoje miejsce
w §wiecie, nie odczuwajgc wigzoéw z zadna rasg za wyjat-
kiem innych potelfow, jednak wickszo$¢ nazywa siebie
obywatelami $wiata i krewnymi wszystkich.

Charakterystyka potelfow: Czarujace, otwarte, przystoso-
wawcze, towarzyskie, uczynne, ufne

Polelfie imiona: Zazwyczaj elfie lub ludzkie imiona, jednak
niektore potelfy noszg miana bardziej typowe dla innych ras

POLELFI
POSZUKIWACZE PRZYGOD

Ponizej opisano trzech przyktadowych pételfich poszukiwa-
czy przygod.

Daran jest pételfim dowddca i zapalonym taktykiem.

Nie ma aspiracji, by kroczy¢ na czele armii; satysfakcjonuje
go przywddztwo malej grupie przyjaciét w poszukiwaniu
osobistej chwaty. Bogactwo jest pozadana korzyscia ply-
ngca z poszukiwania przygod, a pomiedzy przygodami lubi
poswiecac czas i pieniadze w miastach $wiata. Latwo zdo-
bywa przyjaciot - z siatki znajomosci korzysta, by chwyta¢
okazje do przygod i gdziekolwiek by sie nie znalazt, moze
liczy¢ na wy$wiadczenie przystugi.

Shuva jest potelfig czarnoksiezniczka, ktorej ztowieszcza
sifa osobowosci sktania raczej do leku niz wiernosci. Inaczej
niz wielu przedstawicieli jej rasy dorastata, nie czujac sie
czescia ani ludzkiej, ani elfie spotecznosci. Zawsze byta
samotniczka i przywykta do polegania tylko na sobie, jednak
bedac cztonkinia grupy poszukiwaczy przygod, z wolna uczy
sie ufa¢ swoim kompanom.

Calder jest potelfim paladynem Pelora, boga storica. Silna
zdolnos¢ wspotczucia sktania go do pomagania bedacym
w potrzebie i przynoszenia ulgi w ich cierpieniach na kazdy
mozliwy sposob. Czesto walczy z sitami zfa zerujgcymi na
stabszych, czy beda to bandyci obrabiajgcy karawany, czy tez
gnolle pustoszace gospodarstwa, nie pozwala jednak, by to
walka go okreslata; wiecej czasu spedza, pomagajgc ofiarom
nedzy, niz $wietujac swoje sukeesy.

ROZDZIAL 3 | Rasy postaci ¥




ROZDZIAL 4

WYBRANA PRZEZ ciebie klasa w zasad-
niczy sposob definiuje to, czego twoja postac bedzie
potrafita dokona¢ w niezwyklym magicznym swiecie
Dungeons & Dragons.

Klasa jest czyms§ wiecej niz tylko zwykla profesja,
albowiem odzwierciedla nature twojej postaci. Jej wybé
ksztattuje pozniejsze dziatania podejmowane przez ciebie
w trakcie przygod, w tym rozdartym przez wojny, pelnym
magii i potworéw $wiecie fantasy.

Czy zechcesz zosta¢ odwaznym miodym wojownikiem?
Zwigzanym mrocznymi paktami czarnoksieznikiem, ktory
ma kontakty z réznymi podejrzanymi typami? Wierzacym
w bogow kaptanem, ktéry wie zbyt wiele? Krzykliwym
totrzykiem ze sztyletem w rekawie? Wytatuowanym czaro-
dziejem z krysztatowa laska? Wybér nalezy do ciebie.

Rozdziat ten zawiera nastepujace informacje:

4+ Przedstawienie klas: Oméwienie szczegétow
charakteryzujacych kazda z klas, oraz pierw-
sze spojrzenie na $ciezki archetypéw i epickie
przeznaczenia.

4+ Jak odczytaé moc: Szczegdly pozwalajace zrozu-
mie¢ czym sa i jak dziataja twoje moce klasowe,
oraz informacje objasniajace format, w ktérym
zapisano kazda z nich.
Klasy: Zdolnosci klasowe i kompletny opis mocy
kaptana, zbrojnego, paladyna, fowcy, lotrzyka, czar-
noksieznika, dowodcey i czarodzieja, jak rowniez
Sciezek archetypow wszystkich wymienionych klas.
Epickie przeznaczenia: Wybér epickich przezna-
czen dostepnych dla twojej postaci.

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci
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PRZEDSTAWIENIE KLAS

Rozdzial ten zawiera pelen opis ponizszych o$miu klas:

Czarnoksieznik (strona 60): Posta¢ whadajaca tajem-
nymi mocami wydartymi od innoplanarnych bytow.

Czarodziej (strona 74): Najbieglejszy w §wiecie uzyt-
kownik magii.

Dowddca (strona 90): Przywodca prowadzacy innych
do walki.

Kaptan (strona 103): Natchniony przez bogow wojownik.

Lotrzyk (strona 118): Postac, ktéra w walce postuguje
sie podstepem i przebiegltoscia.

Loweca (strona 131): Specjalista w postugiwaniu sie
dwoma orezami lub bronia dystansowa.

Paladyn (strona 144): Czempion oddany okreslonemu
bostwu.

Zbrojny (strona 158): Mistrz zoierskiego rzemiosta.

Opis kazdej z klas rozpoczyna sie od streszczenia podsta-
wowych zdolnosci klasowych oraz oméwienia roli, jaka
omawiana klasa odgrywa w $wiecie.

Rola: Akapit ten informuje, jaka role w walce odgrywa
dana klasa; obroncy, napastnika, przywddcy, czy manipu-
latora (opisy rol znajduja sie, w rozdziale 2). Rézne klasy
inaczej podchodzg do swej roli, a wiele z nich uwzglednia
rowniez pewne elementy jednej lub wielu innych rél. Przy-
ktadowo, zaréwno zbrojny jak i paladyn sa obroficami, lecz
zbrojny korzysta przy tym z pewnych aspektow napastnika,
natomiast paladyn posiada pewne zdolnosci charaktery-
styczne dla przywodcy, na przyklad leczenie.

Natura mocy: Moce kazdej z o$miu klas posiadaja
bojowa, boska lub tajemna nature.

Kluczowe atrybuty: Wiekszo$¢ klas posiada moce oraz inne
zdolnosci, ktore sg uzaleznione od trzech réznych atrybutéw.
Postacie grajace dang klasa, beda z pewnoscia cheiaty przypo-
rzadkowa¢ najlepsze rezultaty rzutow do tych whasnie atrybutow.

Bieglosci w broni i zbroi: Przedstawiciele roznych klas
s biegli we wladaniu innymi rodzajami broni oraz noszeniu
innych rodzajow zbroi. Obie informacje opatrzono odpo-
wiednim zapisem. Biegto$¢ w broni i zbroi, ktora zapewnia
dana klasa, traktuje si¢ jako odpowiedni atut Bieglosci
w zbroi lub Bieglosci w broni (patrz rozdzial 6).

Parament: Jezeli klasa uzywa jednego lub wiecej rodza-
jow paramentow, informacje tg zaznaczono w tekscie.

Premia do obrony: Kazda klasa zapewnia premie do
jednej lub kilku obron.

PRZEGLAD KLASY

Opis kazdej z klas zawiera ramke, w ktérej wyszczegol-
niono kilka kluczowych dla niej elementéw.

Charakterystyka: Zdolnosci i whasciwosci klasy, ktére
wyrézniaja ja na tle innych. Akapit ten opisuje, w jaki
sposob klasa spetnia swoja role.

Religia: Lista bostw panteonu D&D, ktore najlepiej
pasuja do opisywanej klasy.
Rasy: Rasy, ktore najlepiej pasujg do opisywanej klasy.

Punkty wytrzymatosci: W opisie kazdej klasy zawarto
informacje o ilosci punktéw wytrzymatosei otrzymywanych
na 1., oraz na kazdym kolejnym poziomie.

Przyplywy sik: Twoja klasa okresla, ile razy dziennie
mozesz wykorzystac przyplyw sit.

Umiejetnosci wyszkolone: Kazda klasa posiada liste
umiejetnosci klasowych, z ktorej wybierasz okreslona liczbe
umiejetnosci wyszkolonych. Niektore klasy zapewniaja ci
z gory ustalong umiejetnos¢ wyszkolona.

Kilka ostatnich wierszy w akapicie zdolnosci klasowe,
odnosi sie do pewnych informacji zawartych w dalszej czesci
opisu klasy. Mowa tu o opcjach rozwoju i zdolnosciach klaso-
wych, ktére szczegétowo opisano w kolejnych fragmentach.

Tworzenie postaci: Nastepny fragment przedstawia
bardziej szczegdtowo opcje rozwoju klasy. O opcji rozwoju
moéwimy wtedy, gdy decydujesz, jakie moce oraz inne zdol-
nosci cheesz posiada¢. Wybrana opcja rozwoju, (jezeli sie
na jakas zdecydujesz) sugeruje, ktore atrybuty powiniene$
potraktowa¢ priorytetowo, a takze podpowiada w pewien
sposob wybor mocy na 1. i kolejnych poziomach.

Opcje rozwoju nie sa w zaden sposdb ograniczeniem, poma-
gaja tylko dokona¢ §wiadomego wyboru. Jezeli zechcesz by¢
zbrojnym, ktory wlada toporem dwurecznym zamiast bronia
jednoreczna i tarcza, dzieki opcji ciezkozbrojnego dowiesz sie,
ktore moce beda bardziej efektywne w twoich rekach. Oczy-
wiscie, mozesz zamiast tego wybra¢ moce stworzone z mysla
0 opcji zbrojnego straznika, dzigki czemu twoja postac bedzie
nieco bardziej zbalansowana. Jednak w tej sytuacji, cze$¢ mocy
nie bedzie dziata¢ rownie efektywnie, jak w przypadku zbroj-
nego dzierzgcego tarcze. Wida¢, wiec, ze opcje rozwoju nie sg
wymagane, lecz pomagaja podejmowac decyzje.

Kazda opcja rozwoju zawiera sugestie dotyczace wyboru
atutow, umiejetnosci oraz mocy dla 1. poziomowej postaci.
Sa to oczywiscie tylko propozycje - masz prawo do swobod-
nego wyboru tych atutéw, umiejetnosci, czy tez mocy, ktore
najlepiej pasuja do koncepcji twej postaci.

Zdolnosci klasowe: Zdolnosci klasowe to cechy, ktore
posiada kazdy przedstawiciel danej klasy. Niektore z nich
sa mocami, ktérych moga uzywac wszyscy przedstawiciele
klasy, jak np. czarnoksieski pocisk lub kaptanska zdolnos¢
przywolania boskosci. Inne, z kolei przypominaja bardziej
cechy rasowe - nie sg czyms, co potrafisz zrobi¢, lecz raczej
czyms, co modyfikuje efekty twoich dziatan.

Moce: Najdtuzsza cze$¢ opisu klasy, zawierajaca szcze-
gotowe informacje dotyczace wszystkich, nieograniczonych,
spotkaniowych, dziennych lub uzytkowych mocy.

P

SCIEKI ARCHETYPOW
Udato ci sie przetrwa¢ pierwsze dziesie¢ poziomow, a w do-
datku znaczaco si¢ rozwinates.

W trakcie przygod zbadates zatechte lochy, pokonates
plugawe monstra i poznales bezcenne sekrety. Twe imie
zaczeto zyskiwac stawe.

Jestes gotowy na kolejny krok, ktorym jest wybor Sciezki
archetypu.

Podczas, gdy klasa wyznacza podstawowa role, jaka odgry-
wasz w druzynie, $ciezka archetypu reprezentuje okreslony



obszar specjalizacji w obrebie tej roli, ktory wykracza nawet
poza ramy okreslane przez opcje rozwoju. Mozesz by¢ walecz-
nym kaptanem, ktory specjalizuje si¢ w uzywaniu mocy
wspomagajacych walke wrecz, a na 11. poziomie stac si¢ wojen-
nym kaptanem, biegtym w stosowaniu bojowych modlitw.

W tabeli Rozwj postaci na stronie 29 pokazano, w jaki
sposob wybrana przez ciebie $ciezka archetypu zapewnia
twojej postaci nowe zdolnosci, poczawszy od 11., az do 20.

poziomu. Wybor Sciezki archetypu nie oznacza jednak, ze prze-

stajesz rozwijac sie w swojej klasie. Wszystkie moce i zdolnosci,
ktore uzyskates dzieki Sciezce archetypu, nie zastepuja bowiem
klasowych mocy oraz cech, lecz stanowia ich uzupehienie.
Nie przestaniesz by¢ kaptanem tylko, dlatego, Ze w pewnym
momencie states sie stuga blasku. Zamiast tego zyskujesz nowe
opcje, ktore zwiekszaja i dopetniaja mozliwosci twojej klasy.

Sciezki archetypu rozszerzaja réwniez na wiele sposobow,
zakres stosowania punktow akcji. Kazda $ciezka archetypu
prezentuje charakterystyczna dla siebie dodatkowa zdolnos¢,
ktorg posta¢ moze odblokowac poprzez wykorzystanie punk-
tow akeji. Tak, wiec, gdy juz wybierzesz Sciezke archetypu,
bedziesz mogt w dalszym ciggu wykorzysta¢ punkt akeji do
uzyskania dodatkowej akeji, a oprocz tego zyskasz nowa moz-
liwos¢ jego wykorzystania, unikalng dla twej $ciezki. Czes¢
z tych nowych mozliwosci stanowi uzupehienie dodatkowej
akji, ktorg otrzymates dzieki zuzyciu punktu akeji, pozo-
stale za$ zostajg wykorzystane w jej zastepstwie.

Gdy osiagniesz 11. Poziom, wybierz Sciezke archetypu.
Kazda $ciezka posiada wymagania, ktore nalezy spetni¢, aby
mozna jg byto wybrac.

Wieloklasowo$¢ archetypow: Zamiast $ciezki archetypu,

mozesz zdecydowac sie na wybor mocy z drugiej klasy. Wiecej

informacji na temat wieloklasowosci znajdziesz na stronie 208.

SCIEZKI ARCHETYPOW
Czarnoksieznik (strona 60)

totrzyk (strona 118)
Wiamywacz

Zwiastun zagtady
Naznaczony przez fae
Ztodziej zywotow

Nozownik
Mistrz infiltracji
Cienisty skrytobdjca

Czarodziej (strona 74) (strona 131)
Bitewny mag R ny hucznik

Krwawy mag towca bestii
Nawatnica zakle¢ Tropiciel

Pan spiralnej wiezy

Straznik burzy

Dowédca (strona 90) Paladyn (strona 144)

Bitewny kapitan Astralny orez
Weteran bitew Czempion fadu
Rycerski Dowodca Szpitalnik
Marszatek miecza Najwyiszy sedzia

Kaptan (strona 103)
Anielski msciciel

Zbrojny (strona 158)
- Zelazny straznik

Boska wyrocznia Kensei
Stuga Swiathosci Zabijaka
Wojenny kaptan Mistrz miecza

PREZENTACJA SCIEZEK ARCHETYPU

W rozdziale tym $ciezki archetypu przedstawiono w po-
rzadku alfabetycznym, zaraz po opisie klasy, do ktorej sa
przyporzadkowane. Opis kazdej $ciezki sktada sie z ogol-
nego zarysu oraz szczegdtowych informacji mechanicznych.

Wymagania: Jezeli $ciezka archetypu ma w opisie
wymagania niezbedne do jej wybrania, sa one opisane
w tym akapicie. Jezeli wymagania uwzgledniajg okreslong
klase, musisz by¢ albo jej przedstawicielem, albo wybra¢
przeznaczony dla niej atut wieloklasowy. Przyktadowo, jezeli
jestes kaptanem mozesz wybrac $ciezke anielskiego msci-
ciela lub kaptanski atut wieloklasowy.

Zdolnosci Sciezki: Kazda Sciezka archetypu zapewnia
ci okreslone zdolnosci, ktérych charakter jest podobny do
zdolnosci zapewnianych przez zwykla klase.

Moce: Akapit ten zawiera opis mocy, ktérymi obdarza cie
dana $ciezka archetypu. /

IS
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EPICKIE PRZEZNACZENIA |

Gdy osiagniesz juz dwudziesty poziom do$wiadczenia, niewiele
wyzwari bedzie w stanie sprawi¢ ci trudnosci. Pokonates rzesze
wrogdw i okrzyknieto ci¢ bohaterem wszedzie tam, gdzie tylko
sie pojawiales. Z twojej reki ginety zabojeze smoki oraz potezni
magowie. Zaczates spogladac tesknym wzrokiem ku innym
planom, a z czasem nawet ku bostwom. W pewnym momencie
wiesz juz, ze nie ma dla ciebie rzeczy niemozliwych.

Przyszedt czas, aby$ wybrat epickie przeznaczenie
i utrwalit swe imi¢ legendg w calym wszechswiecie.

Podobnie jak $ciezka archetypu, epickie przeznaczenie
zapewnia ci dostep do specjalnych mocy, ktére stanowia
uzupelnienie twoich zdolno$ci i mocy klasowych. W przeci-
wienstwie do $ciezek archetypdw, epickie przeznaczenia nie
sa jednak rozwinieciem twojej klasy. Oferujg zamiast tego
nadzwyczajne zdolnosci, ktére reprezentuja twoja podréz ku
ostatecznemu losowi... jakkolwiek go zdefiniujesz.

Wiecej informacji o epickich przeznaczeniach znajdziesz
na stronie 172.

Epickie przeznaczenie Opis

Arcymag Najwiekszy mistrz rzucania
iy tajemnych zaklec

Morderczy szarlatan Wedrowiec, ztodziej,

pragmatyk i twardziel

Potbog Podazasz Sciezka ku boskosci

Wieczny poszukiwacz Twoje przeznaczenie samo cie

odnajduje

RODZAJE MOCY 1 ICH STOSOWANIE

Kazda klasa posiada dostep do mieszaniny mocy ofensyw-
nych, (stuzacych do mniej lub bardziej bezposredniego
ranienia wrogow w walce) oraz mocy uzytkowych, (stuzg-
cych do pokonywania roznych przeszkod, ktore wystepuja
zaréwno podczas walki, jak i poza nig). Kazda moc

w obrebie danego rodzaju ma ograniczenia dotyczace cze-
stotliwosci jej uzywania. W zwigzku z tym, wystepuja trzy 4
rodzaje mocy: nieograniczone, spotkaniowe i dzienne.
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Mozesz uzy¢ mocy zawsze wtedy, gdy masz mozliwos¢
wykonania akeji, ktora jest przez nia wymagana. (W roz-
dziale 9 opisano pewne sytuacje, ktére uniemozliwiaja ci
wykonywanie okreslonych akcji). Ponadto, tw6j MP moze
zabroni¢ uzywania mocy w pewnych okoliczno$ciach, na
przyktad, gdy masz zwigzane rece.

MOCE NIEOGRANICZONE

Mozesz uzywa¢ mocy nieograniczonych tak czesto, jak tego
pragniesz. Reprezentujg one podstawowe ruchy bronig lub
proste magiczne efekty, ktore nie wymagaja od ciebie duzego
wysitku, lub nie wplywaja znaczaco na twoje zasoby magiczne.

MOCE SPOTKANIOWE

Moc spotkaniowa moze zosta¢ uzyta jeden raz w ciggu
spotkania. Zanim bedziesz mogl jej uzy¢ ponownie, musisz
odby¢ krotki wypoczynek (patrz strona 263). Moce spotka-
niowe generujg potezniejsze i bardziej dramatyczne efekty
niz moce nieograniczone. Jezeli odgrywasz postac o bojowej
naturze, moce te reprezentuja wyczyny wymagajace od ciebie
wiecej wysitku, dlatego mozesz je wykonywac jedynie raz

na jakis czas. Jezeli odgrywasz postac o boskiej lub tajemnej
naturze, moce te reprezentuja zaklecia i modlitwy o znacznej
potedze, ktore musza odtworzy¢ sie w twym umysle, zanim
bedziesz mogt ponownie uwolni¢ ich magiczna energie.

MOCE DZIENNE

Moc dzienna moze zosta¢ uzyta raz dziennie. Moce
dzienne generuja najpotezniejsze efekty, a kazde ich uzycie
powoduje duzy wysitek fizyczny i umystowy. Jezeli odgry-
wasz posta¢ o bojowej naturze, wykorzystujesz najgtebsze
poktady energii do wykonywania niesamowitych wyczynow.
Jezeli postugujesz sie magia tajemna, recytujesz stowa tak
skomplikowanego zaklecia, Ze po jego rzuceniu zostaje ono
wymazane z twojej pamieci. Jest ono, bowiem tak ztozone,
ze twoj umyst nie potrafi go dtuzej przechowywac. Jezeli
odgrywasz postac o boskiej naturze, przeplywa przez ciebie
tak wielka moc, ze mozesz Jq czerpac tylko raz dziennie.

Ponadto, moce dzienne wywotuja rowniez efekty, ktore
oddziatuja niezaleznie od tego, czy moc zostata pomyslnie
uzyta. Dzieki temu kazdorazowe jej uzycie zapewni ci pewne
korzysci. Zanim bedziesz mogt ponownie uzy¢ mocy dzien-
nej, musisz odby¢ solidny wypoczynek (patrz strona 263).

JAK ODCZYTYWAC MOCE 4

Zaden aspekt gry D&D nie jest tak zroznicowany jak moce,
ktore opisujg wykonywane przez posta¢ dziatania. Mimo to,
kazda moc opisywana jest za pomocg okreslonego schematu.
Ponizej znajdziesz informacje, ktore pozwola zrozumie¢
sposob dziatania mocy.

NAZWA 1 POZIOM

Pierwsza linijka opisu mocy zawiera jej nazwe, powigzang
z nig klase, rodzaj (ofensywna lub uzytkowa) oraz poziom,
(lub informacje, ze jest ona zdolnoscia klasowa). W powyz-
szym przyktadzie przedstawiono moc ofensywng o nazwie
kwasowa fala, ktorg czarodziej moze wybra¢ na 19. poziomie.
Niektore moce, na przyktad moce rasowe z rozdziatu 3
oraz moce atutowe z rozdziatu 6, zawieraja inne informacje
po prawej stronie tego wiersza.

OPIS FABULARNY

Fala kwasu rozpuszcza wszystkie stojqce przed tobg istoty.

Nastepna linijka opisu mocy wyjasnia krétko, na czym polega
jej dziatanie, a czasem zawiera rowniez informacje, doty-
czgce towarzyszacym jej efektom wizualnym i dZzwigkowym.
Powyzszy przyktad przedstawia opis fabularny kwasowej fali.

Opis fabularny pozwala zrozumie¢, co si¢ dzieje, gdy
uzywasz danej mocy, oraz opisuje sam moment jej uzycia.
Mozesz dowolnie go zmienic, tak, aby pasowat do twojego
wlasnego wyobrazenia konkretnej mocy. Przyktadowo, twoj
magiczny poask moze tworzyc widmowe czaszki, ktére wyja

NATURA MOCY

Kazda klasa jest zwigzana z okreslonym Zrédtem energii , zasila-
nia”, ktore pozwala uzywa¢ mocy jej przedstawicielom. W ksigzce
tej wyrozniono trzy powiazane z klasami rodzaje natury mocy:
bojowa, boska i tajemna.

Tajemna: Tajemna natura mocy zwigzana jest z magiczng ener-
gia, ktora przenika kosmos. Moze by¢ wykorzystana do tworzenia
szerokiej gamy efektow, poczawszy od kul ognistych, a na lataniu
i niewidzialnosci skonczywszy. Z magii tajemnej korzystaja, na przy-
ktad czarnoksieznicy i czarodzieje. Kazda klasa reprezentuje inng
tradycje studiow tajemnej magii, a oprécz wymienionych dwoch
istniejg rowniez inne. Moce tajemne zwane s zakleciami.

Boska: Boska magia pochodzi od bogow, ktérzy obdarzaja
mocami wyznawcow, poprzez odprawiane przez nich modlitwy
i liturgie. Przyktadami klas, postugujacych sie magia boska sa
kaptan i paladyn. Ten rodzaj magii skupia sie przede wszystkim na
leczeniu, ochronie oraz uderzaniu w bozych wrogéw. Moce boskie

zwane s3 modlitwami.

Bojowa: Moce bojowe nie sy uznawane w tradycyjnym
pojeciu za magie, mimo ze niektore z nich, znaczaco przewyz-
szajg mozliwosci zwyktych $miertelnikow. Postacie o bojowej
naturze uzywaja do niszczenia wrogbw sily fizycznej oraz potegi
woli. Zamiast modlitw i magicznych receptur wojownicy, towcy,
totrzykowie i dowddcy otrzymuja swe moce dzieki treningowi
i powieceniu. Moce bojowe zwane s3 wyczynami.

Inne natury mocy: Dodatkowe rodzaje natur mocy oraz tech-
nik, umozliwiajg dostep do mocy postaciom grajagcym zupetnie
innymi klasami. Zostang one opisane w przysztych czesciach
Podrecznika gracza. Przyktadowo, barbarzyncy i druidzi czerpia
potege z pierwotnych sit natury, mnisi wykorzystuja energie dusz
(tak zwana ki), a psioni odwotujg sie do sity umystu, dzieki ktorej
generuja efekty mocy psionicznych. Przyszte rodzaje natur mocy
to: cienista, ki, pierwotna, psioniczna i zywiotowa.



w powietrzu tuz przed trafieniem w przeciwnika, zamiast
zwyczajnych pociskow magicznej energii.

Doktadny efekt dziatania mocy znajdziesz w nastepnym
fragmencie jej opisu.

SIOWA KLUCZOWE

Nieograniczona 4 bojowa, bron
Spotkaniowa 4 boska
Raz dziennie 4 kwas, parament, tajemna

Ramka ze stowami kluczowymi zawiera wazne informacje
dotyczace zasad dziatania mocy. Pierwsze stowo kluczowe
wskazuje na to, czy jest to moc nieograniczona, spotkaniowa,
czy dzienna. (Powyzej pokazano po jednym przykladzie kaz-
dego rodzaju.) Te samg informacje uzyskujemy dzieki kolorowi,
jaki ma linijka z nazwa mocy: zielona oznacza moce nieograni-
czone, czerwona moce spotkaniowe, a czarna moce dzienne.

Pozostate stowa kluczowe okreslaja podstawowe efekty
dziatania mocy. Przyktadowo, moc zadajaca obrazenia od
kwasu jest kwasowym efektem, w zwigzku, z czym posiada
stowo kluczowe kwas. Moc posiadajaca stowo kluczowe
trucizna moze zadawac obrazenia od trucizny lub spowol-
ni¢, unieruchomi¢, badz ogtuszy¢ ofiare. Mimo to, stowo
kluczowe trucizna wskazuje, ze dana moc generuje efekt
trucizny, a pozostate zasady gry moga by¢ powigzane z tym
faktem na rdzne sposoby. Przyktadowo, krasnoludy posia-
daja premie do rzutéw obronnych przeciw efektom trucizny.

Stowa kluczowe pomagajg okresli¢, czy i jak dana moc
wplywa na stworzenie posiadajace odporno$¢, podatnosé
lub niewrazliwo$¢ na obrazenia lub efekty danego rodzaju,
lub jak ta moc wplywa na dziatajace juz efekty. Przyktadowo,
rytuat uniemozliwiajacy teleportacje moze zablokowa¢ dzia-
tanie mocy posiadajacej stowo kluczowe teleportacja.

Odpornos¢ lub niewrazliwos¢ na jedno stowo kluczowe nie
chroni ofiary przed dziataniem pozostatych efektow mocy.
Ponadto, odporno$¢ nie zredukuje obrazen, jezeli ofiara nie
bedzie posiadata odpornosci na kazdy rodzaj obrazen wyni-
kajacych z ataku, a wowczas tylko najmniejsza z odpornosci
bedzie miata zastosowanie. Przyktadowo, posta¢ posiadajaca
odporno$¢ 10 na blyskawice oraz odpornos¢ 5 na grzmot,
ktora otrzyma 15 obrazen od blyskawic i grzmotu, otrzyma
w konsekwencji 10 obrazen, poniewaz warto$¢ odpornosci
w przypadku polaczonych rodzajow obrazen jest ograniczona
przez mniejszg z dwoch powyzszych odpornosci.

Jezeli moc pozwala ci na wybér rodzaju obrazen,
stosujesz okreslone sfowo kluczowe réwniez do atutow,
odpornosci oraz innych informacji, do ktérych si¢ odnosi.
Przyktadowo, zaklecie czarodzieja o nazwie paszcza zywiotéw
zadaje 6k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen rodzaju
wybranego z nastepujacej listy: blyskawica, grzmot, kwas,
ogien, lub zimno. Jezeli zdecydujesz si¢ na obrazenia od
btyskawic, atut Astralny ogien (premia z atutu +1 do testow
obrazen podczas uzywania mocy ze stowem kluczowym
ogien lub blask) nie wlicza sie do obrazen zadanych przez
moc, lecz atut Szalejaca burza (premia z atutu +1 do testow
obrazen podczas uzywania mocy ze stowem kluczowym bly-
skawica lub grzmot) juz tak.

KATEGORIE sStOW KLUCZOWYCH

Oprocz stow kluczowych okreslajacych stosowanie mocy
(nieograniczone, spotkaniowe i dzienne), wyrézniamy =
réwniez cztery inne kategorie stow kluczowych.

Natura mocy: Opisane w tej ksiazce rodzaje natury mocy
to: bojowa, boska i tajemna. Ataki podstawowe, moce

rasowe oraz moce pochodzace z epickich przeznaczefn nie >
majg zadnej natury mocy. o

Rodzaj obrazefi: Wiele mocy wytwarza energie lub sub-
stancje, ktora zadaje stworzeniom obrazenia: ¥

Kwas: Zraca ciecz.

Zimno: Krysztatki lodu, arktyczne powietrze, lub lodo-
wata ciecz.

Ogien: Wybuchy plomieni, ogniste promienie, lub zwy-

czajny zaplon.
Moc: Niewidzialna energia uformowana w niesamowicie /
twarde, chociaz niestate ksztatty. T
Btlyskawica: Energia elektryczna.
Nekrotyczne: Purpurowo-czarna energia niszczgca ciato
i raniaca dusze.
Trucizna: Toksyny redukujace liczbe punktow wytrzy-
matosci stworzenia.
Psychiczne: Efekty wplywajace na umyst.
Blask: Palgce biate $wiatlo lub migoczace barwy.
Grzmot: Fale wstrzasowe lub wptywajace na stuch dzwieki.

Rodzaj efektu: Niektore moce sa sklasyfikowane, wedtug
wytwarzanego przez nie efektu.

Urok: Efekty umystowe, ktore manipulujg ofiarg lub
wplywaja na jej dziatania.

Przywolywanie: Moce tworzace przedmioty lub stworze-
nia wprost z magicznej energii.

Strach: Efekty wzbudzajace strach.

Leczenie: Moce przywracajace punkty wytrzymatosci.

Tluzja: Moce oszukujgce zmysty lub umyst.

Trucizna: Substancje, ktore ograniczajg lub spowalniaja
stworzenie.

Polimorfia: Efekty wplywajace na fizyczng postac stworzenia.

Niezawodna: Jezeli nie uda ci si¢ trafi¢ moca posiadajaca
stowo kluczowe niezawodna, nie zuzywasz tej mocy.

Sen: Moce powodujace sen lub utrate przytomnosci.

Postawa: Moce ze stowem kluczowym postawa, dziataja
do konca spotkania, przez 5 minut lub dopdki nie uzyjesz
innej mocy ze stowem kluczowym postawa.

Teleportacja: Moce, ktore natychmiast przenosza stwo-
rzenie z jednego miejsca w inne.

Strefa: Moce tworzgce trwale efekty, rozciagajace si¢ nad
pewnym obszarem.

Akcesoria: Te stowa kluczowe identyfikuja przedmioty,
ktére sa stosowane podczas uzywania mocy. Jezeli posiadasz
uzyskang dzieki broni premie z bieglosci do testow ataku,
lub uzyskang dzieki magicznej broni lub parlamentowi,
premie z usprawnienia do testow ataku i obrazen, dodajesz
tg premie za kazdym razem, gdy uzyjesz mocy posiadajacej

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci



wymienione stowo kluczowe. W przypadku niektorych
mocy, cel dzialania obejmuje rowniez przedmioty.

Parament: Wiele mocy tajemnych staje sie bardziej efek-
tywnych w polaczeniu z paramentem - czarodziejska laska,
kulg lub rozdzka, czy tez czarnoksigskim bertem lub rézdzka.
Wiele boskich mocy wykorzystuje jako parlamenty, $wiete
symbole. Aby $wiety symbol zapewniat postaci o boskiej natu-
rze premie, musi reprezentowa¢ wyznawane przez nig bostwo
lub grupe bostw, ktorej stuzy. Nie trzeba posiadac paramentu,
aby uzy¢ mocy posiadajacej stowo kluczowe parament.

Brofi: Wiele mocy bojowych i kilka boskich moze zosta¢
uzytych tylko wowczas, gdy posta¢ niesie bron. (Mozesz
potraktowac atak bez broni jako swoja bron.) Zasieg broni
okresla zasieg uzywanej mocy.

RoDzAj AkC)I

Nastepna linijke opisu mocy rozpoczyna sie od informacji

o rodzaju akeji, jakg nalezy wykona¢ podczas uzywania

tej mocy. Wickszo$¢ mocy wymaga akeji standardowej.
Cze$¢ wymaga akcji ruchu, kilka stanowi natychmia-
stowe reakcje lub natychmiastowe przerwania, spora
grupa jest akcjami pomniejszymi lub wolnymi i wreszcie
kilka posiada w opisie brak akcji. Typy akcji opisane sa na
stronie 267.

Prowokacja: Sojusznik znajdujacy sie w zasiegu dziatania mocy zo-
stat trafiony atakiem
Prowokacja: Sasiadujacy z toba wrég oddalit sie od ciebie

Prowokacja: Niektore moce dziatajg tylko wowczas, jesli
zostang sprowokowane jaka$ czynnoscia. Powyzej poka-
zano typowe przyklady zapisow stosowanych, gdy zachodzi
~Prowokacja”.

RODZAJ 1 ZASIEG ATAKU
W tej samej linijce, w ktorej okreslono rodzaj akcji wyma-
ganej do uzycia mocy, znajduje sie rowniez informacja
o rodzaju mocy i zasiegu jej ataku. W grze wystepuja cztery
rodzaje atakow: wrecz, na odleglos¢, bezposrednie lub
obszarowe. Kazdy z wymienionych rodzajow ataku, (ktore
zostaly szczegdtowo opisane w rozdziale 9) posiada zasady
dotyczace celowania i zasiegu.

Pomimo tego, Ze terminy te nazwano ,rodzajami
ataku”, odnoszg sie one zardwno do mocy uzytkowych, jak
i ofensywnych.

WRECZ

Moc wrecz wptywa na cel (lub cele) znajdujacy sie w zasiegu
wrecz. Wiele mocy tego rodzaju wymaga uzycia broni.
Wykonujesz oddzielny test ataku przeciwko kazdemu stwo-
rzeniu bedgcemu celem dziatania mocy.

Bron biata: Moc bedaca atakiem wrecz, ktéra posiada
zasieg okreslony jako ,bron”, pozwala ci atakowa¢ stwo-
rzenie, znajdujgce sie w zasiegu uzywanej broni. Niektore
bronie zwigkszaja twoj zasieg poza sasiadujace z toba pola.

Przyktad: Jezeli uzywasz mocy oznaczonej jako ,bron
biata” i uzywasz sztyletu, mozesz zaatakowac stworzenie
znajdujace si¢ w odlegtosci 1 pola od ciebie. Jezeli uzywasz
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halabardy (bron zasiegowa), mozesz zaatakowa¢ stworzenie
znajdujace sie w odleglosci 2 pol do ciebie.

Wrecz 1: Moc wrecz posiadajgca zasieg 1, moze by¢
uzyta jedynie przeciwko sasiadujacemu stworzeniu.

Dotykowy wrecz: Moc wrecz posiadajaca zasieg .dotyk”,
moze by¢ uzyta przeciw kazdemu stworzeniu, ktorego
mozesz dosiegna¢, (niektére stworzenia o rozmiarze wiek-
szym niz $redni posiadaja zasieg wiekszy niz 1).

NA ODLEGLOSC

Moc dziatajaca na odlegtos¢ wplywa na cel, (lub cele) znaj-
dujace sie w pewnym oddaleniu. Szczegétowe informacje
dotyczgce dziatania atakow na odleglos¢ znajduja sie na
stronie 270.

Bron dystansowa: Moc bedgca atakiem na odlegtosc,
ktora posiada zasieg okreslony jako ,bron”, pozwala ci ata-
kowa¢ stworzenie znajdujace sie w zasiegu uzywanej broni,
(patrz tabela na stronie 219). Jezeli ofiara znajduje si¢ dalej
niz wynosi normalny zasieg broni, lecz znajduje si¢ w obre-
bie dtugiego zasiegu, otrzymujesz kare -2 do testow ataku.

Przyklad: Jezeli uzywasz mocy oznaczonej jako ,bron
dystansowa” i uzywasz krotkiego tuku (normalny zasieg 15,
dtugi zasieg 30), otrzymujesz kare -2 do testow ataku prze-
ciwko stworzeniom znajdujacym sie w odlegtosci 16-30 pol
od ciebie oraz nie mozesz atakowac stworzen znajdujacych
sie dalej niz 30 pél od ciebie.

Na odleglos¢ [liczbal: Moc dziatajaca na odleglosé,
ktora posiada zasieg wyrazony przez liczbe, moze by¢ uzyta
przeciwko stworzeniu, znajdujgcemu sie w obrebie wyrazo-
nej przez te liczbe ilosci pol.

Na odleglos¢ w zasiegu wzroku: Moc dziatajgca na odle-
glos¢, ktora posiada zasieg okreslony jako ,w zasiegu wzroku”,
pozwala ci atakowac¢ stworzenia znajdujace sie w polu widze-
nia. Nadal musisz utrzymywac z ofiarg lini¢ efektu.

BEZPOSREDNI

Moc bedaca atakiem bezposrednim tworzy obszar efektu
(strona 272), ktory ma poczatek na zajmowanym przez
ciebie polu i wigkszo$¢ tego typu mocy moze trafi¢ wiele
stworzen. Szczegdtowe informacje dotyczace dziatania
atakow bezposrednich znajduja sie na stronie 271.

Bezposredni wybuch [liczba|: Moc o zasiegu bezpo-
sredniego wybuchu pozwala ci atakowa¢ we wszystkich
kierunkach stworzenia lub przedmioty, znajdujace si¢
w obrebie okreslonej przez liczbe ilosci pol. Na stronie
272 zawarto szczegotowe informacje dotyczace okreslania
obszaru wybuchu.

Bezposredni podmuch [liczbal: Moc o zasiegu bezpo-
sredniego podmuchu pozwala ci atakowac stworzenia lub
przedmioty, znajdujace sie na sasiadujacym z tobg obszarze
0 boku okreslonym przez liczbe. Na stronie 272 zawarto szcze-
gotowe informacje dotyczace okreslania obszaru podmuchu.

OBSZAROWY

Moc bedaca atakiem obszarowym tworzy obszar efektu
(strona 272), ktéry ma poczatek na odlegtym polu i trafia
wiele stworzen lub tworzy przeszkode. Szczegotowe infor-



macje dotyczace dzialania atakéw bezposrednich znajduja
sie na stronie 271.

Obszar wybuchu [liczba| w obrebie [liczba| pél: Aby
uzy¢ mocy obszarowego wybuchu, wybierz pole znajdujace
sic w obrebie okreslonym przez druga liczbe. Moc wptywa
na stworzenia znajdujace si¢ na tym polu, lub w obrebie
ilosci pol okreslonej przez pierwsza liczbe.

Obszar muru [liczba| w obrebie [liczba] pol: Aby
uzy¢ mocy obszarowego muru, wybierz pole znajdujace sie
w obrebie okreslonym przez drugg liczbe. Pole to stanowi
poczatek muru (strona 272). Pierwsza liczba okresla ilo¢
pol zajmowanych przez mur, (wszystkie zajmowane przezen
pola musza znajdowac sie w zasiegu dziatania mocy).

OSOBISTY

Moc posiadajgca zasieg ,osobisty” dziata jedynie na ciebie.

WYMAGANIA 1 WARUNKI

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Skradanie sie.
Warunek: Musisz nosi¢ lekkie ostrze.

Niektorych mocy mozna uzy¢ jedynie po spetnieniu okreslo-
nych wymagan lub warunkéw.

Wymagania: Musisz spetni¢ wskazany wymag, aby
wybra¢ te moc. Jezeli kiedykolwiek przestaniesz spetnia¢
wymagania niezbedne do posiadania tej mocy (przykta-
dowo, jezeli skorzystasz z przeszkolenia, aby zastapic
wyszkolenie w jednej umiejetnosci na wyszkolenie w innej
umiejetnosci), tracisz mozliwos¢ jej uzywania.

Warunek: Musisz spetni¢ wskazany warunek, aby uzywac¢
tej mocy. Mozesz posiada¢ te moc w swoim repertuarze, lecz
nie mozesz jej uzywac dopoki nie spetnisz tego warunku.

CEL

Cel: Jedno stworzenie

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu
Cele: Jedno, dwa, lub trzy stworzenia

Cel: Jeden przedmiot lub niezajete pole

Jezeli moc wplywa bezposrednio na jedno lub wiecej stwo-
rzen, badz przedmiotow, posiada w opisie linijke ,cel” lub
,cele”. Moc, ktorej celem jest stworzenie, moze, wedtug
uznania MP, obja¢ takze swym dziataniem przedmiot, nie-
zaleznie od tego, czy w jej opisie uwzgledniono przedmiot
jako potencjalny cel dziatania, czy tez nie.

Jezeli w linijce okreslajgcej cel dziatania mocy stwier-
dzono, ze wptywa ona na ciebie oraz jednego lub wiecej
twoich sojusznikow, odnosisz korzysci wraz z innymi czton-
kami druzyny. W innym wypadku, okreslenie ,sojusznik”
lub ,sojusznicy” nie uwzglednia ciebie i odnosi sie tylko
do chetnych stworzen. Okreslenia ,wrég” lub ,wrogowie”
oznaczajg stworzenie lub stworzenia, ktore nie sg twoimi
sojusznikami, (niezaleznie od tego, czy sa one w stosunku do
ciebie wrogie, czy nie). Okreslenia ,stworzenie” lub ,,stwo-
rzenia” oznaczaja zarowno wrogow jak i sojusznikow, a takze
ciebie samego.

ATAK S
Atak: Sita przeciw KP '
Atak: Charyzma przeciw Woli
Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci -
Atak: Inteligencja + 4 przeciw Refleksowi
Atak: Zrecznos¢ przeciw KP, jeden atak na kazde stworzenie bedace

celem

Wigkszo$¢ mocy ofensywnych zadajacych obrazenia

wymaga wykonania testu ataku. Linijka ,atak” okresla

rodzaj ataku, jaki musisz wykona¢, oraz rodzaj obrony prze-

ciwnika, jaka ten atak musi pokonac. Jezeli posiadasz premi¢

do testu ataku, informacje te umieszczono w tej linijce. :

Powyzej przedstawiono kilka przyktadowych linijek.
Jezeli twoja moc moze wplywac na wiele stworzen, dla

kazdego z nich wykonujesz oddzielny test ataku.

TRAFIENIE / |

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen. \ s
Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy i ofiara
jest otumaniona do konca twojej nastepnej tury. L8
Trafienie: 5k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od kwasu
i 10 obrazen nawracajgcych od kwasu (rzut obronny koficzy).
Trafienie: Ofiara jest unieruchomiona (rzut obronny konczy).
Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen, a ponadto ofia-
ra jest spowolniona i zyskujesz przeciw niej przewage bojowa (rzut
obronny konczy oba efekty).
Trafienie: 3k6 + modyfikator z Rozsgdku obrazef od grzmotu i odpy-
chasz ofiare o liczbe pél, rowna 3 + twoj modyfikator z Charyzmy.
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i odzyskujesz punkty
wytrzymatosci, jakbys wykorzystat przyptyw sit.
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i ty oraz kazdy sojusznik
znajdujacy sie w zasiegu 10 pol od ciebie, mozecie wykorzystac
przyplyw sit.

Kazda moc wymagajaca wykonania testu ataku zawiera
linijke ,trafienie”, ktora wyjasnia, co sie stanie, gdy test
zakonczy sie sukcesem. Powyzej przedstawiono przykta-
dowe linijki. We fragmencie ,Ataki i obrony” na stronie 269
wyjasniono, w jaki sposob wykonuje sie testy ataku, zadaje
obrazenia oraz stosuje rozne efekty, lacznie ze stanami oraz
wymuszonym ruchem.
Obrazenia nawracajace sg stalg warto$cia, nieokreslang
przez rzut koscig. Ofiara otrzymuje je w kazdej rundzie na
poczatku swojej tury, dopoki nie wykona udanego rzutu
obronnego.
Jezeli linijka ,trafienie” (lub ,efekt”) zawiera okreslenie
L(rzut obronny konczy)” lub ,,(rzut obronny konczy oba efekty)”,
oznacza to, ze wymienione efekty utrzymujg si¢ na atakowanym
stworzeniu dopdki nie wykona ono udanego rzutu obronnego.
Jezeli trafienie pozwala ci na przemieszczenie ofiary, czy
to poprzez ruch wymuszony, czy tez teleportacje, mozesz
przemiescic ja maksymalnie o tyle pdl, ile zaznaczono w opi-
sie mocy, (lub nie przemiescic jej weale, jesli tak zdecydujesz).
Niektore moce zapewniajg modyfikatory do testow ataku.
Dotycza one kazdego rzutu koscig, lecz nie wplywaja na
obrazenia nawracajgce oraz inne state efekty. Przyktadowo,
modlitwa gniew bogow zapewnia do korica spotkania mody-
fikator z Charyzmy do testéw ataku wykonywanych przez /
paladyna i jego sojusznikow. Jezeli sojusznik paladyna, bedacy i
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kaplanem przywota moc ptomienny cios, zada 2k10 + modyfika-
tor z Rozsadku + modyfikator z Charyzmy paladyna obrazen
od ognia, oraz 5 obrazen nawracajacych od ognia. Obrazenia
nawracajace nie wzrastaja, poniewaz sg efektem statym.

Za kazdym razem, gdy wptywasz na dane stworzenie
jedna ze swych mocy, wie ono doktadnie, co jej zrobites
i jakie efekty zostaty na nie natozone. Przyktadowo, gdy
paladyn uzyje przeciwko wrogowi mocy boskie wyzwanie, 6w
wrog wie, Ze zostal naznaczony i, ze za kazdym razem, gdy
zaatakuje kogokolwiek poza paladynem otrzyma kare do
testow ataku oraz niewielkg ilo$¢ obrazen.

Nakladanie kar: Jezeli w opisie mocy zawarto okreslenie
typu ,kara do testow ataku rowna twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy”, oznacza to, ze odejmujesz warto$¢ swojego
modyfikatora atrybutu od rezultatu lub wielkosci liczbowej,
ktorej ta kara dotyczy. Jezeli twdj modyfikator atrybutu nie
jest wielkoscia dodatnig, nie stanowi zadnej kary.

Odzyskiwanie punktow wytrzymatosci: Niektore
moce umozliwiaja tobie lub komus innemu odzyskanie
punktow wytrzymatosci. Czasami stworzenie podlegajace
tego typu korzy$ci musi wykorzystac przyplyw sit (strona
293), lecz jezeli opis mocy zawiera okreslenie ,tak jakby...
wykorzystal przyplyw sit”, wowcezas odzyskuje ono okreslona
liczbe punktéw wytrzymatosci i nie musi wykorzystywac
w tym celu przyplywu sit.
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W zasiegu x pél od ciebie: Jezeli w opisie mocy pojawi
sie takie wyrazenie, potraktuj ten efekt jako bezposredni
rozprysk na potrzeby okreslenia linii efektu.

Czas trwania: Wickszo$¢ mocy wywotuje natychmia-
stowe efekty, nie dtuzsze niz, na przyktad cios mieczem.
Dziatanie niektérych mocy przekracza jednak okres twojej
tury i utrzymuje si¢ np. do konca obecnego spotkania lub do
konca twojej nastepnej tury. Jezeli uzywasz mocy poza walka
dziata ona przez 5 minut, chyba, ze stwierdzono inaczej. Czas
trwania zostat opisany bardziej szczegotowo na stronie 278.

CHYBIENIE

Chybienie: Potowa obrazen.

Chybienie: Potowa obrazen i brak obrazeh nawracajacych.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie zostaje odepchnieta ani unie-
ruchomiona.

Czasami kosci sa przeciw tobie i chybisz swojego przeciw-
nika. Mimo to, chybienie nie zawsze konczy catg historie.
Moze ono, bowiem wskazywa¢ na efekt rozprysku, cze-
$ciowo trafiony cios, lub inny uboczny efekt dziatania
mocy. Powyzej przedstawiono przyktady typowych linijek
chybienia”.

Potowa obrazen: Gdy obliczasz potowe obrazen, pamig-
taj o zastosowaniu zasady zaokraglania w dot (strona 11).
Jezeli test obrazen zakonczy sie rezultatem 1, potowg tych
obrazen jest 0.

STEVE PRESCOTT



DRUGORZEDNY CEL
1 DRUGORZEDNY ATAK

Drugorzedny cel: Jedno stworzenie znajdujace sie w zasiegu 3 pol
od ciebie

Drugorzedny cel: To samo lub inne stworzenie

Drugorzedny cel: Kazdy wrég sasiadujacy ze stworzeniem stanowig-
cym podstawowy cel

Drugorzedne cele: Dwa stworzenia znajdujace sie w zasiegu 10 pol
od stworzenia stanowigcego podstawowy cel.

Niektore moce umozliwiaja wykonanie drugorzednych (lub
nawet trzeciorzednych) atakow. Opis mocy wskazuje na to,
czy mozesz taki atak wykona¢ w przypadku, gdy poprzedni
atak trafil, chybit, czy tez niezaleznie od jego wyniku.

Jezeli nie stwierdzono inaczej, zasieg drugorzednego (lub
trzeciorzednego) ataku jest takim sam, jak zasieg poprzedza-
jacego go ataku.

EFEKT

Efekt: Do konca twojej nastepnej tury, ofiara otrzymuje kare, rowna
twojemu modyfikatorowi z Rozsadku do testow ataku wykonywa-
nych przeciw tobie.

Efekt: Stajesz sie niewidzialny, a nastepnie teleportujesz sie na od-
legtosc 4 pél. Niewidzialno$¢ utrzymuije sie do rozpoczecia twojej
nastepnej tury.

Efekt: Obszar dziatania mocy jest uznawany do konca twojej nastep-
nej tury za trudny teren. Mozesz zakonczy¢ dziatanie tego efektu
wykonujac pomniejszg akgje.

Efekt: Otrzymujesz 2k6 + twoj modyfikator z Kondycji tymczaso-
wych punktow wytrzymatosci.

Wiele mocy wywotuje efekty niezaleznie od tego, czy test
ataku zakonczy sie sukcesem, a nicktore tworzg efekty, ktére
dziataja bez konieczno$ci wykonywania testu ataku. Powy-
7ej przedstawiono przyktadowe linijki.

Efekty dziatania mocy sa tak samo rozne, jak same moce.
Niektore efekty wprowadzaja stworzenie w okreslony stan. Inne
zapewniaja premie lub korzys¢, (dla ciebie lub twoich sojuszni-
kow) lub kare (dla wrogéw). Jeszcze inne zmieniajg nature pola
walki lub tworzg co$, czego chwile wezesniej nie byto.

Dwa rodzaje mocy - przywotywania i strefy - wywoluja cha-
rakterystyczne efekty, ktore sa opatrzone specjalnymi zasadami.

PRZYWOLYWANIA
Moce posiadajace stowo kluczowe przywotywanie, tworza
stworzenia lub przedmioty wprost z magicznej energii.

Jezeli w opisie mocy nie stwierdzono inaczej, nie mozna
zaatakowa¢ lub wptywac fizycznie na przywotany przedmiot
lub stworzenie, a ponadto efekt przywotania nie zajmuje
zadnego pola.

Przywotany przedmiot lub stworzenie wykorzystuje twoje
wartosci atrybutéw i obron do okreslania rezultatow wia-
snych atakow oraz atakow wykonywanych przeciw niemu,
(jezeli takie ataki sa mozliwe).

Zjawiska naturalne i inne sity nie majg wptywu na przy-
wotany przedmiot lub stworzenie, chyba, Ze w opisie mocy
stwierdzono inaczej. Przyktadowo, przywotana lodowa dton
bedzie funkcjonowaé w ognistym wulkanicznym $rodowi-
sku bez zadnych kar.

Jezeli moc pozwala ci na przemieszczanie efektu przy-
wolywania, przynajmniej 1 pole zajmowane przez ten efekt
musi znajdowac si¢ w zasiegu dziatania mocy. Jezeli odsu-
niesz si¢ na tyle daleko od przywotanego przedmiotu lub
stworzenia, ze znajdzie si¢ ono poza zasiegiem, dziatanie
mocy zostaje natychmiast zakonczone.

Jezeli tworca przywotanego efektu zostanie zabity, dziata-
nie mocy zostaje natychmiast zakonczone.

STREFY

Stowo kluczowe strefa odnosi sie do mocy, ktére wytwarzaja
dtugotrwate efekty rozciggajace si¢ nad pewnym obszarem.
Przyktadowo, niektore strefy tworza efekty terenowe, np.
trudny teren lub obszar palacego ognia, ktore ranig kazdego,
kto wen wejdzie.

Stref nie mozna atakowa¢ lub wplywa¢ na nie fizycznie
w inny sposob, chyba, ze w opisie mocy stwierdzono ina-
czej. Jezeli strefy na siebie zachodza i naktadaja kare do
tego samego rzutu lub rezultatu, stworzenia znajdujace si¢
wewngtrz naktadajacych sie stref otrzymuja najwicksza
kare; kary sie nie kumuluja. W podobny sposob, stworzenia
znajdujace sic wewngtrz naktadajacych sie stref otrzymuja
obrazenia od tej strefy, ktora zadaje ich najwiecej, niezalez-
nie od rodzaju tych obrazen.

Zjawiska naturalne, ataki, i inne sity nie wptywaja na
strefe, chyba, ze w opisie mocy stwierdzono inaczej. Przy-
ktadowo, strefa zadajaca obrazenia od ognia nie jest w zaden
sposob ostabiana przez moc, ktéra zadaje obrazenia od zimna.

Jezeli moc pozwala na przemieszczanie strefy, przy-
najmniej 1 zajmowane przez nig pole musi znajdowac sie
w zasiggu dzialania mocy. Jezeli odsuniesz si¢ na tyle daleko
od strefy, ze znajdzie si¢ ona poza zasiegiem, zostanie ona
natychmiast rozproszona.

Jezeli nie stwierdzono inaczej, strefa wypetnia obszar
efektu mocy. Przy okreslaniu, ktore pola s3 wypetnione
przez strefe, uzyj standardowych zasad dotyczacych obsza-
row efektu.

Jezeli tworca strefy zostanie zabity, zostaje ona natych-
miast rozproszona.

PODTRZYMANIE

Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuje sie.

Podtrzymanie (pomniejsza): Przesuwasz ofiare o 1 pole, niezaleznie
od tego czy trafisz, czy chybisz.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy podtrzymujesz dziatanie mocy,
wykonaj drugorzedny atak.

Podtrzymanie (ruchu): Mozesz podtrzymac dziatanie mocy do konca
spotkania lub przez 5 minut.

Podtrzymanie (standardowa): Pozostajesz niewidzialny, dopdki nie
wykonasz ataku.

Jezeli opis mocy zawiera linijke ,podtrzymywanie”, mozesz
utrzymac te moc aktywna, wykonujac okreslony rodzaj akcji
(pomniejszg, ruchu, lub standardowa). Linijka ,,podtrzymy-
wanie” stwierdza, czy dana moc wytwarza efekt, ktory ma
miejsce, gdy wykonasz akcje niezbedna do jej podtrzymania.
Fragment ,Czasy trwania” na stronie 278 zawiera wiecej
informacji na temat podtrzymywania dziatania mocy.
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CZARNOKSIEZNIK
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»Nie boje cie ciemnosci, demonie! Rzucam na ciebie zty omen.”

CECHY KLASOWE

Rola: Napastnik. Twoje moce ofensywne zadaja olbrzymig
ilos¢ obrazen, a ponadto czesto w pewien sposéb osta-
biaja lub spowalniajg przeciwnika. Potrafisz wymykac
sie atakom dzieki mocom umozliwiajgcym latanie,
teleportacje oraz niewidzialnos¢.

Natura mocy: Tajemna. Swoje zdolnosci magiczne uzy-
skate$ zawierajgc pakt z potezng nadnaturalng sitg lub
nienazwanym bytem.

Kluczowe atrybuty: Charyzma, Kondycja, Inteligencja

Biegtosci w zbroi: Ubranie, skérznia
Biegtosci w broni: Prosta bron biata, prosta bror dystansowa
Premia do obrony: +1 Refleks, +1 Wola

Punkty wytrzymatosci na 1. Poziomie: 12 + wartos¢
Kondycji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 5

Przyptywy sit dziennie: 6 + modyfikator z Kondycji

Wyszkolone umiejetnosci: Bedgc na 1. poziomie wybierz
z ponizszej listy, cztery wyszkolone umiejetnosci.
Umiejetnosci klasowe: Arkana (Int), Oszustwo (Cha),
Historia (Int), Wnikliwos¢ (Roz), Zastraszanie (Cha),
Religia (Int), Rozeznanie (Cha), Ztodziejstwo (Zr).

Opcje rozwoju: Zwodniczy czarnoksieznik, agresywny
czarnoksieznik

Zdolnosci klasowe: Czarnoksieski pocisk, czarnoksie-
ski pakt, bezbtedny strzat, cienisty spacer, klatwa
czarnoksieznika

Czarnoksieznicy kontrolujg magiczng potege wydarta z rak
pierwotnych bytéw. Porozumiewajq si¢ z pickielnymi istotami

i duchami fae, zmiataja wrogow z powierzchni ziemi przy pomocy
poteznych pociskow czarnoksieskiej mocy i rzucaja na nich zte
uroki. Uzbrojeni w ezoteryczne sekrety i niebezpieczna wiedze,
stanowig przebiegtych i pomystowych wrogow.

Niezaleznie od tego, w jaki sposdb poznales tajniki wiedzy tajem-
nej, nie musisz akceptowa¢ nienajlepszej reputacii, jaka czasami
szezyca sie czarnoksieznicy. Mozesz by¢ zagrzebanym w ksiegach
i zafascynowanym zlowieszcza wiedza medrcem, niczym nie-
skrepowanym wedrowcem poszukujgcym nieosiagalnych prawd
ostatecznych, skazonym demonicznym wplywem fowca, ktory
wykorzystuje piekielne zaklecia do niszczenia zta, a nawet odzia-
nym w czern najemnikiem, ktory uzywa ztowrogich putapek do
zniechecania wicibskich oczu lub unikania niechcianej uwagi.

7 drugiej strony, mozesz by¢ prawdziwym diabtem weielonym,
ktéry wykorzystuje swe dary do tyranizowania stabszych - niektorzy
czarnoksieznicy zaliczaja sie niestety do tej wlasnie kategorii.

Pakty zostaty zawarte. Rytualy zostaly przeprowadzone.
Znaki zostaty zapisane krwia, a pieczecie zostaly ztamane. Twe
przeznaczenie ci¢ wzywa.

ONNOR

WILLIAM O°C



TWORZENIE CZARNOKSIEZNIKA
Dwie podstawowe opcje rozwoju czarnoksieznika to:
zwodniczy czarnoksieznik i agresywny czarnoksieznik.
Czarnoksieznicy polegaja na Charyzmie, Kondycji oraz Inte-
ligencji. Zadna z czarnoksieskich mocy nie opiera sie na Sile,
Zrecznosci lub Rozsadku.

ZWODNICZY CZARNOKSIEZNIK
Preferujesz zaklecia, ktore zadaja nieco mniej obrazen, lecz
nakladajg na twojego wroga rézne kary lub negatywne efekty.
Wolisz atakowa¢ z dystansu i unikac wiazania sie w walke
na matej przestrzeni. Wiekszo$¢ twoich ofensywnych atakow
opiera si¢ na Charyzmie, tak, wiec powinna ona stanowic¢ twoj
najwyzszy atrybut. Wiele twoich mocy otrzymuje premie, gdy
posiadasz wysoka Inteligencje, tak, wiec powinienes rozwija¢
ja w drugiej kolejnosci. Jako trzeci atrybut wybierz Kondycje,
gdyz mozesz zechcie¢ wybra¢ kilka opartych na niej mocy.
Poza tym, potrzebujesz jej, aby mie¢ wysoka Wytrwatos¢.
Zwodniczy czarnoksieznicy powinni wybra¢ feeryczny
pakt lub gwiezdny pakt (patrz ,Zdolnosci klasowe”).
Sugerowany atut: Doskonalszy mglisty skok (ludzki
atut: Ludzka wytrwato$c)
Sugerowane umiejetnosci: Arkana, Oszustwo, Wnikli-
wos¢, Ztodziejstwo
Sugerowane nieograniczone moce: czarnoksigski pocisk,
kqsliwy wzrok
Sugerowana moc spotkaniowa: wiedZmi ogien
Sugerowana moc dzienna: klgtwa mrocznego snu

AGRESYWNY CZARNOKSIEZNIK
Zapomnijmy o subtelnosci - cheesz zadawa¢ obrazenia.
Jestes wytrzymalszy od zwodniczego czarnoksieznika i po-
siadasz moce pozwalajgce ci atakowac i broni¢ si¢ w walce
wrecz, jak rowniez dysponujesz znakomitymi atakami na
odlegtos¢. Twoje najlepsze moce ofensywne opieraja si¢ na
Kondycji - wybierz ja na swoj gtowny atrybut. W drugiej
kolejnosci rozwijaj Inteligencje, dzieki ktorej uzyskujesz
specjalne premie do wielu swoich mocy, a takze poprawisz
warto$¢ Refleksu i KP. Oczywistym wyborem trzeciego atry-
butu jest Charyzma.

" OGOLNE SPOJRZENIE
NA CZARNOKSIEZNIKA

Charakterystyka: Posiadasz znakomita zdolnos¢ ataku na
krotki dystans, a twoje moce wprawiaja w zakfopotanie i osta-
biajg wrogow. Mozesz bez trudu przelaczac sie pomiedzy atakami
wrecz i na odlegtos¢. Nie jestes jednak zbyt odporny i polegasz
rowniez na mocach, pozwalajgcych unikaé¢ nadchodzacych
atakéw lub sie przed nimi skrywac.

Religia: Czarnoksieznicy faworyzuja bostwa sprytu, mocy tajem-
nej, lub sekretow. Do wymienionych nalezg Corellon, loun i Sehanine.
Zli czamoksieznicy czesto oddaja czes¢ Asmodeuszowi lub Vecnie.

Rasy: Diableta s3 urodzonymi czarnoksieznikami i czesto sa
przyciagane przez te Sciezke. Niziotki, potelfy i ludzie, rowniez
moga by¢ budzacymi respekt czarnoksieznikami.

Agresywni czarnoksieznicy powinni wybra¢ piekielny
pakt lub gwiezdny pakt (patrz ,Zdolnosci klasowe”).

Sugerowany atut: Doskonalsze blogostawienistwo
Mrocznego (ludzki atut: Celna akcja) ;

Sugerowane umiejetnosci: Arkana, Historia, Zastrasza- =
nie, Rozeznanie Z

Sugerowane nieograniczone moce: czarnoksigski pocisk,
piekielne skarcenie

Sugerowana moc spotkaniowa: wampiryczny uscisk

Sugerowana moc dzienna: ptomienie Flegetos

ZDOLNOSCI KLASOWE
CZARNOKSIEZNIKA

Posiadasz nastepujace zdolnosci klasowe.

CZARNOKSIESKI POCISK

Wiszyscy czarnoksieznicy znajg moc nieograniczona czarno-

ksigski pocisk. Moc ta moze by¢ uzyta jako podstawowy atak. &
Otrzymujesz ja wraz z inng nieograniczong mocg okreslong

przez wybrany czarnoksieski pakt.

e

CZARNOKSIESK] PAKT

Zawartes pakt z poteznymi bytami, ktore obdarzyty cie
tajemnymi mocami. Wybierz jeden z nastepujacych rodza-
jow paktow: feeryczny pakt, piekielny pakt, lub gwiezdny
pakt. Wybrany rodzaj paktu, okresla ponizsze zdolnosci
czarnoksieznika:

Nieograniczone zaklecia: Rodzaj zawartego paktu
okresla, jakie nieograniczone zaklecie znasz.

Korzysci z paktu: Kazdy z paktow niesie ze sobg jakas
korzys¢, a jest nig otrzymana moc, ktérej mozesz uzywac do
rzucania na wrogow ztych urokow.

Zawarty pakt zapewnia rowniez premie do niektorych
mocy czarnoksieznika. Szczegétowe informacje dotyczace
wplywu czarnoksieskiego paktu zawarto w opisach poszcze-
golnych mocy, (jezeli dotyczy).

FEERYCZNY PAKT

Zawarle§ umowe ze starozytnymi amoralnymi potegami

z Feerii. Niektore sg prymitywnymi, posepnymi i przeraza-
jacymi duchami ziemi, inne kapry$nymi duchami drzew,
nieba, lub wody, a pozostate inkarnacjami pér roku lub sit
natury, kroczacymi po krélestwie faerami niczym dzikie
bostwa. Obdarzajg one $miertelnikow roznorodna magia, od
zwierzecej i dzikiej, po cudowng i zachwycajaca.

Kasliwy wzrok: Znasz nieograniczone zaklecie kgsliwy
wzrok.

Mglisty krok: Posiadasz korzys$¢ z paktu o nazwie mgli-
sty krok. Mozesz natychmiast przeksztalcic si¢ w srebrna
mgle, a nastepnie przeby¢ niewielka odlegtos¢ i powrdcic¢ do
pierwotnego ksztattu. Dzieki temu mozesz uciec lub ustawic
sie, w dogodnej do zabojczego ataku pozycji.

Jezeli liczba punktow wytrzymatosci wroga, znajdujacego
sic pod wplywem twojej klatwy czarnoksi¢znika spadnie
do 0 lub ponizej, mozesz teleportowac si¢ w ramach akcji ;"‘
wolnej na odlegtosé 3 pol. »
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PIEKIELNY PAKT
Dawno temu zapomniana rasa diabléw zgromadzita sekretna
wiedze prowadzacg do wielkiej potegi, a nastepnie prze-
kazata ja starozytnym diabletom, aby ostabic ich wierno$¢
wobec Asmodeusza. Rozwscieczony Asmodeusz zniszczyt
spiskujace diabty i wymazat ich imiona z pamieci wszelkich
istot - ty jednak o$mielites si¢ studiowac te sekrety.

Piekielne skarcenie: Znasz nieograniczone zaklecie
piekielne skarcenie.

Blogostawienstwo Mrocznego: Posiadasz korzys¢ z paktu
o nazwie blogostawienstwo Mrocznego. Gdy przeklety przez
ciebie wrog padnie, natychmiast wzrasta twoja witalnos¢.

Jezeli liczba punktéw wytrzymatosci wroga, znajdujacego
sie pod wplywem twojej klatwy czarnoksi¢znika spadnie do
0 lub ponizej, natychmiast zyskujesz liczbe tymczasowych
punktéw wytrzymatosci, rowna twojemu poziomowi.

GWIEZDNY PAKT

Opanowates sztuke astrologii, dzieki czemu poznate$
sekretne imiona gwiazd i zajrzates w otchtanie Odleglej
Dziedziny. Wiedza ta pozwolita ci uzyska¢ wielka potege.
Mozesz wzywa¢ moce, ktore sprowadzajg na twych wrogow
szalefistwo i przerazenie, manipuluja przeznaczeniem

i losem, a takze pozwalaja ci zsyta¢ na nich lodowe zguby

i zabdjcze klatwy, wprost z rozgwiezdzonego nieba.

ZYowieszczy blask: Znasz nieograniczone zaklecie zto-
wieszczy blask.

Spojrzenie w otchtan: Posiadasz korzys¢ z paktu
o0 nazwie spojrzenie w otchtan. Twoja klatwa przeplata sie
z zagubiona witalnoscia przekletego wroga, ujawniajgc
przed tobg zarysy przysztosci.

Jezeli liczba punktow wytrzymatosci wroga, znajdujgcego sie
pod wptywem twojej klatwy czarnoksie¢znika spadnie do 0 lub
ponizej, otrzymujesz premie +1 do jednego dowolnego rzut k20,
ktory wykonasz podczas swojej nastepnej tury (test ataku, rzut
obronny, test umiejetnosci, lub test atrybutu). Jezeli nie wykorzy-
stasz tej premii do konica swojej nastepnej tury, przepada.

Premia ta jest kumulatywna; jezeli liczba punktow
wytrzymatosci trzech wrogow, znajdujacych sie pod wpty-
wem twojej klatwy czarnoksieznika spadnie do 0 lub ponizej,
otrzymujesz podczas swej tury premie +3 do rzutu k20.

BEZBLEDNY STRZAL

Jezeli zaden z twoich sojusznikéw nie znajduje sie blizej
danego stworzenia niz ty, otrzymujesz premie +1 to testow
ataku na odlegtos¢ przeciw temu stworzeniu.

CIENISTY SPACER

Jezeli ruszysz sie podczas swojej tury przynajmniej o 3 pola
od miejsca, w ktérym ja rozpoczates, otrzymujesz ukrycie do
korca swojej nastepnej tury.

KLATWA CZARNOKSIEZNIKA

Raz na ture, w ramach pomniejszej akcji, mozesz rzucic klatwe
czarnoksieznika na najblizszego wroga, ktérego widzisz.
Przeklety wrdg jest podatniejszy na twoje ataki. Jezeli trafisz
atakiem przekletego wroga, zadajesz mu dodatkowe obrazenia.

O tym czy cheesz zada¢ dodatkowe obrazenia, decydujesz

po wykonaniu testu obrazen. Mozesz zadawac te dodatkowe
obrazenia raz na runde, tak wiec, jezeli od chwili rozpoczecia
swojej obecnej tury zadates dodatkowe obrazenia wynikajace
ze zdolnosci klatwa czarnoksieznika, nie mozesz zadac ich
ponownie do czasu rozpoczecia swojej nastepnej tury.

Klatwa czarnoksieznika utrzymuje sie do korica spotka-
nia lub dopéki liczba punktow wytrzymalosci, znajdujacego
sie pod jej wplywem wroga spadnie do 0 lub ponizej.

Mozesz rzuci¢ klatwe czarnoksieznika na wiele stwo-
rzef w przeciggu spotkania; kazdorazowe rzucenie klgtwy
wymaga wykonania pomniejszej akcji. Nie mozesz natozy¢
klatwy czarnoksi¢znika na stworzenie, znajdujace si¢ juz pod
wplywem twojej lub czyjej$ innej klatwy czarnoksieznika.

Wraz z awansem na kolejne poziomy, wzrasta liczba zada-
wanych przez ciebie dodatkowych obrazen.

Poziom Dodatkowe obrazenia z klatwy czarnoksieznika

TAGUEN A ks
1120 +2k6
2130 ISk

PARAMENTY

Czarnoksieznicy wykorzystuja berta i r6zdzki do kontrolo-
wania swych tajemnych mocy i kierowania ich na wrogow.
Czarnoksieznik dzierzacy magiczne berto lub rozdzke
moze doda¢ zapewniang przez nie premie, z usprawnienia
do testow ataku lub obrazen w przypadku czarnoksieskich
mocy, a takze mocy zapewnianych przez czarnoksieskie
$ciezki archetypow, ktore posiadajacy stowo kluczowe
parament. Czarnoksieznik moze uzywac tych mocy nie
posiadajac berta lub rozdzki, lecz nie otrzymuje wowczas
premii zapewnianej przez magiczny parament.

Specjalny magiczny sztylet zwany ostrzem paktow moze
by¢ uzyty jako parament dla czarnoksieskich mocy oraz
mocy zapewnianych przez $ciezki archetypow. Sztylety te sa
wysoce cenione przez wszelkiej masci czarnoksieznikow.

MOCE CZARNOKSIEZNIKA

Twoje moce zwane sa rowniez zakleciami. Kazda z nich
powiazana jest z jednym z trzech czarnoksieskich paktow,
ale nie jeste$ ograniczony do mocy powigzanych z wybra-
nym przez siebie paktem. W rzeczywistosci wigkszo$¢
czarnoksieznikow wybiera przynajmniej kilka mocy nie
wywodzgcych sie z zawartego przez siebie paktu, aby zapew-
ni¢ sobie szersza game mozliwosci.

Zaklecia zwiazane z piekielnym paktem wykorzystujg
twoja Kondycje. Mroczna energia, ktora whadasz jest nie-
odtgcznie szkodliwa dla $miertelnego ciata i tylko dzieki
czystej fizycznej determinacii i dyscyplinie mozesz jej bez-
piecznie uzywac. Zaklecia zwigzane z feerycznym paktem
opieraja si¢ na Charyzmie. Kluczem do uzywania tych
zakle¢ jest twoja sita woli oraz umiejetno$¢ targowania sie
ze stworzeniami fae. Zaklecia gwiezdnego paktu wymagaja,
abys byt odporny fizycznie na dzialanie energii z innych
$wiatow (Kondycja) oraz wystarczajaco ambitny i zmotywo-
wany, by narzucac¢ swa wole przeptywajgcym pasmom losu.



ZAKLECIA NIEOGRANICZONE
1. POZIOMU

Czarnoksieski pocisk Czarnoksieznik (dowolny) ofensywna 1

Wypuszczasz w strone wroga pocisk mrocznej trzaskajqcej energii.

Nieograniczona 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma lub Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Charyzmy lub Kondycji obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2k10 + modyfikator z Charyzmy
lub Kondycji na 21. poziomie.

Specjalne: Na 1. poziomie ustalasz, czy do ataku ta moca korzystasz
z Charyzmy, czy z Kondydji. Nie mozesz zmieni¢ raz powzietej
decyzji.

Moc ta uznawana jest za atak podstawowy. Jezeli inna moc pozwala
ci na wykonanie podstawowego ataku na odlegtos¢, mozesz wow-
czas uzyc tej mocy.

Kasliwy wzrok Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 1

Wopatrujesz si¢ we wroga, a twoje oczy blyszczq przez chwilg jaskrawymi
barwami. Nieprzyjaciel dostaje zawrotéw glowy pod wplywem twojego
mentalnego ataku, a ty w tym czasie znikasz mu z pola widzenia.

Nieograniczona 4 parament, psychiczne, tajemna, urok

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen
i stajesz sie dla ofiary niewidzialny do rozpoczecia twojej nastepnej
tury.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2k6 + modyfikator z Charyzmy na
21. poziomie.

Piekielne skarcenie Czarmnoksieznik (piekielny) ofensywna 1

Weskazujesz palcem wroga i nagle spowijajg go rozpalane przez twdj

gniew i bol ognie piekielne. Jezeli jeste$ ranny, plomienie budzq si¢ po raz

kolejny do zycia, by w koricu na dobre zgasngé.

Nieograniczona 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia. Jezeli
przed koncem swojej nastepnej tury otrzymasz obrazenia, ofiara
otrzymuje dodatkowe 1k6 + modyfikator z Kondycji obrazen od
ognia.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2k6 + modyfikator z Kondycji na
21. poziomie.

Ztowieszczy blask Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 1
Tworzysz kolumne Isnigcego i zimnego gwiezdnego Swiatla, ktéra spada
z gory na twojego wroga, pochtaniajqc go w straszliwym uscisku. Im

blizej ciebie podejdzie, tym Swiatlo staje si¢ jasniejsze i bardziej zabdjcze.

Nieograniczona 4 blask, parament, strach, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Kondycji obrazen od blasku. Jezeli
ofiara zblizy sie do ciebie podczas swojej nastepnej tury, otrzymuje
dodatkowe Tk6 + modyfikator z Kondycji obrazen.

Zadawane obrazenia oraz dodatkowe obrazenia wzrastajg do 2k6 +
modyfikator z Kondycji na 21. poziomie.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 1. POZIOMU =

Diabelski chwyt Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 1

Zginasz dlori w taki sposéb, aby przypominata pazur i powietrze wokét
wroga przybiera ksztalt ogromnego szponu, siarkowej ciemnosci. Twor
rzuca sie dziko na przeciwnika, chwyta go i ciggnie ze sobq przez nie-
wielkq odlegtos¢, po czym rozplywa si¢ w powietrzu.

KSIEZN

RNO

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akdja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie rozmiaru duzego lub wieksze

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Kondycji obrazen i przesuwasz ofiare
02 pola.

Piekielny pakt: Przesuwasz ofiare o liczbe pol rowna 1 + twéj mody-
fikator z Inteligencji.

L/

Przerazajace sfowo Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 1

ng tajemnice. Stowo to sprawia, ze umyst przeciwnika wypehia sie

Szepczesz do wroga stowo zdradzajqce nieprawdopodobng kosmicz- / '
przerazenien. “

Spotkaniowa 4 parament, psychiczne, strach, tajemna
Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5 =
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Charyzma przeciw Woli
Trafienie: 2k8 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen

i ofiara otrzymuje do konca twojej nastepnej tury kare -2 do Woli.
Gwiezdny pakt: Kara do Woli wynosi 1 + twdj modyfikator z Inteli-

gengji.

Wampiryczny uscisk Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 1
Z twojej dtoni wystrzeliwuje wstega wirujqcej ciemnosci, ktéra kieruje sig
prosto ku sercu wroga karmiqc ci¢ jego sitami witalnymi.
Spotkaniowa 4 nekrotyczne, parament, tajemna
Akdja standardowa Na odlegtosc 5
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Kondycja przeciw Woli
Trafienie: 2k8 + modyfikator z Kondycji nekrotycznych obrazen
i otrzymujesz 5 tymczasowych punktéw wytrzymatosci.
Piekielny pakt: Otrzymujesz 5 + twoj modyfikator z Inteligencji
tymczasowych punktéw wytrzymatosci.

Wiedzmi ogien Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 1

Czerpiesz z Feerii mistyczng energie i tworzysz z niej I$nigcy bialy plo-

mien, ktory umieszczasz w ciele i umysle wroga. Chwilg pézniej z jego

oczu, ust i rak wyplywajq strugi srebrnego ognia, a jego mysli rozprasza

agonalny bdl.

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Charyzmy obrazen od ognia i ofiara
otrzymuje do kofica twojej nastepnej tury kare -2 do testow ataku.

Feeryczny pakt: Kara do testow ataku wynosi 2 + tw6j modyfikator
z Inteligencji.
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ZAKLECIA DZIENNE 1. POZIOMU

Klagtwa mrocznego snu  Czamoksieznik (feeryczny) ofensywna 1

Zsy%asz na wroga koszmar na Jjawie, ktély sprawia, Ze nie jest on
w stanie odrdznié rzeczywistosci od wytwordw wlasnego umyshu. Pod
wplywem nawiedzajqcego go snu jego ruchy stajq si¢ niepewne, jakby
prébowat unikngé upadku z wymyslonych przepasci lub wspinaczki po
nierzeczywistych schodach.
Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna, urok
Akcja standardowa Na odlegtosc 10
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Charyzma przeciw Woli
Trafienie: 3k8 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen
i przesuwasz ofiare o 3 pola.
Podtrzymanie (pomniejsza): Przesuwasz ofiare o 1 pole niezaleznie
od tego, czy twoj atak trafi, czy chybi (rzut obronny konczy).

Plomienie Flegetos Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 1

Na twego wroga splywajq struzki lepkiego cieklego ognia. Wszystkie

tatwopalne materialy natychmiast sie zapalajq i ptong jeszcze dhugo po

tym, jak strugi magicznego ognia sie rozplyna.

Dzienna 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia.

Efekt: Ofiara otrzymuje 5 obrazen nawracajgcych od ognia (rzut
obronny konczy).

Przerazajgca gwiazda Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 1

Tworzysz kulg bolesnie jasnego biato-niebieskiego Swiatta o rozmiarach

zacisnigtej piesci. ktora zaczyna krqzy¢ wokét wroga i metodycznie go

przypalaé. Z kuli wystrzeliwujq dzikie promienie, ktére dZgajq wroga

niczym sztylety i nie pozwalajq mu sie poruszy¢.

Dzienna 4 blask, parament, strach, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku i ofiara
jest unieruchomiona do korica twojej nastepnej tury.

Efekt: Ofiara otrzymuje kare -2 do Woli (rzut obronny koriczy).

Zbroja Agathys Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 1

Otaczasz sig skorupq czarnego lodu, pochodzacego z mrocznego i posepne-
go krdlestwa, ktora chroni cie przed atakami i wytwarza gwattowne zimno.

Dzienna 4 tajemna, zimno

Akdja standardowa Osobisty

Efekt: Otrzymujesz 10 + twoj modyfikator z Inteligencji tymczaso-
wych punktow wytrzymatosci. Jezeli wrég rozpocznie swa ture na
sasiadujacym z toba polu, otrzyma 1k6 + modyfikator z Kondycji
obrazen od zimna. Moc ta dziata do konca spotkania.

ZAKLECIA UZYTKOWE 2. POZIOMU

Cienista zastona Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 2
Okrywasz si¢ catunem nieprzeniknionej ciemnosci, ktory sprawia, ze
trudno ci¢ dostrzec i uslyszec.

Spotkaniowa 4 iluzja, tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz premie z mocy +5 do testow Skradania sie do
kofica twojej nastepnej tury.
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Czarcia odpornosS¢  Czamoksieznik (piekielny) uzytkowa 2
Wzywasz patronujgce ci byty, aby ochronily ci¢ swq okrutng mocq. Twoje
ciato zostaje wypelnione tajemngq silq, ostabiajqcq efekty wrogich ciosow.

Dzienna 4 tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz 5 + twoj modyfikator z Kondycji tymczasowych
punktow wytrzymatosci.

Eteryczny krok  Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 2

Przesuwasz na chwile swe ciato w fazie ze $wiatem, co pozwala ci si¢

teleportowaé na niewielkq odlegtosc. Gdy pojawiasz sie ponownie, jestes

nadal odrobing przesuniety w fazie, dzigki czemu przez pewien czas

trudniej cig zrani¢ lub powstrzymac.

Spotkaniowa 4 tajemna, teleportacja

Akcja ruchu Osobisty

Efekt: Mozesz teleportowac sie na odlegtos¢ 3 pol i do konca swojej
nastepnej tury, otrzymujesz premie z mocy +2 do wszystkich
obron.

Zwodniczy jezyk Czarnoksieznik (feeryczny) uzytkowa 2

Na krétkq chwile gromadzisz w sobie gracje i gladkos¢ w wypowiedzi,
charakterystyczng dla twych feerycznych patronéw, dzicki czemu twéj
wlasny glos nabiera mocy i elokwencji.

Spotkaniowa 4 tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz premie z mocy +5 do najblizszego testu Oszu-
stwa, Dyplomacji lub Zastraszania, wykonywanego podczas obec-
nego spotkania.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 3. POZIOMU

Czarnoksieski deszcz  Czamoksiginik (feeryczny) ofensywna 3

Strzelasz w swych wrogéw purpurowymi promieniami czarnoksieskiej

mocy.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie lub dwa stworzenia znajdujace sie nie wiecej
niz 5 pol od siebie

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi, jeden atak na kazde stworzenie
bedace celem

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen.

Feeryczny pakt: Otrzymujesz premie do kazdego testu obrazen,
réwna twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.

Lodowata ciemnoS¢ Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 3

Tworzysz wokot wroga czarny zamarznigty cie, stanowiqcy maly przed-

smak lodowatej ciemnosci czyhajqcej w czelusciach nocy. Cienie przywie-

rajq do przeciwnika, utrudniajqc mu widzenie i mozliwos¢ obrony.

Spotkaniowa 4 parament, strach, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Kondycji obrazen od zimna i do
korica twojej nastepnej tury, ty i twoi sojusznicy zyskujecie wobec
ofiary przewage bojowa.

Gwiezdny pakt: Ofiara otrzymuje do kofica twojej nastepnej tury
kare do KP, rowng twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.



Nieziemski krok Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 3

Powolujesz do zycia niewidzialny wir powstaly z mocy fae, ktory uderza
w pobliskie istoty, a nastepnie... wkraczasz w niego, wylaniajqc si¢ w nie-
wielkiej odleglosci od miejsca, w ktorym sig wen zanurzyltes.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, teleportacja

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen i ofiara jest unie-
ruchomiona do konca twojej nastepnej tury.

Efekt: Teleportujesz sie na odlegtos¢ 5 pol.

Feeryczny pakt: Teleportujesz sie na odlegtos¢ 5 + twoj modyfikator
z Inteligencji pol.

Ognisty pocisk Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 3

Powotujesz do istnienia stworzony ze zlotych plomieni pocisk i ci-

skasz nim we wroga. Kazdy, kto stoi w poblizu niego, réwniez zostaje

poparzony.

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia i sasiadu-
jace z ofiarg stworzenia otrzymujg 1k6 + modyfikator z Kondycji
obrazen od ognia.

Piekielny pakt: Sasiadujace z ofiara stworzenia otrzymuja dodatko-
we obrazenia od ognia rowne twojemu modyfikatorowi z Inteli-
gendgji.

ZAKLECIA DZIENNE 5. POziIoMU

Avernijska erupcja Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 5

Z ziemi wylaniajq sie z sykiem zrqce pomararniczowe opary, ktére po

chwili zostajq podpalone, powodujqc potezng eksplozje. Kazde stworzenie

znajdujqce sie w obszarze wybuchu, zostaje poparzone gorgcymi ptomie-

niami.

Dzienna 4 ogien, parament, tajemna

Akgja standardowa Obszar wybuchu 1 w obrebie 10 pél

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia.

Efekt: Ofiary otrzymuja 5 obrazen nawracajacych od ognia (rzut
obronny konczy).

Glod Hadar Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 5

Tworzysz strefe nieprzeniknionej ciemnosci, pelnej fruwajqcych, trzepo-

czqcych i uzbrojonych w pazury cieni, prébujqcych rozerwaé kazdg zywq

istote, ktora znajdzie si¢ w strefie mroku.

Dzienna 4 nekrotyczne, parament, strefa, tajemna

Akgja standardowa Obszar wybuchu 1 w obrebie 10 pol

Efekt: Wybuch tworzy strefe ciemnosci, utrzymujaca sie do konca
twojej nastepnej tury, ktéra blokuje pole widzenia. Stworzenia,
ktore wkroczg do strefy lub rozpoczynaja swe tury w jej wnetrzu,
otrzymuja 2k10 nekrotycznych obrazen.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy podtrzymujesz dziatanie mocy,
wykonaj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazde stworzenie wewnatrz strefy

Drugorzedny atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Kondycji nekrotycznych obrazen.

Kltha krwawych kiow Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 5 ,

Przywolujesz stado zajadlych widmowych bestii, prosto z najmroczniej-

szych i najbardziej dzikich ostepow Feerii. W realnym $wiecie pojawiajq

si¢ jedynie ich slinigce si¢ kly, probujgce pochwycié i rozszarpaé w szalen-

czej furii przekletego przez ciebie wroga.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akdja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw KP

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen.

Chybienie: Pofowa obrazen.

Podtrzymanie (pomniejsza): Ofiara oraz kazdy sasiadujgcy z nig
wrog, otrzymuja 1k10 obrazen (rzut obronny konczy).

Korona szalefistwa Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 5

Sprawiasz, ze nad glowq przeciwnika pojawia si¢ powykrecana iluzo-
ryczna korona. Pod jej mentalnym wplywem nieprzyjaciel przestaje
odrozniac wrogow od sojusznikow.

Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna, urok /

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen.

Chybienie: Pofowa obrazen.

Podtrzymanie (pomniejsza): Ofiara wykonuje podstawowy atak
wrecz przeciw swemu sojusznikowi, ktory z nig sasiaduje (rzut
obronny konczy). Sam wybierasz, ktérego sojusznika ofiara ma
zaatakowac.

ZAKLECIA UZYTKOWE 6. POZIOMU

Catun czarnej stali  Czarnoksieznik (piekielny) uzytkowa 6
Przywolujesz moc swych mrocznych patronéw i przeksztalcasz wlasng
skore w zywq stal, sczernialq i twardg, a mimo to wystarczajgco gietkg,
abys magt sie poruszaé. Cierpi na tym nieco twoja szybkos¢, lecz stajesz
sie przy tym duzo wytrzymalszy i odporniejszy.

Dzienna 4 polimorfia, tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Przeksztatcasz whasna skore w zywa stal. Do konca spotkania,
otrzymujesz premie z mocy +2 do KP i Wytrwatosci, a takze kare -2
do szybkosci. Mozesz zakonczy¢ dziatanie tego efektu wykonujac
pomniejszg akcje.

Feeryczna zamiana Czarnoksieznik (feeryczny) uzytkowa 6

Przekraczasz bramy Feerii i kierujesz si¢ ku miejscu, w ktorym stat twdj
sojusznik i tam powracasz do realnego swiata. Sojusznik zostaje z kolei
natychmiast przeniesiony w miejsce, w ktérym rozpoczates swaj ruch.
Spotkaniowa 4 tajemna, teleportacja

Akdja ruchu Na odlegtosc 10

Cele: Ty i jeden chetny sojusznik

Efekt: Zamieniasz sie miejscami z sojusznikiem.

Pajecza wspinaczka Czamoksieznik (piekielny) uzytkowa 6

Obdarzasz samego siebie zdolnoscig przywierania do niemal kazdej
powierzchni, dzigki czemu mozesz wspinaé sie po nich z lekkoscig owada.

Spotkaniowa 4 tajemna

Akdja ruchu Osobisty

Efekt: Podczas tej akgji ruchu, twoja szybkos¢ wspinaczki jest rowna
twojej zwyklej szybkosci.
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Szczescie Mrocznego  Czamnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 6
Odrzucasz to, co przyniost ci los i decydujesz sie powierzy¢ przysztosé
gwiezdzie niepewnosci oraz sprobowac napisac od nowa to, co juz kiedys
spisano.
Dzienna 4 tajemna
Akcja wolna Osobisty
Prowokacja: Wykonates rzut, ktorego rezultat ci nie odpowiada
Efekt: Powtérz test ataku, umiejetnosci, atrybutu, lub rzut obronny

i z obu rezultatéw wybierz ten, ktory bardziej ci odpowiada.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 7. POZIOMU

Klatwa piekielnego ksiezyca Czamoksieinik (piekielny) ofensywna 7

Twojego wroga otacza blada niczym duch, srebrzysta poswiata, ktéra
natychmiast unosi go w powietrze. Ztowrogi blask wnika w jego ciato,
niczym obca zabdjcza trucizna.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, trucizna

Akdja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Kondycji obrazen od trucizny i ofiara
jest unieruchomiona na wysokosci 2 metrow nad ziemia do kofca
twojej nastepnej tury.

Piekielny pakt: Otrzymujesz premie do testu obrazen, réwna swoje-
mu modyfikatorowi z Inteligencji.

Wyjaca zaglada Czarnoksieznik (piekielny) Atak 7

Wydajesz z siebie niszczycielski wrzask, kruszqcy kamienie i miazdzqcy
ciato. Potezny podmuch dzwieku ogarnia wrogow nadnaturalnym prze-
razeniem, ktore sprawia, Ze wycofujq sie oni ze strachu.

Spotkaniowa 4 grzmot, parament, strach, tajemna

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 3

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Kondycji obrazef od grzmotu i odpy-
chasz ofiare o 2 pola.

Piekielny pakt: Odpychasz ofiare o liczbe pol réwna 1 + twoj mody-
fikator z Inteligengji.

Zty omen Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 7

Kreslisz palcem w powietrzu $wiecqeq rune i wypowiadasz stowa majqce
sprowadzic na wroga nieszczescie. W trakcie kreslenia znaku, cieniutkie
linie czarnoksigskiej mocy chlostajq ciato przeciwnika, zas sam los wyda-
je sie przez krotki czas zwracaé przeciw niemu.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Charyzmy obrazen i wykonujac swoj
kolejny atak ofiara musi rzuci¢ dwukrotnie koscia, a nastepnie
zaakceptowac nizszy rezultat.

Gwiezdny pakt: Ofiara otrzymuije kare do obu rzutéw koscia pod-
czas wykonywania swojego kolejnego ataku, rowna twojemu mo-
dyfikatorowi z Inteligengiji.
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Zmacenie umystu Czamoksieznik (feeryczny) ofensywna 7

Zasypujesz umyst wroga nierzeczywistymi obrazami, dopéki przestanie
dostrzegaé cokolwiek innego.

Spotkaniowa 4 iluzja, parament, psychiczne, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen i ty
oraz wszyscy twoi sojusznicy, znajdujacy sie w zasiegu dziatania mocy,
stajecie sie dla ofiary niewidzialni do konca twojej nastepnej tury.

Feeryczny pakt: Otrzymujesz do konca spotkania premie z mocy do
testow Skradania sie rowna swojemu modyfikatorowi z Inteligencji.

ZAKLECIA DZIENNE 9. POZIOMU

Kltha czarnego mrozu Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 9

Tworzysz wokot wroga zywoptot ostrych niczym igly lodowych odtamkéw.
Zamrazajq one powoli przeciwnika, a gdy tylko si¢ poruszy lub ich do-
tknie, natychmiast rosng i stajq sie jeszcze ostrzejsze.

Dzienna 4+ parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od zimna.

Efekt: Jezeli ofiara poruszy sie z jakiegokolwiek powodu, otrzymuje
1k8 obrazen od zimna (rzut obronny konczy). Jezeli wykona udany
rzut obronny, nie mozesz podtrzymywac tej mocy.

Podtrzymanie (pomniejsza): Ofiara otrzymuje 2k8 obrazen od zimna.

Wezwanie Khirad Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 9

Z twej brwi wydobywa sie bladoniebieski ptomien, symbolizujqcy przy-
wolywang przez ciebie gwiazde ztowieszczej wrozby, Khirad. Umyst
twego wroga wybucha plomieniami Khirad, dzigki czemu mozesz go
teleportowad, dokad zechcesz.

Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna, teleportacja

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Kondycji psychicznych obrazen
i teleportujesz ofiare na niezajete pole znajdujace sie w zasiegu
3 pol od ciebie.

Podtrzymanie (pomniejsza): Wykonaj atak Kondycji przeciw Woli,
skierowany przeciwko ofierze. Jezeli atak sie powiedzie, telepor-
tujesz ofiare na niezajete pole, znajdujace sie w zasiegu 3 pol od
ciebie. Jezeli atak chybi, dziatanie efektu zostaje przerwane.

Zlodziej pieciu losow  Czamoksieznik (gwiezdny) ofensywna 9

Zwiqzujesz los swego przeciwnika z piecioma zlowrézbnymi gwiazdami.
Pod ich ztowieszczym wplywem, spadajq na niego wszelkie nieszczescia.
Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Za kazdym razem, gdy do kofca twojej nastepnej tury ofia-
ra wykona test ataku lub rzut obronny, rzu¢ koscig k20 nie stosujac
przy tym zadnych modyfikatoréw. Jezeli rezultat rzutu przewyzsza
rezultat niezmodyfikowanego rzutu wykonanego przez ofiare, test
ataku lub rzut obronny koncza sie porazka.

Podtrzymanie (pomniejsza): Wykonaj atak Charyzmy przeciw Woli,
skierowany przeciwko ofierze. Jezeli atak sie powiedzie, dziatanie
efektu sie utrzymuje. Jezeli atak chybi, dziatanie efektu zostaje
przerwane.



Zelazne iglice Dis  Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 9

Przywolujesz z pickielnych czelusci wlocznie z czerwonego zelaza i na-

tychmiast ciskasz nig we wroga. Bron przeszywa jego ubranie, zbroje,

ciato lub skore i przygwazdza go do miejsca, w ktérym stat.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Kondycji obrazen i ofiara jest unie-
ruchomiona (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie jest unieruchomiona.

ZAKLECIA UzZYTKOWE 10. POZIOMU

Cienista postac Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 10

Przybierasz ksztalt roju latajgcych, nietoperzowatych cieni.

Dzienna 4 polimorfia, tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Przybierasz cienistg posta¢, ktora utrzymuje sie do konca two-
jej nastepnej tury lub przez 5 minut. Pod t3 postacia jestes niema-
terialny, zyskujesz szybkos¢ latania 6 i nie mozesz wykonywac akgji
standardowych. Powrét do zwyklej postaci jest pomniejszg akgja.

Imp ambasador Czarnoksieznik (piekielny) uzytkowa 10

Wyczarowujesz zaswiatéw przypominajqce impa stworzenie, ktoremu
powierzasz wiadomos¢ przeznaczong dla odlegtej osoby.

Dzienna 4 przywolywanie, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 210 kilometrow

Efekt: Szepczesz w powietrze krétkg wiadomos¢, a po chwili obok
jej adresata pojawia sie przypominajace impa stworzenie, ktére
natychmiast przekazuje mu jej tres¢. Jezeli osoba, ktérej wystates
wiadomos¢ ma odpowiedz, imp pojawia sie obok ciebie na koficu
twojej nastepnej tury i wypowiada jej tres¢. Jezeli adresat nie ma
dla ciebie odpowiedzi lub znajduje sie poza zasiegiem, imp poja-
wia sie obok ciebie i informuje cie o tym. W obu przypadkach, po
przekazaniu wiadomosci imp znika.

Oslaniajgce cienie Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 10

Przywolujesz z odleglej dziedziny wirujacq tarcze ciemnosci i ustawiasz

ja pomiedzy soba, a czyhajacym niebezpieczeristwem.

Dzienna 4 tajemna

Natychmiastowa reakcja Osobisty

Prowokacja: Zostates trafiony atakiem

Efekt: Zredukuj otrzymane obrazenia do 0. Jezeli celem ataku s
inne stworzenia, otrzymuja one zwykle obrazenia.

Skok czarnoksieznika Czamoksieinik (feeryczny) uzytkowa 10

Skaczesz przez cienistq zastong, wprost do Feerii. Chwile poZniej powra-
casz w niewielkiej odleglosci od miejsca, w ktorym znikngles i osiadasz
na ziemi bez koniecznosci podrézowania w powietrzu.

Dzienna 4 tajemna, teleportacja

Akgja ruchu Osobisty

Efekt: Teleportujesz sie na odlegtos¢ 6 pol. Nie potrzebujesz mie¢
punktu docelowego w polu widzenia, lecz jesli sprobujesz telepor-
towac sie na obszar, ktérego nie mozesz zajmowac, nie przenie-
siesz sie.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 13. POZIOMU =

Odarcie z duszy Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 13

Przypalasz dusze wroga pociskiem szmaragdowej energii, ktérej moc
ostabia znaczqco przeciwnika przez krotki okres czasu.

Spotkaniowa 4 nekrotyczne, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Kondycji nekrotycznych obrazen
i ofiara jest ostabiona do konca twojej nastepnej tury.

Piekielny pakt: Atak zadaje dodatkowe obrazenia, réwne twojemu
modyfikatorowi z Inteligencji.

INOK

Straszliwa burza Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 13

Przywolujesz z zaswiatéw spieniony cyklon, ktéry otacza wroga i bom-
barduje go ogtuszajgcymi grzmotami, a nastepnie ciska nim na niewiel-
kq odlegtosc.

Spotkaniowa 4 grzmot, parament, tajemna
Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10 ¢
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci
Trafienie: 2k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od grzmotu i prze-

suwasz ofiare o 5 pol.
Piekielny pakt: Przesuwasz ofiare o liczbe pol réwng 5 + twoj mody-

fikator z Inteligencji.

Wir zimnego ognia Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 13

Tworzysz wokdt wroga obracajqcy sie wir jaskrawej, lecz zimnej energii.

Wyplywajqce z niego serpentyny zimnego ognia chlostajq, wszystkie

znajdujgce si¢ w poblizu istoty.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna; blask lub zimno

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Kondycji obrazen (wybierz typ obra-
zen: od blasku lub od zimna). Wykonaj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazde stworzenie sgsiadujace ze stworzeniem
stanowigcym podstawowy cel

Drugorzedny atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Kondycji obrazen (wybierz typ obra-
zen: od blasku lub od zimna).

Gwiezdny pakt: Otrzymujesz premie z mocy do testow ataku wzgle-
dem stworzen, bedacych drugorzednymi celami, rowna swojemu
modyfikatorowi z Inteligencji.

Zaklete szepty Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 13

Szepczesz stowa mocy fae, ktére doprowadzajq Smiertelnikéw do
szalenistwa.

Spotkaniowa ¢, parament, tajemna, urok

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Na potrzeby atakéw okazyjnych ofiara traktuje do konca
twojej nastepnej tury wszystkie stworzenia jako wrogéw, a ponad-
to musi wykona¢ kazdy mozliwy atak okazyjny.

Feeryczny pakt: Ofiara otrzymuje premie z mocy do tych atakow,
réwnga twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.
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ZAKLECIA DZIENNE 15. POZIOMU

Klatwa zlocistej mgly Czarmoksieznik (feeryczny) ofensywna 15

Zsylasz na wroga sen na jawie. W owym snie znajduje si¢ on w nie-

ziemsko pigknym krélestwie, postrzegajqc realny Swiat niczym widmowe

odbicie rzeczywistosci.

Dzienna 4 parament, tajemna, urok

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Ofiara traci najblizsza akcje standardowa

Podtrzymanie (pomniejsza): Wykonaj atak Charyzmy przeciw Woli skie-
rowany przeciw ofierze. Jezeli atak sie powiedzie, ofiara traci najblizsza
akgje standardowa. Jezeli atak chybi, dziafanie efektu zostaje przerwane.

Macki Thuban Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 15

Wazywasz tuzin zielonych migoczacych macek z samych gebin szma-
ragdowych mérz, lezqcych pod gwiazdg Thuban. Macki splywaijq z géry
i chwytajq twych wrogow, a ich uscisk unieruchamia nieprzyjaciét i wysy-
sa z ich ciat wszelkie ciepto.

Dzienna 4 parament, strefa, tajemna, zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu T w obrebie 10 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od zimna i ofiara
jest unieruchomiona (rzut obronny konczy).

Efekt: Wybuch tworzy strefe petng macek, ktéra utrzymuje sie do
konca twojej nastepnej tury.

Podtrzymanie (pomniejsza): Wykonaj atak Kondycji przeciw Wy-
trwatosci skierowany przeciw wszystkim ofiarom znajdujacym sie
w obszarze strefy. Jezeli atak sie powiedzie, ofiara otrzymuje 1k10
+ modyfikator z Kondycji obrazen od zimna i zostaje unierucho-
miona (rzut obronny konczy).

Ognisty roj
Ze szczelin w ziemi wypelzajq ogniste skorpiony. Stworzenia zalewajq
wroga, ktujac go szaleiczo, a nastepnie rozpraszajq sig, aby pochtongé
inne znajdujqce si¢ w poblizu istoty.

Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 15

Dzienna 4 ogien, parament, tajemna, trucizna

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Kondycji obrazei od ognia i trucizny.

Podtrzymanie (pomniejsza): Wykonaj atak Kondycji przeciw Wy-
trwatosci skierowany przeciw ofierze. Jezeli atak sie powiedzie,
ofiara oraz kazde sasiadujace z nig stworzenie otrzymujg 2k10 +
modyfikator z Kondycji obrazen od ognia i trucizny. Jezeli atak chy-
bi, zadajesz potowe obrazen i dziatanie efektu zostaje przerwane.

Spragniona paszcza Czamoksieznik (piekielny) ofensywna 15

Jednym ruchem nadgarstka przywolujesz na dtoni widmowg, wegorzo-
watq istote, a nastepnie ciskasz nig we wroga. Stworzenie przyczepia sig
do niego i zaczyna wysysac z niego krew... ty zas zaczynasz rosngé w site.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondydja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Kondycji obrazen i odzyskujesz
punkty wytrzymatosci w wysokosci potowy zadanych obrazen.

Podtrzymanie (pomniejsza): Ofiara otrzymuje 2k8 obrazen (rzut obron-

ny koniczy). Za kazdym razem, gdy otrzyma ona obrazenia, odzyskujesz

punkty wytrzymato$ci w wysokosci potowy zadanych obrazen.
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ZAKLECIA UZYTKOWE 16. POZIOMU

Cienista oponcza Czarnoksieznik (piekielny) uzytkowa 16
Stajesz sig na krotkq chwile szybkim i niematerialnym, latajgcym cieniem.
Spotkaniowa 4 tajemna

Akgja ruchu Osobisty

Efekt: Przelatujesz liczbe pol rowna twojej szybkosci + 2. Jezeli nie
zdofasz na zakoniczenie ruchu wylagdowac, spadasz. Do konica swo-
jej nastepnej tury stajesz sie niematerialny, nie mozesz na nic wply-
wacg, atakowac, ani uzywa¢ mocy na stworzeniach lub obiektach.

Irytujaca nieuchwytnos¢ Czamoksieinik (feeryczny) uzytkowa 16

Teleportujesz si¢ na niewielkq odlegtosé, przekraczajqc tym samym gra-

nice Swiatow. Gdy powracasz z Feerii do $wiata rzeczywistego otacza cig

zaklecie niewidzialnosci.

Spotkaniowa + iluzja, tajemna, teleportacja

Akgja ruchu Osobisty

Efekt: Stajesz sie niewidzialny, a nastepnie teleportujesz sie na od-
legtosc 4 pol. Niewidzialno$¢ utrzymuije sie do rozpoczecia twojej
nastepnej tury.

Oko czarnoksieznika Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 16

Tworzysz nad wlasnym czolem mistyczne trzecie oko i tqczysz jego per-
cepje ze zmystami niektorych pobliskich istot.

Dzienna 4 tajemna
Akcja pomniejsza
Cel: Jedno stworzenie
Efekt: Widzisz oczami ofiary, ktéra nie jest tego Swiadoma. Na
potrzeby swoich atakow masz ofiare w polu widzenia i posiadasz
z nig linie efektu. Twoje czarnoksieskie moce moga rozpocza¢ dzia-
fanie na polu, na ktorym znajduje sie ofiara. Za kazdym razem, gdy
uzyjesz mocy wykorzystujac to potaczenie, nad brwia ofiary poja-
wia sie na moment mistyczne trzecie oko (rzut obronny konczy).

Na odlegtos¢ 10

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 17 POZIOMU

Czamoksigska umowa Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 17

Tworzysz potaczenie pomiedzy duszq wroga i whasng, a nastepnie podda-

jesz sie woli swych czarcich patronéw. Czujesz wielki bél, ale przeciwnik

cierpi bardziej.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: Otrzymujesz obrazenia rowne twojemu poziomowi, za$
ofiara otrzymuje 3k10 + modyfikator z Kondycji obrazen plus do-
datkowe obrazenia réwne potowie twojego poziomu.

Piekielny pakt: Jezeli trafisz, otrzymujesz obrazenia réwne twojemu
poziomowi, pomniejszone o tw6j modyfikator z Inteligencji.

Pasmo losu Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 17

Przywolujesz wijace si¢ pasmo losu, ktorym przebijasz swego wroga. Jezeli
nie uda mu si¢ uniknqé ataku, spada na niego straszliwe nieszczescie.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen i ofiara otrzymuje
do konca twojej nastepnej tury podatno$¢ 10 na wszystkie ataki.

Gwiezdny pakt: Podatnos¢ wzrasta do 10 + twéj modyfikator
z Inteligencji.



Spragnione macki Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 17

Opuszczasz reke i z twojej dtoni wystrzeliwujq na ziemig przypominajgce

korzenie macki. Chwile pézniej eksplodujq one spod ziemi tuz pod nogami

wroga i zaglebiajq sie w jego ciele, wypelniajqc cie jego sitami witalnymi.

Spotkaniowa 4 leczenie, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Charyzmy obrazen i mozesz wykorzy-
stac przyplyw sit.

Feeryczny pakt: Odzyskujesz dodatkowo punkty wytrzymatosci,
rowne dwukrotnej wartosci twojego modyfikatora z Intelektu.

ZAKLECIA DZIENNE 19. POZIOMU

Gniew Acamar Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 19

Wystrzeliwujesz w kierunku wroga promiei trzaskajqcej czarnej energii.
Dotkniety nim przeciwnik zostaje natychmiast weiggniety w mroczne,
wysysajace dusze czeluscie odleglej gwiazdy Acamar.

Dzienna 4 nekrotyczne, parament, tajemna, teleportacja

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Charyzmy nekrotycznych obrazen
i ofiara znika w gwiezdnym krélestwie (rzut obronny konczy).

Specjalne: Bedac w gwiezdnym krolestwie, ofiara nie moze wykony-
wac akgji ani by¢ celem atakow, a ponadto otrzymuje na poczatku
swojej tury Tk10 nekrotycznych obrazen. Jezeli wykona udany rzut
obronny, powraca w miejscu, w ktorym wczesniej sie znajdowata.
Jezeli obszar ten jest zajety, powraca na najblizsza wybrang przez
siebie przestrzen, ktora jest niezajeta.

Sludzy Malbolge Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 19

Przyzywasz ogient z Malbolge, szostej warstwy Dziewigciu Piekiet, ktdry poja-
wia si¢ pod postaciq matych piekielnych impéw. Stworzenia unoszq sie wokdt
ciebie i wystrzeliwujq bez wahania naprzod. gdy tylko jakis wrdg odwazy sie
do ciebie zblizyc. Ich ognisty dotyk parzy i odpedza nieostroznych adwersarzy.
Dzienna 4 ogien, parament, przywolywanie, tajemna
Akcja standardowa Osobisty
Efekt: Przywotujesz ptomienie w ksztalcie diabelskich impow, ktére
pojawiaja sie u twoich stop. Zyskujesz 25 tymczasowych punktéw
wytrzymatosci.
Kazdy wrog, ktory wkroczy na sasiadujgce z toba pole, otrzymuje
2k10 obrazen od ognia i zostaje odepchniety o 3 pola. Efekt ten

dotyczy jednego stworzenia na runde i utrzymuje sie, dopoki posia-

dasz tymczasowe punkty wytrzymatosci.

Ztudzenie lojalnosci Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 19

Twoja magia sprawia, ze wrég postrzega cig jako towarzysza, ktérego
musi bronic, nawet, jezeli wydajesz si¢ dziata¢ przeciwko jego dotychcza-
sowym sojusznikom.

Dzienna 4 parament, tajemna, urok

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Podczas swojej nastepnej tury ofiara zuzywa akcje standar-
dowg, aby wykona¢ podstawowy atak przeciw ostatniemu stworze-
niu, ktére zaatakowato cie od czasu twojej poprzedniej tury. Ofiara
traci akcje standardowa, jezeli nikt nie zaatakowat cie od czasu two-
jej poprzedniej tury, lub, jesli sama nie jest w stanie wykonac ataku.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy podtrzymujesz dziatanie mocy,
mozesz powtorzy¢ atak przeciw ofierze. Jezeli chybisz, nie mozesz
dtuzej podtrzymywac dziatania mocy.

ZAKLECIA UZYTKOWE 22. POZIOMU

Bariera entropii  Czarnoksieznik (gwiezdny) uzytkowa 22

Fortuna ci sprzyja; gwiazdy kierujq niepewny ukton w twojq strong i spo-

gladajq niechetnie na twych wrogéw. =

Spotkaniowa ¢ tajemna 7

Akcja pomniejsza Osobisty ¢

Efekt: Kazdy, kto zaatakuje cie do korica twojej nastepnej tury, musi <t
rzuci¢ koscig dwa razy i wybrac nizszy rezultat. Za kazdy razem, gdy
atak chybi w wyniku dziatania tej mocy, otrzymujesz kumulatywna
premie z mocy +1 do swojego najblizszego testu ataku.

Czarcie skrzydla Czarnoksieznik (piekielny) uzytkowa 22

Z twoich plecow wyrasta para duzych skérzastych skrzydet.

Dzienna 4 polimorfia, tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Wyrastaja ci skrzydta, dzieki ktérym zyskujesz do konca spo-
tkania lub na okres 5 minut szybkos¢ latania, réwna twojej zwyktej
szybkosci.

Splendor kruka Czarnoksieznik (feeryczny) uzytkowa 22

Teleportujesz sie z dala od nadciggajacego niebezpieczenstwa. Zosta-
wiasz jednak za sobq iluzje samego siebie, ktora rozprasza twoich wro-
gow i wprawia ich w zaklopotanie.

( 4

Dzienna # iluzja, tajemna, teleportacja

Akcja ruchu Osobisty

Efekt: Stajesz sie niewidzialny na poczatku swojej nastepnej tury,
a nastepnie teleportujesz sie na odlegfos¢ 20 pol. Pozostawiasz za
sobg iluzoryczny obraz samego siebie, ktory utrzymuje sie dopéki
jestes niewidzialny. Obraz stoi w miejscu, nie wykonuje zadnych
akgji i uzywa twoich wartosci obron, jezeli zostanie zaatakowany.
Jezeliiluzja zostanie dotknieta lub otrzyma obrazenia, rozptywa
sie w kupke zwiedtych lisci. Jezeli wykonasz atak, stajesz sie znow
widzialny.

Podtrzymanie (standardowa): Pozostajesz niewidzialny dopoki nie
wykonasz ataku.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 23. POZIOMU

Mroczny transport Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 23

Tworzysz krtkotrwale wymiarowe wrota, ktére przecinajq twojego prze-
ciwnika. Jezeli chcesz, mozesz przez nie wskoczy¢ i zajaé miejsce wroga,
ktory zostaje przeniesiony w miejsce, w ktérym sie znajdowates.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, teleportacja

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen i mozesz zamie-
nic sie miejscami z ofiara.

Gwiezdny pakt: Po zamianie miejsc z ofiara, mozesz teleportowac
sie o liczbe pdl, rowng twojemu modyfikatorowi z Inteligengji.




Msciwe strzatki Czarnoksieznik (piekielny) ofensywna 23

Tworzysz dziesiqtki duzych pickielnych strzatek i wypuszczasz je w kie-
runku wrogow. Kazda strzatka, ktora odnajdzie droge do ciata przeciwni-
ka, odpycha go na obszar, ktory sam wybierzesz.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 4k8 + modyfikator z Kondycji obrazen i odpychasz ofiare
03 pola.

Piekielny pakt: Odpychasz kazda z ofiar o liczbe pol réwng 3 + twdj
modyfikator z Inteligengji.

Trujace kolce  Czarnoksieznik (feeryczny) ofensywna 23

Podnosisz do gory rece i z ziemi wyrastajq grube pngcza, zakofczone
dhugimi trujgcymi kolcami. Owijajq si¢ one mocno dookota wroga i khujq
go zabdjczymi kolcami.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, trucizna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od trucizny i do
konca twojej nastepnej tury ofiara jest unieruchomiona oraz otrzy-
muije kare -2 do KP i Refleksu.

Feeryczny pakt: Kara do KP i Refleksu jest réwna 1 + tw6j modyfika-
tor z Inteligencji.

ZAKLECIA DZIENNE 25. POzioMu

Klatwa blizniaczych ksigzat Czamoksieinik (feeryczny) ofensywna 25

Zaczynasz kras¢ oblicze swojej ofiary. Zaréwno istoty zgromadzone wo-
két ciebie, jak i wrogowie, nie potrafig juz rozrézni¢ waszej dwdjki.
Dzienna 4 iluzja, parament, psychiczne, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen. Za
kazdym razem, gdy do kofca tego spotkania otrzymasz obrazenia,
wykonaj atak Charyzmy przeciw Woli skierowany przeciw ofierze;
jezeli atak sie powiedzie, otrzymujesz potowe obrazen, za$ druga
potowe otrzymuije ofiara.

Efekt: Gdy podczas tego spotkania znajdziesz sie na polu sasiaduja-
cym z ofiarg, wasze sylwetki zaczynaja sie ze soba zlewac, dzieki
czemu kazdy atak skierowany przeciw jednemu z was, w 50%
przypadkow trafi drugiego.

Tartaryjski grobowiec Czamoksieznik (piekielny) ofensywna 25
Tworzysz wokét wroga nawatnice pokrytych runami plyt z czarnego
zelaza. Plyty te wiruja i uderzajq w niego, a nastepnie przybierajq w oka-
mgnieniu ksztalt Zelaznej, wypelnionej ciemnosciq trumny.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Refleksowi

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Kondycji obrazen i ofiara zostaje
pogrzebana (rzut obronny koficzy). Pogrzebana ofiara jest unieru-
chomiona, a takze nie posiada pola widzenia ani linii efektu wobec
zadnego obszaru, z wyjatkiem pola, na ktérym przebywa. Wszyst-
kie stworzenia oprocz ciebie, nie posiadaja ofiary w polu widzenia,
ani nie f3czy ich z nig linia efektu.

Chybienie: Pofowa obrazen i ofiara jest unieruchomiona (rzut obronny
konczy).
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Trzynascie ztowrogich gwiazd Czamoksieinik (gwiezdny) ofensywna 25
Tworzysz trzynascie malutkich szkartatnych gwiazd, ktére pedzq w kie-
runku wroga i zaczynajq wokét niego wirowaé. Gwiazdy zasypujq go
niezliczonymi ognistymi drobinami i spowijajq jego umyst falami nad-
naturalnego przerazenia.

Dzienna 4 ogien, parament, psychiczne, strach, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Kondycji obrazef od ognia i psy-
chicznych i ofiara jest ogluszona do korica twojej nastepnej tury.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest otumaniona do konca twojej
nastepnej tury.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 27. POZIOMU

Klatwa krola fae Czamoksiginik (feeryczny) ofensywna 27

Przywolujesz moc poteznego ducha fae. Uwage twojego wroga rozprasza
migoczaca szmaragdowa spirala, ktéra okrada go przez krétkq chwile ze
szczgsliwego losu. Jezeli zechcesz, mozesz z skorzystaé z tego daru.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen. Ponadto, za
pierwszym razem, gdy ofiara wykona w swojej nastepnej turze rzut
k20, mozesz ukrasc jej rezultat. Ofiara rzuca koscia ponownie, a ty
mozesz wykorzystac rezultat do swojego nastepnego rzutu k20.

Feeryczny pakt: Otrzymujesz premie do wykradzionego rezultatu
rowna swojemu modyfikatorowi z Inteligengji.

Klagtwa piekielnego ognia Czamoksiginik (piekielny) ofensywna 27

Kierujesz w strong wroga zacisnietq piesc i uwalniasz straszliwg eksplozje
czarnych plomieni.

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia.

Piekielny pakt: Otrzymujesz premie do testu obrazen, rowng swoje-
mu modyfikatorowi z Inteligencji.

Zestanie w pustke Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 27

Ciskasz krzyczqcego wroga prosto w niebiosa i po chwili zostaje on prze-
niesiony do odlegtego i straszliwego zakqtka kosmosu. Po powrocie jest
obezwladniony panujqcym tam szaleristwem.

Spotkaniowa 4 parament, strach, tajemna, teleportacja

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Kondycji obrazen. Ofiara znika
w gwiezdnym krolestwie. Na poczatku swojej nastepnej tury po-
jawia sie ponownie w tym samym miejscu. Jezeli miejsce to jest
zajete, powraca na najblizszy niezajety obszar (jej wybor). W swojej
najblizsze] turze, ofiara wykonuje podstawowy atak wrecz prze-
ciwko najblizszemu stworzeniu. Do kofica twojej nastepnej tury
wszystkie stworzenia traktuja ofiare jak wroga na potrzeby wyko-
nywania atakéw okazyjnych, z kolei ofiara musi skorzystac z kazdej
nadarzajacej sie okazji na atak okazyjny.

Gwiezdny pakt: Ofiara otrzymuje premie z mocy do testow ataku,
réwna twojemu modyfikatorowi z Inteligencji. Premia ta dotyczy je-
dynie testow ataku wykonywanych w zwigzku z dziataniem tej mocy.



ZAKLECIA DZIENNE 29. POZIOMU

Klatwa mrocznych majakow Czamoksieinik (feeryczny) ofensywna 29
Wigzisz umyst wroga przy pomocy obezwladniajacej mocy fae. Ofiara
widzi i styszy to, co cheesz zeby widziala i slyszala. Mozesz zmusic jq do
zrobienia, czego tylko zapragniesz, zachowujqc sie niczym ztowrogi lalkarz.

Dzienna 4 parament, tajemna, urok

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Podczas nastepnej tury ofiary dyktujesz jej, w jaki spo-
sob ma wykorzystac swoje akgje standardowe, akcje ruchu oraz
pomniejsze akgcje. Ofiara nie moze wykonywac akji natychmia-
stowych. Nie moze tez uzywac mocy innych niz podstawowy atak,
a takze nie moze podejmowac prob samobéjczych, takich jak
zaatakowanie samego siebie, czy skok z wysokiego klifu.

Chybienie: Jezeli ofiara bedzie sgsiadowata na poczatku swojej tury
z jednym ze swych sojusznikow, bedzie zmuszona rozpoczac ture
od akgji standardowej, wykonujac przeciw temu sojusznikowi atak
podstawowy.

Podtrzymanie (standardowa): Powtarzaj atak przeciwko ofierze,
dopdki znajduje sie ona w zasiegu dziatania mocy. Jezeli chybisz,
nie mozesz podtrzymywac dziatania mocy.

Zag{ada Delban Czarnoksieznik (gwiezdny) ofensywna 29

Na twojego wroga spada z gory kolumna lodowatego gwiezdnego $wia-
tha, ktora po chwili przywiera do niego. Pod wplywem tego niemozliwego
do zniesienia dotyku, skéra zamienia sie w 16d, a stal roztrzaskuje si¢
niczym szkto. Musisz jednak zaplacic ceng, aby utrzymywad $wiatto Del-
ban na swym przeciwniku.

Dzienna 4 parament, strach, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od zimna.

Chybienie: Potowa obrazen.

Podtrzymanie (standardowa): Mozesz zaatakowac te samg ofiare
lub zmieni¢ jg na inng, znajdujaca sie w zasiegu dziatania mocy.
Wykonaj atak (jak powyzej) i zwieksz zadawane obrazenia od zim-

na o 1k10 za kazdym razem, gdy trafisz ta moca. Za kazdym razem,

gdy podtrzymujesz dziatanie mocy, otrzymujesz 2k10 obrazen.

Rzut przez piekfo Czaroksieznik (piekielny) ofensywna 29

Otwierasz na krotkq chwile planarng szczeling do najglebszych czelusci

Dziewigciu Piekiet. Ognista rozpadlina pojawia si¢ pod stopami wroga

i ten natychmiast wpada w niq z okropnym wrzaskiem. Kilka chwil poz-

niej pojawia si¢ na jego miejscu w powietrzu ptongcy tuk, ktéry wypluwa

z siebie potamane, kwilgce szczqtki zweglonego migsa.

Dzienna 4 ogien, parament, strach, tajemna, teleportacja

Akgcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 7k10 + modyfikator z Kondycji obrazen od ognia i ofiara
znika w czelusciach Dziewieciu Piekiet do kofica twojej nastepnej
tury. Powraca ona na tym samym polu, ktére opuscita lub na naj-
blizszym niezajetym polu, a ponadto jest ogluszona (rzut obronny
konczy) i lezy na ziemi.

Podtrzymanie (pomniejsza): Jezeli poswiecisz pomniejsza akcje na
podtrzymanie dziatania tej mocy, powrét ofiary jest opozniony
do konca twojej nastepnej tury. Mozesz podtrzymac dziatanie tej
mocy najwyzej trzy razy.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie znika w Dziewieciu Piektach.

e e T T T e e e e e —— ——

SCIEZK1 ARCHETYPOW

NAZNACZONY PRZEZ FAE

wZostatem naznaczony mocq fae, ktéra sprowadzita na mnie sza-
leristwo... lecz dzigki potedze, jakq uzyskatem w tym szaleristwie
odzyskatem zdrowe zmysty.”

Wymagania: klasa czarnoksieznik, feeryczny pakt

Twoje ciggle wizyty w Feerii oraz obcowanie z bytem fae,
ktory trzyma twoj pakt, wptynety na najgltebsze zakamarki
twej duszy i uczynity cie lekko szalonym. Jednak w tym
szalenistwie odkryles potege, dzieki ktorej wspiates si¢ na
wyzszy poziom egzystencji. Sekrety Feerii moga przyprawiac
o obled, lecz zapewniaja tez nowe mozliwosci osiggania
celow i pokonywania wrogow. Rozkoszujesz sie tym sza-
lefistwem i potrafisz je kontrolowac, lecz ci, na ktorych je
ze$lesz popadaja w obted w obliczu niezréwnanego maje-
statu Feerii.

ZDOLNOSC1 NAZNACZONEGO

PRZEZ FAE

Akcja naznaczonego przez fae (11. poziom): Gdy
zdecydujesz sie wykorzysta¢ punkt akeji do wykonania
dodatkowej akgji, otrzymujesz réwniez do rozpoczecia
swojej nastepnej tury premie +4 do testow ataku.

Ranigcy $lad (11. poziom): Gdy opuscisz pole, na
ktorym sie znajdowates, przy pomocy teleportaciji, wrogowie
sasiadujacy z tym polem otrzymuja liczbe obrazen, rowna
twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.

Przychylnos¢ patrona (16. poziom): Jezeli liczba punk-
tow wytrzymato$ci wroga, znajdujacego sie pod wptywem
twojej klatwy czarnoksieznika spadnie do 0 lub ponizej, uzyj
zdolnosci przychylnos¢ patrona zamiast mglistego kroku.
Rzu¢ 1k6. Z ponizszej listy wybierz korzys¢ wynikajaca
z rezultatu rzutu lub dowolng korzys¢, odpowiadajgeq rezul-
tatowi nizszemu od wyrzuconego koscia.

1 lub 2: Uzywasz w zwykly sposob mglistego kroku.

3: Natychmiast wykonujesz rzut obronny.

4: Teleportujesz si¢ w ramach akcji wolnej na odlegtos¢
10 pol.

5: Twoja szybkos¢ wzrasta o 2 do konica twojej nastepnej
tury.

6: Gdy zadajesz dodatkowe obrazenia dzigki klatwie czar-

noksieznika, mozesz do konica spotkania rzucac k8 zamiast
k6.
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ZAKLECIA NAZNACZONEGO PRZEZ FAE

Ostgpy Feerii Naznaczony przez fae (feeryczny) ofensywna 11

Naginasz wole wroga do swoich celow. Nieprzyjaciel teleportuje sig
w oslepiajgcym blysku zlotego Swiatta, w wyznaczone przez ciebie miej-
sce i w swym szaleristwie atakuje jednego ze swych sojusznikéw.

Spotkaniowa 4 parament, psychiczne, tajemna, urok, teleportacja

Akcja standardowa Na odlegtosc¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k8+ modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen.
Mozesz teleportowac ofiare na odlegtosc 5 pél, po czym wykonuje
ona podstawowy atak wrecz przeciwko sasiadujgcemu z nig i wy-
branemu przez ciebie stworzeniu.

Efekt: Ofiara jest otumaniona do kofca twojej nastepnej tury.

Teleportacja w potmroku Naznaczony przez fae (feeryczny) uzytkowa 12

Wirég pada ofiarq twojej klgtwy; zas jego miejsce zajmuje inne stworze-

nie, otoczone przez unoszqcy sie w pohmroku pyt.

Dzienna 4 tajemna, teleportacja

Akcja wolna Na odlegtos¢ 20

Prowokacja: Punkty wytrzymatosci stworzenia znajdujacego sie
w twoim zasiegu i bedacego pod wptywem rzuconej przez ciebie
klatwy, czarnoksieznika spadty do O lub ponizej.

Efekt: Teleportujesz siebie lub inng istote na miejsce stworzenia,
ktore sprowokowato dziatanie mocy.

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci

Szepty fae Naznaczony przez fae (feeryczny) ofensywna 20

Otaczajq cig niepokojace szepty duchéw fae, ktére wypelniajq umysty

pobliskich wrogéw oblakariczymi myslami, prowokujqc ich do zaatako-

wania swych sojusznikow.

Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Ofiara musi wykona¢ podstawowy atak przeciwko naj-
blizszemu wrogowi, (jezeli jest kilka mozliwych celéw do ataku,
ty wybierasz jeden z nich). Jezeli ofiara nie moze wykonac
ataku, otrzymuje 2k8 + modyfikator z Charyzmy psychicznych
obrazen.

Efekt: Po wykonaniu ataku lub otrzymaniu obrazen ofiara jest otu-
maniona (rzut obronny konczy).

ZYODZIE] ZYWOTOW
.Otaczajq nas wrogowie oferujqcy mi swq site Zyciowa, ktorej
moge uzy¢ przeciwko nim.”

Wymagania: klasa czarnoksi¢znik, piekielny pakt

Dzieki paktowi zawartemu z piekielnymi mocami uzyskate$
zdolnos¢ kradziezy i wykorzystania energii zyciowej twych
wrogdw. Energia ta pozwala ci wkroczy¢ na nowa $ciezkg ku
potedze, a gtdd, ktory wobec niej czujesz przypomina wam-
pirze pozadanie krwi.

ZDOLNOSCI1 ZLODZIEJA ZYWOTOW
Piekielna akcja (11. poziom): Gdy zdecydujesz si¢

wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akcji,

zadajesz 5 nawracajacych obrazen od ognia (rzut obronny

koniczy), jezeli zuzyjesz t¢ akcje do wykonania zakoriczonego

trafieniem ataku.

Zebranie iskry zycia (11. poziom): Jezeli liczba punk-
tow wytrzymatosci wroga znajdujacego sie pod wptywem
twojej klatwy czarnoksieznika spadnie do 0 lub ponizej,
kradniesz cze¢s¢ jego sity zyciowej poprzez zgromadzenie
iskry zycia. Mozesz poswieci¢ te iskre w ramach pomniejszej
akeji, dzieki czemu otrzymujesz korzys$¢ zalezng od pocho-
dzenia stworzenia. Kazda iskra zycia, ktorej nie po§wiecites
do konca spotkania, znika.

Aberracja: Otrzymujesz do korica swojej nastepnej tury
premie z mocy +2 do wszystkich obron.

Niesmiertelne: Otrzymujesz do konca swojej nastepnej tury

odpornos¢ 5 na kazdy rodzaj obrazen.

Zywiotak: Zadajesz dodatkowe 5 obrazen nastepnemu
stworzeniu, ktore trafisz atakiem podczas swojej obecnej
tury.

Fae: Udany atak wykonany w tej turze sprawia, ze ofiara

jest réwniez otumaniona do konca twojej nastepnej tury.

Naturalne: Odzyskujesz liczbe punktéw wytrzymatosci,
réwna polowie twojego poziomu.

Cieniste: Stajesz sie niewidzialny do konca swojej nastep-
nej tury.

Podtrzymanie iskry zycia (16. poziom): Jezeli na
koncu spotkania posiadasz wiecej iskier zycia niz przy-
plywow sit, odzyskujesz punkty wytrzymatosci jakbys
wykorzystal przyptyw sit.

ZOLTAN BOROS & GABOR SZIKSZAI



ZAKLECIA ZIODZIEJA ZYWOTOW

Wypalenie duszy Ziodziej zywotéw (piekielny) ofensywna 11

W czasie gdy czarny ogieri spopiela twego wroga, ty uwalniasz iskre

zycia. Przeciwnik krzyczy z bolu, czujac jak opuszczajq go sily witalne.

Spotkaniowa 4 nekrotyczne, ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Kondycja przeciw Woli

Trafienie: 3k8-+ modyfikator z Kondydji obrazef od ognia
i nekrotycznych.

Efekt: Jezeli stworzenie bedaca celem dziatania mocy ma to samo
pochodzenie, co iskra zycia, ktéra posiadasz, mozesz poswiecic te
iskre, aby zadac ofierze 10 dodatkowych obrazen.

Wezwanie iskry zycia Ztodziej zywotéw (piekielny) uzytkowa 12
Poswiecasz jednq ze swych iskier zycia, aby utworzy¢ podobizne istoty,
ktérej iskre wlasnie uwolnites.

Dzienna 4 tajemna

Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 10

Efekt: Poswiecasz jedng z posiadanych iskier zycia. Umieszczasz
stworzenie, z ktorego uzyskates iskre zycia, z powrotem w obecnym
spotkaniu i pojawia sie ono w zasiegu dziatania mocy. Stworzenie
posiada 10 punktéw wytrzymatosci, wykonuje podczas twojej
nastepnej tury peten zestaw akgji i dziata jako niezalezna istota pod
twoja kontrola. Stworzenie moze sie jedynie porusza¢ i wykonywac
podstawowe ataki. Na koniec twojej nastepnej tury umiera i rozply-
wa sie, gdyz jego punkty wytrzymatosci spadaja ponownie do 0.

Kradziez duszy Zlodziej zywotéw (piekielny) ofensywna 20

Twoi wrogowie zostajq pochtonigci przez trzaskajacq purpurowq energie.

Atak sprawia, ze padajq oni na ziemie, a z ich ciat wydobywajq si¢ Swiecq-

ce fragmenty duszy, ktére natychmiast podqzajq w kierunku twojej dtoni.

Dzienna 4 nekrotyczne, parament, tajemna

Akgja standardowa Na odlegtosc 5

Cele: Jedno, dwa lub trzy stworzenia

Atak: Kondycja przeciw Wytrwatosci; jeden atak na kazde stworze-
nie bedace celem

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Kondycji nekrotycznych obrazen
i uzyskujesz iskre zycia od kazdej ofiary, ktérej punkty wytrzymato-
sci spadly w wyniku tego ataku do 0 lub ponizej.

Chybienie: Potowa obraze i nie uzyskujesz iskry zycia.

ZWIASTUN ZAGIADY

wPrzemawiam w imieniu lodowatej ciemnosci ponad gwiazdami.
Dostrzegam tysigce mozliwosci twej zguby.”

Wymagania: klasa czarnoksieznik, gwiezdny pakt
Spowijasz si¢ strachem czyhajacym w ciemnosciach ponad
gwiazdami i uzywasz go jako tarczy przed twymi wrogami.
Oprdcz tego studiujesz pasma losu, dzieki czemu mozesz wyda-
wa¢ deklaracje zagtady na tych, kt6rzy stana na twojej drodze.

ZDOLNOSCI ZWIASTUNA ZAGLADY

Akcja zwiastuna zaglady (11. poziom): Gdy zdecydu-
jesz sic wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej
akeji, zadajesz rowniez dodatkowe obrazenia wynikajace
z klatwy czarnoksieznika wszystkim wrogom, ktérzy znaj-
duja si¢ w danej chwili pod jej wptywem.

Deklaracja zwiastuna zagtady (11. poziom): Wrogo-
wie znajdujacy si¢ w zasiegu 10 pol od ciebie muszg rzucic
dwukrotnie koscia podczas wykonywania rzutéw obronnych
przeciwko efektom strachu, a nastepnie wybrac nizszy
rezultat.

ciezko ranny, otrzymujesz premie z mocy +2 do testow

ataku, jezeli uzyjesz mocy posiadajacej stowo kluczowe
strach.

ZAKLECIA ZWIASTUNA ZAGIADY

Splatane losy Zwiastun zaglady (gwiezdny) ofensywna 11 :

N A

 Unieszczasz w umysle wroga bolesny psychiczny odtamek, ktéry w1bru)e
za kazdym razem, gdy otrzymasz obrazenia.

Spotkaniowa ¢ parament, psychiczne, strach, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k8+ modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen. Gdy
do korica swojej nastepnej tury otrzymasz obrazenia, ofiara otrzy-
muje obrazenia psychiczne, réwne pofowie tej wartosci.

Przeklt;ty calun Zwiastun zaglady (gwiezdny) uzytkowa 12

Otaczasz wroga atramentowq cienistq oporicza, ktéra owija si¢ wokot
niego, wypaczajqc jego ataki przeciw tobie.

Dzienna 4 tajemna

Akgja standardowa Na odlegtosc 5

Efekt: Nakfadasz na ofiare klgtwe czarnoksieznika. Ponadto, musi
ona powtorzyc kazdy udany atak, ktory wykonata bedac pod wpty-
wem twojej klatwy i zaakceptowac nowy rezultat.

Dhgl upadek w mrok Zwiastun zagtady (gwiezdny) ofensywna 20

Wiskazujesz wroga palcem i pod jego stopami natychmiast rozwiera si¢

ziejqca dziura. Czelusc jest jedynie wytworem jego wyobrazni, mimo to

spada w mrok, by w koricu uderzy¢ w ziemie.

Dzienna 4 iluzja, parament, psychiczne, strach, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtosc 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 4k8+ modyfikator z Charyzmy psychicznych obrazen
i ofiara jest przewrdcona i ogluszona do korica twojej nastepnej
tury.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest otumaniona do kofca twojej
nastepnej tury.

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci

ZNIKA

JKSIEZ

N

A\ R

Przysiega zwiastuna zaglady (16. poziom): Gdy jestes ‘

i




e TSGR

CZARODZIEJ

»Jestem ptongcym ogniem, duszqcq mgta, burzq siejacq
zniszczenie posrod wrogow.”

CECHY KLASOWE

~ Rola: Manipulator. Wywierasz na innych kontrole

 poprzez magiczne efekty obejmujace duzy obszar
- czasami powstrzymujesz jedynie wrogdw, innym
razem pochtaniasz ich w magicznym ogniu.

Natura mocy: Tajemna. Potrafisz kontrolowac¢ tajemne
moce dzieki intensywnemu treningowi, ukrytej
wiedzy i skomplikowanym przygotowaniom. Magia
jest dla ciebie sztuka, ekspresyjng i potezng metoda
manipulowania otaczajgcym cie $wiatem.

Kluczowe atrybuty: Inteligencja, Rozsadek, Zrecznos¢

Biegtosci w zbroi: Ubranie
Biegtosci w broni: Sztylet, drag
Premia do obrony: +2 Wola

Punkty wytrzymatosci na 1. poziomie: 10 + wartos¢
Kondygji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 4

Przyptywy sit dziennie: 6 + modyfikator z Kondycji

Wyszkolone umiejetnosci: Tajemna. Bedac na 1.
poziomie wybierz z ponizszej listy, trzy dodatkowe
wyszkolone umiejetnosci.

Umiejetnosci klasowe: Arkana (Int), Dyplomacja (Cha),
~ Podziemia (Roz), Historia (Int), Wnikliwos¢ (Roz),
~ Natura (Roz), Religia (Int)

- Opcje rozwoju: Manipulujacy czarodziej, wojenny czarodziej
Zdolnosci klasowe: Mistrzostwo w stosowaniu tajemnych
paramentow, sztuczki, odprawianie rytuatow, ksiega zakle¢

Czarodzieje sa potomkami tajemnej magii. Siegaja po praw-
dziwa potege, ktora przenika kosmos, odkrywaja ezoteryczne
rytuaty mogace zmienia¢ czas i przestrzen i ciskaja kulami
ognia, spopielajac kottujacych sie wrogow. Czarodzieje wia-
daja zakleciami w sposob, w jaki wojownicy walczg orezem.

Magia zwabita cie w swe ramiona, a ty poszukujesz w za-
mian sposobow na osiagniecie w niej mistrzostwa. Mozesz by¢
medrcem w okularach, wertujgcym zakurzone tomy w poszu-
kiwaniu zapomnianych grobowcow, naznaczonym bliznami
magiem wojennym z rowna wprawa ciskajacym we wrogéw
kulami ognistymi, co zasypujacym ich wulgarnymi wyzwiskami,
niezadowolonym uczniem, ktory uciekt wraz z ksiegami zakle¢
swego mistrza, eladrinem pragngcym podtrzymac¢ magiczng
tradycje swej rasy, a nawet glodnym potegi studentem magii
zdolnym do wszystkiego, aby nauczy¢ si¢ nowego zaklecia.

Spowija ci¢ peleryna magii, twoje zmysty sa wzmocnione
przez starozytne rytuaty, a u pasa zawieszone sg pokryte runami
paramenty, ktérych uzywasz w swym fachu. Twoja $wiadomos¢
pulsuje kipiacg tajemna wiedzg, nieustannym cinieniem pra-
gnacym uwolnienia. Kiedy poznasz wiedze w takim stopniu,
aby rzuci¢ wyzwanie murom samej rzeczywisto$ci?

WILLIAM O'CONNOR



TWORZENIE CZARODZIEJA
Czarodzieje posiadajg moce dziatajace na odleglos¢, lecz
maja zwyczaj specjalizowac sie w jednej z dwoch opcji roz-
woju: manipulujacy czarodziej i wojenny czarodziej. Kazdy
czarodziej polega podczas uzywania mocy ofensywnych
na swojej Inteligencji, a w drugiej kolejnosci na Rozsadku,
Zrecznosci i czasami Kondycji.

MANIPULUJACY CZARODZIE]
Preferujesz moce, ktdre ograniczaja na rozne sposoby twoich
wrogdw - miazdzac ich w spirali wezowych btyskawic, wiezac
ich w chmurze trujgcego dymu lub unieruchamiajac ich w lo-
dowej pokrywie. Twoje moce ofensywne napedzane sg przez
Inteligencje, tak, wigc wybierz ja na swoj gtowny atrybut. Jezeli
zdecydujesz sie na wybor laski wymuszania jako opcji mistrzo-
stwa w stosowaniu tajemnych paramentow, wysoki Rozsadek
utatwi ci utrzymywanie kontroli nad wrogami. W zwiazku z tym
atrybut ten powinien mie¢ druga najwyzsza wartos¢. W trzeciej
kolejnosci powinienes rozwija¢ Zrecznos¢. Przydzielenie duzej
wartosci dla Kondycji pomoze ci zosta¢ przy zyciu, dzieki wiek-
szej liczbie punktow wytrzymatosci przyplywow sit, jak rowniez
wysokiej Wytrwatosci. Jezeli wybierzesz laske obrony jako opcje
mistrzostwa w stosowaniu tajemnych paramentéw, twoja Kondy-
cja bedzie miata rowniez wptyw na pozostate obrony. Wybieraj
moce pozwalajgce ci obja¢ kontrole nad polem walki i w najlep-
szy sposob wykorzystaj swoj Rozsadek.

Sugerowany atut: Doskonalsza inicjatywa (ludzki atut:
Ludzka wytrwalo$c)

Sugerowane umiejetnosci: Arkana, Dyplomacja, Wni-
kliwo$¢, Natura

Sugerowane nieograniczone moce: chmura sztyletow,
fala grzmotéw

Sugerowana moc spotkaniowa: lodowy teren

Sugerowana moc dzienna: uspienie

WOJENNY CZARODZIE]
Uwielbiasz moce zadajgce obrazenia - wiele obrazen i to
najlepiej wielu wrogom naraz. Twoim orezem sa ogromne
wybuchy ognia, palace kule btyskawic i zrace fale kwasu. Naj-
wazniejszym atrybutem jest dla ciebie Inteligencja. W drugiej
kolejno$¢ powiniene$ postawi¢ na Zrecznos¢, szczegdlnie,
jesli wybierzesz rozdzke celnosci jako opcje mistrzostwa
w stosowaniu tajemnych paramentéw. Jako trzeci atrybut
wybierz Rozsadek. Mozesz zamiast tego zdecydowac sie na
laske obrony, jako opcje mistrzostwa w stosowaniu tajemnych
paramentéw, wtedy jednak powinienes zwigkszy¢ Kondycje,
dzieki ktorej wzrosng twoje obrony przeciwko niektérym
atakom. Nawet, jezeli nie wybierzesz tej opcji, wysoka Kondy-
cja zwiekszy liczbe punktow wytrzymatosci i przyplywow sit,
a takze warto$¢ Wytrwatosci. Wybieraj moce zadajgce duzo
obrazen i w najlepszy sposob wykorzystuj swoja Zreczno$c.

Sugerowany atut: Rozszerzona ksiega zakle¢ (ludzki
atut: Celna akcja)

Sugerowane umiejetnosci: Arkana, Podziemia, Histo-
ria, Religia

Sugerowane nieograniczone moce: magiczny pocisk,
spopielajgcy wybuch

Sugerowana moc spotkaniowa: ptongce dtonie
Sugerowana moc dzienna: kwasowa strzata

PARAMENTY

Czarodzieje wykorzystuja kule, laski i r6zdzki do kontro-
lowania swych tajemnych mocy i wymierzania nimi w cel.
Kazdy czarodziej osiagnat mistrzostwo w stosowaniu jednego
rodzaju paramentu (patrz ,Zdolnosci klasowe”), lecz moze
uzywac swych mocy nie posiadajac paramentu. Czarodziej
dzierzacy magiczna kule, laske, lub rézdzke moze doda¢
zapewniang przez nie premie z usprawnienia do testow
ataku lub obrazen w przypadku czarodziejskich mocy,

a takze mocy zapewnianych przez czarodziejskie Sciezki
archetypow, ktore posiadajaca stowo kluczowe parament.

ZDOLNOSC] KLASOWE CZARODZIEJA

Posiadasz nastepujace zdolnosci klasowe.

MISTRZOSTWO W STOSOWANIU
TAJEMNYCH PARAMENTOW

Specjalizujesz sie w stosowaniu jednego rodzaju paramentu,
dzieki czemu otrzymujesz dodatkowe zdolnosci. Wybierze
jedna z opcji mistrzostwa w stosowaniu tajemnych paramentéw.

Kula wymuszania: Raz na spotkanie, w ramach wolnej
akgji, mozesz wykorzysta¢ kule wymuszania, aby uzyskac
jeden z dwoch ponizszych efektow.

Mozesz wskazac jedno stworzenie, na ktore rzucites
zaklecie, ktorego efekt dziata dopoki nie wykona ono uda-
nego rzutu obronnego. Stworzenie to otrzymuje kare do
rzutu obronnego przeciwko temu efektowi, réwna twojemu
modyfikatorowi z Rozsadku.

Mozesz zamiast tego przedtuzy¢ dziatanie jednego efektu
wywolanego przez nieograniczone zaklecie czarodzieja
(takie, jak chmura sztyletow lub promien mrozu), ktére w innym
wypadku przestaloby dziata¢ na koniec twojej obecnej tury.
Zamiast tego efekt trwa do konca twojej nastepnej tury.

Aby skorzystac z tej zdolno$ci musisz trzymac w reku
kule. Manipulujgcy czarodzieje wybieraja te opcje mistrzo-
stwa, poniewaz pozwala im ona przedtuza¢ dziatanie
manipulujacych efektéw.

Laska obrony: Laska obrony obdarza cie premie +1 do
KP. Ponadto, raz na spotkanie w ramach natychmiastowego

OGOLNE SPOJRZENIE
NA CZARODZIEJA

Charakterystyka: Niemal wszystkie twoje moce wplywaja w danej
chwili na wiele stworzer - niekiedy na dwoch lub trzech wrogéw, innym
razem na wszystkich w pomieszczeniu. Ponadto, wyspecjalizowates sie
w zakleciach uzytkowych, ktére pozwalajg ci unikac lub pokonywac
wiele przeszkod. Zaklecia te pozwalajg ci na rézne dziatania, od mozli-
wosci przelecenia nad rozpadling, po zatrzymanie uptywu czasu.

Religia: Czarodzieje faworyzuja bostwa magii, sztuki, wiedzy i se-
kret6w, takich jak Corellon, loun i Vecna.

Rasy: Eladrinowie, ludzie i potelfy darza szacunkiem magie tajemna
i wybijaja sie na tle innych ras w jej praktykowaniu.
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przeszkodzenia otrzymujesz premie do obrony przeciwko
jednemu atakowi, rowna swojemu modyfikatorowi z Kon-
dycji. Mozesz zadeklarowa¢ skorzystanie z premii po tym,
jak Mistrz Podziemi okreli liczbe zadanych obrazen. Aby
skorzystac z tej zdolno$ci musisz trzymac¢ w dloniach laske.
Ta opcja mistrzostwa jest przydatna dla wszystkich cza-
rodziejow, szczegolnie, jesli korzystasz zardwno z zakle¢
manipulujgcych, jak i zadajacych wiele obrazen.

Roézdzka celnosci: Raz na spotkanie, w ramach wolnej
akeji, otrzymujesz premie do pojedynczego testu ataku,
réwng swojemu modyfikatorowi ze Zrecznosci. Aby skorzy-
stac z tej zdolno$ci musisz trzymac w dtoni rozdzke. Ta opcja
mistrzostwa jest przydatna dla wojennych czarodziejow, gdyz
zwieksza ich celno$¢ podezas rzucania ranigcych zaklec.

SzTuczKi

Sztuczki sg pomniejszymi zakleciami, ktére poznajesz na

1. poziomie. Mozesz rzuca¢ nastepuje sztuczki jako nieogra-
niczone moce: widmowy odgtos, dlort maga, i kuglarstwo.

ODPRAWIANIE RYTUALOW
Otrzymujesz atut premiowy Rytualista (strona 199), ktory daje ci
mozliwo$¢ odprawiania magicznych rytuatow (patrz rozdziat 10).

KSIEGA ZAKLEC
Posiadasz pelng mistycznej wiedzy ksiege zakle¢, w ktorej prze-
chowujesz swoje rytualy oraz dzienne i uzytkowe zaklecia.

Rytualy: Twoja ksiega zawiera trzy 1. poziomowe, wybrane
przez ciebie rytuaty, ktérych odprawianie opanowates.

Na 5. poziomie, a nastepnie na 11., 15., 21., oraz
25. poziomie, opanowujesz dwa kolejne wybrane przez
siebie rytuaty, ktére dodajesz do ksiegi zakle¢. Kazdy dodany
rytual musi by¢ twojego lub nizszego poziomu.

Dzienne i uzytkowe zaklecia: Twoja ksiega zakle¢
zawiera rowniez znane tobie dzienne i uzytkowe zaklecia.
Zaczynasz od poznania dwoch dziennych zakle¢, z ktorych
jeden mozesz rzuci¢ raz na dzief. Za kazdym razem, gdy
awansujesz na poziom pozwalajacy ci na wybranie dzien-
nego lub uzytkowego zaklecia, wybierz dwa dzienne lub
uzytkowe zaklecia tego poziomu i dodaj je do swojej ksiegi.
Po solidnym wypoczynku mozesz przygotowa¢ pewna liczbe
dziennych i uzytkowych zakle¢, zgodna z liczba zaklec,
ktore mozesz rzuca¢ w ciggu dnia na obecnym poziomie. Nie
mozesz dwukrotnie przygotowa¢ tego samego zaklecia.

CZARODZIEJE 1 RYTUALY
Czarodziejskie zaklecia s3 poteznym orezem w walce i uzy-
tecznym narzedziem podczas wielu préb i innych sytuacji, lecz
czarodziej jest przede wszystkim niekwestionowanym mistrzem
odprawiania rytuatow.

Wraz z awansem na kolejne poziomy otrzymujesz automatycz-
nie dostep do nowych rytuatow, lecz mozesz rowniez je kupowac
lub nabywa¢ w inny sposob podczas trwania przygody. Rytuaty
o wyzszych poziomach pozwalajg ci otwiera¢ lub pieczetowaé
drzwi, obserwowac ludzi i miejsca z wiekszej odlegtosci lub
otwierac portale do innych lokagji.
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Jezeli wymienisz zaklecie z powodu awansu na wyzszy
poziom lub w wyniku przeszkolenia, poprzednie zaklecie
znika z kart twojej ksiegi i zostaje zastapione przez nowe.

Pojemnos¢: Typowa ksiega zakle¢ ma 128 stron. Kazde
zaklecie zajmuje 1 strone. Rytual zajmuje liczbe stron,
réwna swojemu poziomowi.

MOCE CZARODZIEJA

Twoje moce tajemne zwane sg zakleciami i w umystach
wielu stworzen na $wiecie, stanowia definicje samej magii.

ZDOLNOSC1 KLASOWE

Dlon maga Sztuczka czarodzieja

Gestykulujesz w kierunku pobliskiego przedmiotu i po chwili widmowa
- reka unosi go w powietrze, a nastepnie przenosi tam gdzie zechcesz.

Nieograniczona 4 przywolywanie, tajemna

Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 5

Efekt: Przywotujesz na niezajetym i znajdujacym sie w zasiegu dzia-
fania mocy polu, unoszaca sie w powietrzu widmowa dton. Dioi
podnosi, a nastepnie przemieszcza lub manipuluje sasiadujacym
z toba przedmiotem wazacym nie wiecej, niz 10 kg na maksymalng
odlegtos¢ 5 pol. Jezeli trzymasz przedmiot w rece podczas uzywania
tej mocy, widmowa dton moze przenies¢ go do plecaka, pochwy
lub podobnego pojemnika i jednoczesnie przenies¢ dowolny inny
przedmiot, ktory nosisz lub masz na sobie, prosto do twojej reki.

Mozesz poruszyc dfonig o 5 pél, wykonujac akcje ruchu. Mozesz

wykonac wolna akgje, po ktorej dtof upusci trzymany przedmiot,
a nastepnie pomniejsza akcje, po ktorej dton podniesie inny przed-
miot lub bedzie nim manipulowac.

Podtrzymanie (pomniejsza): Mozesz przediuzac istnienie dtoni
w nieskonczonos¢.

Specjalne: Mozesz stworzy¢ tylko jedng dton naraz.

Kuglarstwo Sztuczka czarodzieja

Wykonujesz zabawng magiczng sztuczke, tworzac na przyklad tanczqcey

Jjezyk swiatta, odswiezajqc zwiedly kwiat, wywolujgc znikniecie monety,

czy tez podgrzewajqc zimny napoj.

Nieograniczona 4 tajemna

Akdja standardowa Na odlegtosc 2

Efekt: Uzyj tej sztuczki, aby wywotac jeden z ponizszych efektow.

4 Przemieszczenie materiatu o wadze nie przekraczajacej 0,5 kg.

+ Stworzenie niegroznego czuciowego efektu, takiego jak deszcz
iskier, podmuch wiatru, cicha muzyka, lub silny zapach.

4 Pomalowanie, wyczyszczenie lub zabrudzenie przedmiotow
o objetosci 0,3 m3 na okres 1 godziny.

4 Natychmiastowe rozpalenie (lub zgaszenie) Swiecy, pochodni
lub niewielkiego ogniska.

4 Oziebienie, podgrzanie lub przyprawienie 0,5 kg nieozywione-
go materiatu na okres 1 godziny.

4 Stworzenie na wybranej powierzchni niewielkiego znaku lub
symbolu na okres 1 godziny.

4 Stworzenie z niczego niewielkiego przedmiotu lub obrazu,
ktory istnieje do konca twojej nastepnej tury.

4+ Uczynienie niewidzialnym do kofca twojej nastepnej tury
niewielkiego, trzymanego w dtoni przedmiotu.

Zaden ze stworzonych przez te sztuczke przedmiotow lub efektow
nie moze zadawac obrazen, stuzy¢ jako bron lub parament, ani
wplywac na dziafania innego stworzenia. Sztuczka nie moze row-
niez duplikowa¢ dziatania innych mocy.

Specjalne: Mozesz mie¢ aktywne maksymalnie trzy kuglarskie efekty
naraz.



Swiatlo
Ruchem reki sprawiasz, ze czubek twej laski, inny przedmiot lub pobli-
skie miejsce rozblyskajq jasnym Swiattem.

ZARODZIE]

Sztuczka czarodzieja

Nieograniczona 4 tajemna

Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 5

Cel: Jeden przedmiot lub niezajete pole

Efekt: Sprawiasz, ze wybrany cel rzuca jasne Swiatto. Wypetnia ono
cate zajmowane przezen pole oraz wszystkie pola lezace w pro-
mieniu 4 pél od niego. Swiatto utrzymuje sie przez 5 minut, a jego
zgaszenie jest akcja wolna.

Specjalne: Mozesz mie¢ aktywne tylko jedno Swiatfo naraz. Jezeli
stworzysz nowe, poprzednie natychmiast gasnie.

Widmowy odgtos

Sztuczka czarodzieja

W mgnieniu oka wywolujesz iluzoryczny dzwigk, ktéry wydobywa si¢

z pobliskiego miejsca.

Nieograniczona 4 iluzja, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jeden przedmiot lub niezajete pole

Efekt: Wywotujesz cichy niczym szept lub glosny niczym krzyczace
podczas walki stworzenie dzwiek, ktory wydobywa sie z wyzna-
czonego przedmiotu lub pola. Mozesz tworzy¢ dzwieki nie zawie-
rajgce w sobie mowy, takie jak odgtos uderzajacego o stal miecza,
dzwonigcej zbroi, czy tez skrobania w kamien. Jezeli wywotujesz
szept, jedynie sgsiadujace z toba stworzenia moga go ustyszec i zro-
zumiec twoje stowa.

ZAKLECIA NIEOGRANICZONE
1. POZIOMU

Chmura sztyletow Czarodziej ofensywna 1

Przywolujesz niewielkq chmure wirujqcych, stworzonych z mocy sztyle-
tow, ktdre atakujq bezustannie, znajdujace si¢ na wybranym obszarze
stworzenia.

Nieograniczona 4 moc, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar 1 pola w obrebie 10 pol

Cel: Kazde stworzenie w obszarze

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2k6 + modyfikator z Inteligencji
na 21. poziomie.

Efekt: Obszar dziatania mocy wypetnia sie ostrymi, stworzonymi
z mocy sztyletami. Kazde stworzenie, ktore wejdzie w ten obszar
lub rozpocznie na nim swojj ture, otrzyma obrazenia od mocy,
rowne twojemu modyfikatorowi z Rozsadku (minimalnie 1).
Chmura pozostaje na miejscu do konca twojej nastepnej tury, lecz
mozesz jg wezesniej rozproszy¢ wykonujac pomniejsza akcje.

Fala grzmotow Czarodziej ofensywna 1

Tworzysz trzaskajgcq niczym bicz fale dZzwigkowej energii, ktéra uderza

prosto spod ziemi.

Nieograniczona 4 grzmot, parament, tajemna

Akcja standardowa Bezposredni podmuch 3

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od grzmotu
i odpychasz ofiare o liczbe pdl, rowna twojemu modyfikatorowi
z Rozsadku.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2k6 + modyfikator z Inteligencji
na 21. poziomie.

Magiczny pocisk
Wystrzeliwujesz w kierunku wroga srebrzysty pocisk mocy.

Czarodziej ofensywna 1

Nieograniczona ¢ moc, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k4 + modyfikator z Inteligencji obrazef od mocy.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 4k4 + modyfikator z Inteligencji
na 21. poziomie.

~ Specjalne: Moc ta uznawana jest jako podstawowy atak na odle-

glosé. Gdy jakas inna moc pozwala ci na wykonanie podstawowe-
go ataku na odlegtos¢, mozesz wowczas uzy¢ tej mocy.

—

Promien mrozu Czarodziej ofensywna 1

W kierunku nieprzyjaciela mknie straszliwie zimny promien bialego mrozu.

Nieograniczona 4 parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci
Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofiara
~ jest spowolniona do korca twojej nastepnej tury.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2k6 + modyfikator z Inteligencji

na 21. poziomie.

Spopielajacy wybuch Czarodziej ofensywna 1

Pionowa kolumna zlotych ptomieni spopiela wszystkich, ktérzy sie we-

wnqtrz niej znajdujq.

Nieograniczona 4 ogiefi, parament, tajemna

Akgja standardowa Obszar wybuchu 1 w obrebie 10 pdl

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2k6 + modyfikator z Inteligencji
na 21. poziomie.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 1. POZIOMU

Kula mocy Czarodziej ofensywna 1

Rzucasz w kierunku wroga kulg magicznej mocy. Pocisk rozpryskuje si¢
w kontakcie z przeciwnikiem na ostre jak brzytwa odtamki mocy, ktére
tnq na kawatki pobliskich nieprzyjacidl.
Spotkaniowa 4 moc, parament, tajemna
Akdja standardowa Na odlegtosc 20
Podstawowy cel: Jedno stworzenie lub przedmiot
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
- Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy. Wyko-
~ naj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazdy wrég sasiadujacy ze stworzeniem stanowia-

cym podstawowy cel.
Drugorzedny atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy.

Lodowaty cios Czarodziej ofensywna 1

Tworzysz wokot dtoni pocisk purpurowej lodowatej energii i ciskasz niq
w kierunku nieprzyjaciela.
Spotkaniowa 4 parament, tajemna, zimno
Akdja standardowa Na odlegtos¢ 10
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci
Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofiara
jest otumaniona do kofica twojej nastepnej tury.
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Lodowy teren Czarodziej ofensywna 1 Plongca sfera Czarodziej ofensywna 1

Wymawiasz zmrozonym oddechem tajemne stowo i tworzysz na ziemi Przywolujesz pofatdowanq kule ognia i kontrolujesz jej ruch.

zdradzieckq oblodzong Sciezke, ktéra powstrzymuje twoich wrogéw. Dzienna + ogief, parament, przywolywanie, tajemna

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, zimno Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10
Akdja standardowa Obszar wybuchu T w obrebie 10 pol Efekt: Przywotujesz Sredniego rozmiaru sfere, ktora zajmuje pole
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu znajdujace sie w zasiegu dziatania mocy, a nastepnie atakuje. Kazde
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi stworzenie rozpoczynajace ture na polu sasiadujacym ze sfera, otrzy-
Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofiara muje Tk4 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia. Mozesz
zostaje przewrdcona. przemiesci¢ sfere o maksymalnie 6 pol, wykonujac akcje ruchu.
Efekt: Obszar dziatania mocy jest uznawany do korica twojej nastep- Cel: Jedno stworzenie sgsiadujace z ptonaca sfera
nej tury za trudny teren. Mozesz zakonczy¢ dziatanie tego efektu, Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
wykonujac pomniejsza akgje. Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia.
Podtrzymanie (pomniejsza): Mozesz podtrzymywa¢ dziatanie mocy

Pionqce dlonie Czarodziej ofensywna 1 do konica spotkania. Mozesz réwniez wykonac kolejny atak sferg,

Twoja dlori eksploduje gwattownymi plomieniami, ktére spopielajq pobli- wykonujac akdjg standardows

skich przeciwnikow.

. = ) Uépienie Czarodziej ofensywna 1
Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna - .
Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5 Narzucasz wrogom swq wole, probujgc obezwladnic ich falg magicznego
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu zmgczenia.
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi Dzienna 4 parament, sen, tajemna
Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia. Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pél
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Promien osfabienia Czarodziej ofensywna 1 Atak: Inteligencja przeciw Woli
Trafienie: Ofiara jest spowolniona (rzut obronny konczy). Jezeli ofie-

rze nie powiedzie sie pierwszy rzut obronny przeciwko tej mocy,
traci przytomnosc (rzut obronny koficzy).
Chybienie: Ofiara jest spowolniona (rzut obronny konczy).

Wyciggasz w kierunku wroga trzy palce, a nastepnie zginasz jg niczym
szpony. Z ciata nieprzyjaciela zaczynajq wydobywac sig strumienie dziw-
nej zielonej mgly, ktére wysysajq z niego site.

Spotkaniowa 4 nekrotyczne, parament, tajemna

/é:r j;e(sit::gt?;g(r)zv:\ie Naodlegloscl0 Zamarzajgca chmura Czarodziej ofensywna 1
Ata'k: Inteligencja przeciw Wytrwatosci Z twojej dtoni wystrzeliwuje $niezka, ktéra po zderzeniu z celem eksplo-
Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligencji nekrotycznych obrazen duje, tworzqc chimurg lodowej mgielki.

i ofiara jest ostabiona do korica twojej nastepnej tury. Dzienna 4 parament, tajemna, zimno

Akgja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pdl
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

ZAKLECIA DZIENNE 1. POZIOMU Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

i Trafienie: 1k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna.
Kwasowa strzata Czarodziej ofensywna 1 Chybienie: Potowa obrazef.

W kierunku nieprzyjaciela mknie migoczqca strzata z zarzqcego sie zie- Efekt: Chmura utrzymuje sie do kofica twojej nastepnej tury. Kazde
lonego plynu, ktora rozpryskuje si¢ w strumieniach skwierczqcego kwasu. stworzenie, ktore wejdzie w chmure lub rozpocznie wewnatrz
Dzienna + kwas, parament, tajemna niej ture, stanie sie obiektem kolejnego ataku. Mozesz rozproszyc¢
Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20 chmure, wykonujac pomniejszg akdje.

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi ZAKLEC]A UZYTKOWE 2. POZIOMU

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od kwasu i ofiara

otrzymuje 5 obrazen nawracajacych od kwasu (rzut obronny A R AN 2
konczy). Wykonaj drugorzedny atak. B rinit ol Eamedel vy ke

Drugorzedny cel: Kazdy wrog sasiadujacy ze stworzeniem stanowig- Twoja postac jest zamazana, gdy w pospiechu wycofujesz si¢ z placu boju.
cym podstawowy cel. Dzienna 4 tajemna

Drugorzedny atak: Inteligencja przeciw Refleksowi Akcja ruchu Osobisty

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od kwasu i ofiara Efekt: Przemykasz sie na maksymalna odlegto$¢ twojej podwojonej
otrzymuje 5 obrazen nawracajacych od kwasu (rzut obronny kon- szybkosci.
czy).

Chybienie: Potowa obrazen, stworzenie stanowigce podstawowy cel

otrzymuje 2 obrazenia nawracajgce od kwasu (rzut obronny kon-

czy) i nile wykonujesz drugorzednego ataku. Ty lub wyznaczone przez ciebie stworzenie potraficie nagle skakaé na

ogromne odlegtosci.

Spotkaniowa 4 tajemna
Akcja ruchu Na odlegtos¢ 10
Cel: Ty lub jedno stworzenie
Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, wykonuje w ramach
wolnej akgji test Atletyki, do ktérego otrzymuje premie z mocy
\ +10. Moze przeby¢ tyle pdl, ile pozwala mu test, a ponadto jest
traktowane jakby miato mozliwos¢ rozbiegu.

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci



Spadajace piorko Czarodziej uzytkowa 2

Ty albo wybrane przez ciebie stworzenie spadacie powoli i delikatnie

niczym piorko.

Dzienna 4 tajemna

Akcja wolna Na odlegtos¢ 10

Prowokacdja: Ty albo jedno stworzenie w zasiegu dziatania mocy
spadacie

Efekt: Ty lub wybrane stworzenie nie otrzymujecie obrazen wynika-
jacych z upadku, bez wzgledu na wysokos¢, z jakiej spadacie, a po-
nadto nie znajdujecie sie po upadku w pozydji lezacej.

Tarcza

Czarodziej uzytkowa 2
Podnosisz gwattownie dlori i nagle pojawia si¢ tarcza tajemnej energii,
chronigca cig przed zblizajgcymi sie atakami.

Spotkaniowa 4 moc, tajemna
Natychmiastowe przeszkodzenie
Prowokacja: Zostates trafiony atakiem

Efekt: Otrzymujesz do konca twojej nastepnej tury premie z mocy
+4 do KP i Refleksu.

Osobisty

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 3. POZIOMU

Deszcz kolorow

Czarodziej ofensywna 3

Z twoich rozpostartych palcow wydobywa sie eksplozja blyszczqcych

barw, ktéra otumania twoich przeciwnikéw.

Spotkaniowa 4 blask, parament, tajemna

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Inteligencja przeciw Woli

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od blasku i ofiara
jest otumaniona do korica twojej nastepnej tury.

Kula blyskawic
Razucasz trzaskajgeq kulg blyskawic, ktora eksploduje w wybranym przez

Czarodziej ofensywna 3

ciebie miejscu, pochtaniajgc w elektrycznym uscisku pobliskie stworzenia.

Spotkaniowa 4 blyskawica, parament, tajemna

Akgja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pdl
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od blyskawic.

Lodowe promienie Czarodziej ofensywna 3

Wystrzeliwujesz dwa ISnigce pociski biato-niebieskiej energii. Pod kaz-

dym z nich pojawia sie przez chwile na ziemi waska Sciezka mrozu.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cele: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi, jeden atak na kazde stworze-
nie bedace celem

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofia-
ra jest unieruchomiona do konca twojej nastepnej tury.

Ognisty catun
Wykonujesz dyskretny gest i pobliscy przeciwnicy stajq w ptomieniach.

Czarodziej ofensywna 3

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 3

Cel: Kazdy wrdg znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia i ofiara

otrzymuje 5 obrazen nawracajgcych od ognia (rzut obronny konczy).

ZAKLECIA DZIENNE 5. Poziomu

Kula ognista

W twej doni ksztaltuje sie kula pomarariczowych ptomieni. Ciskasz nig
we wrogow i obserwujesz jak eksploduje po dotarciu do celu.

Dzienna 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 20 pél
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia.
Chybienie: Potowa obrazen.

Lodowy uscisk Bigby’ego Czarodziej ofensywna 5

Przywolujesz gigantyczng, precyzyjnie wyrzezbiong w lodzie latajqcq
diori, ktora zaciska si¢ na przeciwniku i natychmiast go zamraza.
Dzienna 4 parament, przywolywanie, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Efekt: Przywotujesz na niezajetym obszarze, znajdujacym sie w za-
siegu dziafania mocy 1,5 metrowg dtoi wykonana z lodu, ktéra
natychmiast atakuje. Mozesz poruszy¢ nig maksymalnie o 6 pél,
wykonujac akgje ruchu.

Cel: Jedno stworzenie sasiadujace z dtonia

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i dton
chwyta ofiare. Jezeli ofiara podejmie probe ucieczki, dton skorzysta
z twojej wartosci Wytrwatosci oraz Refleksu.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy podtrzymujesz dziatanie mocy,
pochwycona przez dion ofiara otrzymuje Tk8 + modyfikator z Inte-
ligencji obrazefi od zimna. Mozesz zaatakowac za jej pomoca inny
ofiare, wykonujac akcje standardowa, jednak w takim przypadku
musisz uwolnic¢ z pochwycenia poprzednie stworzenie.

Pajeczyna

Czarodziej ofensywna 5

Tworzysz gigantyczng pajeczyne z grubych magicznych whékien, ktéra

zawisa w powietrzu i wiezi kazdego, kto w niq wejdzie.

Dzienna 4 parament, strefa, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pél

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: Ofiara zostaje unieruchomiona (rzut obronny koficzy).

Efekt: Wybuch tworzy strefe petng pajeczyn, wypetniajacych wybra-
ny obszar do korica spotkania lub przez 5 minut. Strefa traktowana
jest jako trudny teren. Kazde stworzenie, ktére zakonczy swéj ruch
w obrebie strefy, zostaje unieruchomione (rzut obronny konczy).

§mierdzqca chmura Czarodziej ofensywna 5

Powolujesz do istnienia gestq chmure obrzydliwych zéttych oparéw.
Cuchngce wyziewy obezwladniajq kazdego, kto znajdzie si¢ w ich
zasiegu.

Dzienna 4 parament, strefa, tajemna, trucizna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pél

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od trucizny.

Efekt: Wybuch tworzy strefe trujacych oparéw, ktére blokuja pole
widzenia do kofica twojej nastepnej tury. Stworzenia, ktére wejda
do strefy lub rozpoczng w jej wnetrzu swoja ture, otrzymuja 1k10
+ modyfikator z Inteligencji obrazen od trucizny. Mozesz przemie-
Scic strefe o maksymalnie 6 pol, wykonujac akcje ruchu.

Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuje sie.

Czarodziej ofensywna 5 8

y




ZAKLECIA UZYTKOWE 6. POZIOMU

Drzwi poprzez wymiary Czarodziej uzytkowa 6

Kreslisz przed sobq zarys drzwi, a nastepnie przekraczasz stworzony

portal i pojawiasz si¢ w innym, znajdujgcym si¢ niedaleko miejscu.

Dzienna 4 tajemna, teleportacja

Akcja ruchu Osobisty

Efekt: Teleportujesz sie na odlegtos¢ 10 pol. Nie mozesz zabrac ze
sobg innych stworzef.

Lewitacja Czarodziej uzytkowa 6

Unosisz do gory rece i nagle czujesz powietrze pod nogami.

Dzienna 4 tajemna

Akcja ruchu Osobisty

Efekt: Mozesz przebyc w pionie 4 pola i pozostac na miejscu, uno-
szac sie w powietrzu. Bedac w gorze jestes niestabilny, przez co
otrzymujesz kare -2 do KP i Refleksu. Jezeli jakis efekt, na przyktad
tworzaca sie pod toba dziura, sprawi, ze znajdziesz sie wyzej niz
4 pola nad ziemig, opuszczasz sie natychmiast na wysokosc 4 pol
nad ziemia. Nie odnosisz obrazen od takiego upadku.

Podtrzymanie (ruchu): Mozesz podtrzymac dziatanie tej mocy do
konica spotkania lub przez 5 minut. Gdy podtrzymujesz jej dziata-
nie, mozesz przeby¢ 3 pola w dot lub gére, albo 1 pole w poziomie.
Nie mozesz wznie$¢ sie nad ziemie wyzej niz o 4 pola. Jezeli nie
zdecydujesz sie na podtrzymywanie dziatania mocy, opadasz na
ziemie nie otrzymujac obrazen.

Niewidzialnos¢ Czarodziej uzytkowa 6

Wybrana przez ciebie istota staje si¢ niewidzialna.

Dzienna 4 iluzja, tajemna
Akcja standardowa Na odlegtosc 5
Cel: Ty lub jedno stworzenie
Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, staje sie niewidzial-
ne do kofica twojej nastepnej tury. Jezeli wykona atak, staje sie
znéw widzialne.
Podtrzymanie (standardowa): Jezeli stworzenie bedace celem dzia-
fania mocy, znajduje sie w zasiegu jej dziatania, mozesz podtrzymac
dziatanie efektu.

Przebranie

Czarodziej uzytkowa 6
Strzelasz palcami i natychmiast przybierasz wyglad kogos innego.

Dzienna 4 iluzja, tajemna
Akcja pomniejsza Osobisty
Efekt: Zmieniasz zupetnie swoj wyglad, ubranie i ekwipunek. Mo-
zesz przybrac postac dowolnego stworzenia o zblizonej budowie
i rozmiarze, facznie z konkretna osoba, ktorg wezesniej widziates.
Nie zyskujesz atrybutow wybranego stworzenia i nie mozesz nasla-
dowac jego manier, zas twoj ekwipunek nie przybiera namacalnych
i styszalnych cech nowej postaci. Przyktadowo, jezeli zdecydujesz
sie na iluzje krasnoludzkiego wojownika w zbroi ptytowej, kazdy,
kto cie dotknie natychmiast zda sobie sprawe, ze masz na sobie
- cos$ zupelnie innego, a ponadto, gdy sie poruszasz, twoje ubranie
‘nie brzeczy, nie skrzypi, ani nie dzwoni. lluzja utrzymuje sie przez
godzine, lecz mozesz ja zakonczy¢, wykonujac pomniejsza akcje.
‘Musisz zachowac te sama postac przez caty czas trwania mocy.
Kazdy, kto sprobuje przejrze¢ twéj podstep wykonuje test sporny
Whikliwosci przeciw twojemu testowi Oszustwa, lecz ty otrzymu-
jesz do swojego testu premie z mocy +5.

Rozproszenie magii Czarodziej uzytkowa 6

Uwalniasz promien trzaskajqcej energii magicznej, ktéra niszczy wytwo-

rzony przez przeciwnika magiczny efekt.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno przywotywanie lub strefa

Atak: Inteligencja przeciw Woli tworcy przywolywania lub strefy

Trafienie: Przywoltywanie lub strefa zostaja zniszczone, a stworzone
przez nie efekty przestaja dziatac, tacznie z tymi, ktore trwaja do-
poki ofiara nie wykona udanego rzutu obronnego.

Sciana mgly Czarodziej uzytkowa 6

Tworzysz sklebiong $ciane szarej mghy, ktéra przestania widok.

Dzienna 4 przywolywanie, tajemna

Akcja standardowa Obszar muru 8 w obrebie 10 pol

Efekt: Przywotujesz Sciane przyleglych do siebie pél, wypetnionych
tajemna mgfa. Sciana istnieje do kofica twojej nastepnej tury. Moze
ona mie¢ maksymalnie 8 pol diugosci i 4 pola wysokosci. Mgta
zapewnia ukrycie znajdujacym sie wewnatrz niej stworzeniom oraz
blokuje pole widzenia.

Podtrzymanie (pomniejsza): Sciana utrzymuje sie.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 7. POZIOMU

Blyskawica
Z twojej wyciggnietej reki wylatujq roziskrzone blekitne blyskawice.

Czarodziej ofensywna 7

Spotkaniowa 4 blyskawica, parament, tajemna

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od blyskawic.

Drugorzedne cele: Dwa stworzenia znajdujace sie w zasiegu 10 pol
od stworzenia stanowigcego podstawowy cel.

Drugorzedny atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazef od btyskawic.

Gniew zimy Czarodziej ofensywna 7

Podnosisz dtori i na wybrany przez ciebie obszar spada z nieba bezlitosna
lodowa sniezyca.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pol
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

 Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazef od zimna.

Efekt: Na wybranym przez ciebie obszarze rozpetuje sie $niezyca,
ktéra utrzymuje sie do konca twojej nastepnej tury. Zapewnia ona
ukrycie, a ponadto kazde stworzenie, ktére rozpoczyna wewnatrz
niej ture, otrzymuje obrazenia od zimna, réwne twojemu mody-
fikatorowi z Inteligencji. Mozesz zakonczy¢ dziatanie tego efektu,
wykonujac pomniejsza akgje.



ARODZIE]

Widmowy taran Czarodziej ofensywna 7 Sciana ognia Czarodziej ofensywna 9

Chwytasz wroga niewidoczng magiczng energiq i uderzasz nim o sufit Na twdj rozkaz z ziemi wylania sig plongca Sciana ognia.

Lsciany, a nastgpme UpUSZCzZasz go na ziemie 1 rzucasz mm przed siebie. Dzienna 4 ogieﬁ, parament, przywoiywanie, tajemna

Spotkaniowa 4 moc, parament, tajemna Akcja standardowa Obszar muru 8 w obrebie 10 pdl
Akdja standardowa Na odlegtos¢ 10 Efekt: Przywotujesz $ciane przyleglych do siebie pdl, wypetnionych <t
Cel: Jedno stworzenie tajemnym ogniem. Moze ona mie¢ maksymalnie 8 pél dtugosci N
Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci i 4 pola wysokosci. Sciana istnieje do konca twojej nastepnej tury.
Trafienie: 2k10 + modyfikator z Inteligencji obrazeh od mocy i odpy- Kazde stworzenie, ktora rozpocznie ture na polu sasiadujgcym

chasz ofiare o 3 pola, oraz przewracasz ja. ze Sciang, otrzymuje 1k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od

ognia. Jezeli stworzenie wejdzie w obszar Sciany lub rozpocznie

Wybuch ptomieni Czarodziej ofensywna 7 W jej wnetrzu ture, otrzymuje 3k6 + modyfikator z Inteligencji ob-

razefi od ognia. Wejscie na pole zajmowane przez $ciang kosztuje
3 dodatkowe pola ruchu. Sciana blokuje pole widzenia.
Podtrzymanie (pomniejsza): Sciana utrzymuije sie.

Z twoich palcow wyplywajq czerwone kulki, ktore kierujq sie we wskaza-
ne przez ciebie miejsce. Gdy dotrq do celu rozpryskujq sie, tworzqc wielkq
kule magicznych ptomieni.

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pdl W%wa biYSkWIca 5 CzardZ|J oesywna i

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu Z twojej dtoni wylatuje trzaskajqca blyskawica, ktéra kieruje si¢ w strong

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi przeciwnika, przyjmujgc na chwile przed trafieniem wezowy ksztalt.

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia. Dzienna 4 blyskawica, parament, tajemna, trucizna /
Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
Trafienie: 2k12 + modyfikator z Inteligencji obrazen od btyskawic

ZAKLECIA DZIENNE 9. POZIOMU

i ofiara otrzymuje 5 obrazen, nawracajacych od trucizny oraz jest
Z nieba spada deszcz straszliwie zimnych brylek gradu, ktére bombardu- spowolniona (rzut obronny konczy oba efekty).
ja rozlegtq potaé ziemi i pokrywajq caly obszar lodem. Chybienie: Pofowa obrazei i ofiara jest spowolniony (rzut obronny
Dzienna 4 parament, strefa, tajemna, zimno koficzy).
Akcja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 20 pol
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu ZAKLECIA uzyTkowe 10. POziIOoMU

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofiara Lnstrzane odbicie et e
jest unieruchomiona (rzut obronny konczy). i

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest spowolniona (rzut obronny Obok ciebie pojawiajq sig trzy kopie ciebie samego, ktdre dos!wnale imi-
koficzy). tuja twoje ruchy, wprowadzajqc tym samym zamieszanie posréd wrogow.
Efekt: Wybuch tworzy strefe pokryta lodem. Jest ona traktowana Dzienna 4 iluzja, tajemna
jako trudny teren do kofica spotkania lub przez 5 minut. Akcja pomniejsza Osobisty
Efekt: Na zajmowanym przez ciebie polu pojawiaja sie trzy kopie
Miecz Mordenkainena Czarodziej ofensywna 9 ciebie samego, dzieki czemu otrzymujesz premie z mocy +6 do

KP. Za kazdym razem, gdy wymierzony w ciebie atak chybi, jedna
z twoich kopii znika, a otrzymana premia zmniejsza si¢ o 2. Gdy
spadnie do 0, wszystkie kopie znikajg i moc przestaje dziatac.

Przywolujesz miecz wykonany z trzaskajqcej ztotej energii, ktory tnie
i dZga zaciekle wskazanego przez ciebie wroga.

Dzienna 4 moc, parament, przywolywanie, tajemna W innym wypadku, efekt utrzymuje sie przez godzine.

Akdja standardowa Na odlegfosc¢ 10

Efe!(t: I?rzywo}ujesz st\{vor.zony zmocy mi.ecz, kt(?ry pf)jawia sie na
niezajetym polu, znajdujacym sie w zasiegu dziatania mocy. Wyko- T i - ——
nujgc akcje ruchu, mozesz skierowa¢ miecz na inng ofiare bedaca Uodparn.lasz Sleb.'e S0 lub znajdujqce sle W adstegl dziatania mocy
w zasiegu mocy. Miecz istnieje do kofica twojej nastepnej tury. stworzenie, na dzialanie konkretnego rodzaju energii.

Cel: Jedno stworzenie sgsiadujace z mieczem Dzienna 4 tajemna

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 10

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligencji obrazef od mocy. Cel: Ty lub jedno stworzenie

Podtrzymanie (pomniejsza): Podtrzymanie dziatania mocy powodu- Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy otrzymuje odpor-
je kolejny atak miecza. nos$¢, rowna twojemu poziomowi + twoj modyfikator z Inteligendji

na wybrany przez ciebie rodzaj obrazen. Efekt ten dziata do konca
spotkania lub przez 5 minut. Rodzaj obrazen wybierz z nastepu-
jacej listy: blyskawica, grzmot, kwas, moc, nekrotyczne, ogien,
psychiczne, Swietliste, trucizna lub zimno.
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Rozmycie Czarodziej uzytkowa 10

Otaczasz sie migoczqeq aura, ktéra sprawia, ze twoja sylwetka staje sie

niemal nie do odréznienia od otoczenia.

Dzienna + iluzja, tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz premie z mocy +2 do wszystkich obron, a po-
‘nadto nie mozesz zostac zauwazony przez wrogow, znajdujacych
sie 0 5 lub wiecej pol od ciebie. Oba efekty utrzymuija sie do konca
spotkania.

Tajemne wrota Czarodziej uzytkowa 10

Otwierasz przestrzenng szczelineg faczacq dwa pobliskie miejsca.

Dzienna 4 tajemna, teleportacja

Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 20

Cel: Dwa niezajete pola

Efekt: Tworzysz przestrzenng szczeline pomiedzy dwoma polami,
ktora istnieje do korica twojej nastepnej tury. Kazde stworzenie,
ktére wejdzie na jedno z wybranych p6l moze przejs¢ na drugie
wybrane pole, tak jakby oba pola ze soba sasiadowaly. Stworzenie
nie moze przej$¢ przez szczeline, jezeli ktorekolwiek z wybranych
pol jest zajete przez inng istote.

Podtrzymanie (pomniejsza): Szczelina utrzymuje sie.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 13. POZIOMU

Hipnotyczny uscisk Czarodziej ofensywna 13

- Unieruchamiasz wrogéw, nakazujqc im po prostu pozostaé w bezruchu.

Spotkaniowa 4 parament, psychiczne, tajemna, urok

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cele: Jedno, dwa, lub trzy stworzenia

Atak: Inteligencja przeciw Woli, jeden atak na kazde stworzenie
bedace celem

Specjalne: Jezeli celem mocy bedzie tylko jedno stworzenie, otrzy-
mujesz premie z mocy +4 do testu ataku.

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji psychicznych obrazen
i ofiara jest unieruchomiona do konca twojej nastepnej tury.

Kula ptongcego lodu

~ Szepczesz stowa mocy zywiolow, a nastepnie ciskasz ptongcq kule lodu.
 Z miejsca uderzenia eksplodujq dookota fale ognia i lodu.

Czarodziej ofensywna 13

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pdl

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia i zimna.

Efekt: Obszar dziatania mocy jest do korica twojej nastepnej tury
traktowany jako trudny teren. Kazde stworzenie rozpoczynajace
swa ture na obszarze dziatania mocy, otrzymuje 5 obrazen od ognia
i zZimna. Mozesz rozproszy¢ efekt, wykonujac pomniejszg akgje.

Lanca grzmotu Czarodziej ofensywna 13

Uwalniasz z dloni oghuszajqcy impuls wstrzqsowej energii, ktory przeta-
cza sig nad glowami nieprzyjaciot.

Spotkaniowa 4 grzmot, parament, tajemna

Akcja standardowa Bezposredni podmuch 5

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 4k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od grzmotu i od-
pychasz ofiare o 4 pola.

Pryzmatyczny wybuch Czarodziej ofensywna 13

Rzucasz w gore pulsujgcq biatym swiattem kulg wielkosci pigsci. Kula
wybucha nad wybranym obszarem wielobarwnymi promieniami Swia-
tla, ranigc znajdujqce si¢ tam istoty.

Spotkaniowa 4 blask, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Woli

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od blasku i ofiara
jest oslepiona do konca twojej nastepnej tury.

ZAKLECIA DZIENNE 15. POzZiOMU

Chwytajace dionie Bigby’ego Czarodziej ofensywna 15

Niedaleko ciebie materializujq si¢ dwie jarzqce si¢ ztotq mocq dionie,
ktdre chwytajq dwoje nieprzyjaciot i uderzajq nimi o siebie.

Dzienna 4 parament, przywolywanie, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Efekt: Przywolujesz dwie zrodzone z mocy dlonie, wysokie na
1,5 metra. Kazda z nich pojawia sie na niezajetym obszarze znaj-
dujacym sie, w zasiegu dziatania mocy. Kazda dfon atakujg jedno
sasiadujaca z nig stworzenie. Jezeli w danej chwili dtof nie trzyma
zadnego stworzenia, mozesz nig poruszyc i zaatakowac inne beda-
ce w zasiegu stworzenie, wykonujgc akcje ruchu. Dfonie istnieja do
konica twojej nastepnej tury.

Cele: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy, a po-
‘nadto dton chwyta ofiare. Jezeli podejmie ona prébe ucieczki, dton
skorzysta z twojej wartosci Wytrwatosci oraz Refleksu.

Specjalne: Jezeli obie dfonie pochwycity wrogéw, mozesz walna¢
nimi o siebie w akgji standardowej, zadajac kazdej z ofiar 2k10 +
modyfikator z Inteligencji obrazef od mocy. Po ataku, obie dlonie
powracaja wraz z pochwyconymi stworzeniami na swoje poczat-
kowe pola.

Podtrzymanie (pomniejsza): Dlonie utrzymujj sie.

Nienaruszalna sfera Otiluka Czarodziej ofensywna 15

Wiezisz wroga w przejrzystej, nieruchomej oraz nieprzeniknionej sferze.

Dzienna 4 moc, parament, przywolywanie, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: Przywotujesz sfere mocy, ktéra wypetnia do kofica twojej
nastepnej tury zajmowang przez ofiare przestrzen. Ofiara jest
unieruchomiona i nie moze atakowac niczego, co znajduje sie poza
zajmowana przez nig przestrzenia. Stworzenia bedace poza sfera
nie moga atakowac ofiary, a ponadto sfera blokuje przedmioty
i stworzenia, probujace sie przez nia przedostac.

Mimo iz nieprzenikniona, sfera nie jest odporna na obrazenia. Kazdy
atak wykonywany przeciw niej, automatycznie j trafia. Sfera po-
siada 100 punktéw wytrzymatosci.

Podtrzymanie (pomniejsza): Jezeli twoj atak zakonczyt sie powodze-
niem, mozesz podtrzymac dziatanie sfery.

Chybienie: Ofiara jest unieruchomiona (rzut obronny konczy).
Specjalne: Zamiast atakowac wroga, mozesz otoczyc sfera siebie lub
chetnego sojusznika znajdujacego sie w zasiegu, bez koniecznosci

wykonywania testu ataku.



EVA WIDERMANN

Podmuch zimna Czarodziej ofensywna 15

Powodujesz potezny podmuch nienaturalnego zimna, ktory zamraza
twoich wrogow.

Dzienna 4 parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Bezposredni podmuch 5

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze podmuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 6k6 + modyfikator z Inteligencji obrazef od zimna i ofiara
jest unieruchomiona (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest spowolniona (rzut obronny
konczy).

Pryzmatyczne promienie = Czarodziej ofensywna 15

Z twej wyciggnietej reki wylatujq blyszczqce promienie teczowego swia-

tha, ktére wplywajq na wrogéw w nieprzewidywalny sposb.

Dzienna 4 ogien, parament, tajemna, trucizna

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci, Refleksowi, Woli

Trafienie (Wytrwatosc): Jezeli atak trafi Wytrwato$¢ ofiary, otrzymu-
je ona 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od trucizny oraz
5 obrazei nawracajacych od trucizny (rzut obronny koficzy).

Trafienie (Refleks): Jezeli atak trafi Refleks ofiary, otrzymuje ona
2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazef od ognia oraz 5 obrazen
nawracajacych od ognia (rzut obronny konczy).

Trafienie (Wola): Jezeli atak trafi Wole ofiary, zostaje ona otumanio-
ny (rzut obronny konczy).

Specjalne: Wykonujesz tylko jeden atak przeciw kazdej ofierze, lecz
poréwnujesz jego rezultat do wszystkich trzech obron. Ofiara moze
by¢ poddana dziataniu wszystkich, dwoch, jednego, lub zadnego
efektu, w zaleznosci od tego, jakie obrony zostaly trafione. Ofiara
musi wykonac osobny rzut obronny dla kazdego nawracajacego
efektu.

Sciana lodu Czarodziej ofensywna 15

Na twdj rozkaz z ziemi wylania si¢ Sciana l$nigcego, ostrego lodu.

Dzienna 4 parament, przywolywanie, tajemna, zimno

Akgja standardowa Obszar muru 12 w obrebie 10 pol

Efekt: Przywotujesz lita $ciane przyleglych do siebie pdl, wypeknio-
nych tajemnym lodem. Moze ona mie¢ maksymalnie 12 pél dtugo-
ici i 6 pol wysokosci. Sciana istnieje do konca twojej nastepnej tury.

Kazde stworzenie, ktre rozpocznie ture na polu sasiadujgcym

ze Sciang, otrzymuje 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od
zimna. Sciana blokuje pole widzenia i uniemozliwia ruch. Zadne
stworzenie nie moze wejsc na obszar zajmowany przez Sciane.

Specjalne: Stworzenie moze zaatakowac Sciane. Kazde pole posiada
50 punktéw wytrzymatosci. Kazde stworzenie, ktore wykona atak
wrecz przeciwko $cianie, otrzymuje 2k6 obrazef od zimna. Sciana
posiada podatnos¢ 25 na ogien. Jezeli Sciana nie zostanie zniszczo-

na, rozptywa sie po uplywie godziny.

ZAKLECIA UZYTKOWE 16. POZIOMU

Kamienna skora Czarodziej uzytkowa 16

Rozsypujesz nad celem szczypte diamentowego pylu, dzieki czemu jego

skora przybiera szarej barwy i staje si¢ twarda jak granit.

Dzienna 4 tajemna

Akdja standardowa

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, otrzymuje odpor-
nosc 10 na wszystkie obrazenia. Efekt utrzymuje sie do korica
spotkania lub przez 5 minut.

Dotykowy wrecz

Latanie Czarodziej uzytkowa 16

Wyskakujesz w powietrze i nie oglgdasz si¢ za siebie.

Dzienna 4 tajemna

Akgja standardowa Osobisty

Efekt: Zyskujesz szybkos¢ latania 8 do konca twojej nastepne;j tury.

Podtrzymanie (pomniejsza): Mozesz podtrzyma¢ dziatanie tej mocy
do konca spotkania lub przez 5 minut. Jezeli jej nie podtrzymasz,
opadasz na ziemie nie otrzymujac obrazen.

Potezniejsza niewidzialnos¢ Czarodziej uzytkowa 16

Jednym machnieciem reki sprawiasz, ze ty lub pobliska istota stajecie si¢
niewidzialni.

Dzienna 4 iluzja, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cel: Ty lub jedno stworzenie

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy staje sie niewidzial-
ne do konca twojej nastepnej tury. Jezeli zaatakuje, staje sie znéw
widzialne.

Podtrzymanie (pomniejsza): Jezeli stworzenie bedace celem dziata-
nia mocy, znajduje sie w jej zasiegu, mozesz podtrzymac dziatanie
efektu.

Przemieszczenie Czarodziej uzytkowa 16

Podmiot zaklecia wydaje sie znajdowaé nieco na lewo lub prawo od

swojej faktycznej pozydi, dzieki czemu jest trudniejszy do trafienia dla

Wrogow.

Spotkaniowa 4 iluzja, tajemna

Natychmiastowe przeszkodzenie Na odlegtosc 5

Prowokacja: Ty lub znajdujacy sie w zasiegu sojusznik, zostaliscie
trafieni atakiem na odleglosc¢ lub wrecz

Efekt: Atakujacy musi powtérzyc test ataku.
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ZAKLECIA SPOTKANIOWE 17 POZiOMU

Lodowy grobowiec Czarodziej ofensywna 17

Celujesz we wroga lodowatym promieniem, ktéry wiezi go przez chwile

w lodowym grobowcu.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna, zimno

Akcja standardowa Na odlegtosc 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od zimna i ofia-

 ra zostaje uwieziona w bryle lodu. Uwieziona ofiara jest ogtuszona,
a wymierzone przeciw niej ataki nie posiadaja linii efektu. Efekt
utrzymuije sie do konca twojej nastepnej tury.

Miazdzjca piesc tytana

Zaciskasz pigsc i twoich wrogow natychmiast chwyta miazdzqca sita,
niczym dlori niewidzialnego tytana.

Czarodziej ofensywna 17

Spotkaniowa 4 moc, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pél

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Inteligencji obrazef od mocy i ofiara
jest unieruchomiona do korica twojej nastepnej tury.

Efekt: Wejscie w obszar dziatania mocy kosztuje 4 dodatkowe pola
ruchu. Efekt trwa do kofica twojej nastepnej tury, lecz mozesz go
weczesniej rozproszy¢, wykonujac pomniejsza akgje.

Salwa magicznych pociskéw Czarodziej ofensywna 17

Wiystrzeliwujesz z koniuszkow palcow srebrzyste pociski, ktére pedzq po

placu boju, trafiajac wrogow oszatamiajgeq mocq.

Spotkaniowa 4 moc, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cele: Jedno, dwa, lub trzy stworzenia

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi, jeden atak na kazde stworze-
nie bedace celem

Specjalne: Jezeli celem mocy bedzie tylko jedno stworzenie, otrzy-
mujesz premie z mocy +4 do testu ataku.

Trafienie: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazei od mocy i ofiara
jest otumaniona do korica twojej nastepnej tury.

Zapton

Sprawiasz, ze kilku wrogéw samoczynnie staje w plomieniach.

Czarodziej ofensywna 17

Spotkaniowa 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pél
Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 5k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia.

ZAKLECIA DZIENNE 19. POZIOMU

Czarne macki Evarda Czarodziej ofensywna 19

Z ziemi wystrzeliwujq wijace si¢ hebanowe macki nekrotycznej energii,

chwytajqc kazdg istote, ktéra znajduje si¢ w ich zasiegu.

Dzienna 4 nekrotyczne, parament, strefa, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 4 w obrebie 10 pél

Cel: Kazde stworzenie znajdujace si¢ w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Inteligencji nekrotycznych obrazen
i ofiara jest unieruchomiona (rzut obronny konczy)

Efekt: Wybuch tworzy strefe trudnego terenu, ktéra utrzymuje sie do
konca twojej nastepnej tury.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy podtrzymujesz dziatanie tej mocy,

powtarzasz atak przeciw kazdemu stworzeniu, znajdujgcemu sie

wewnatrz strefy, ktore nie jest unieruchomione i zadajesz 1k10

nekrotycznych obrazeri stworzeniom, ktére sg unieruchomione.
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Dezintegracja Czarodziej ofensywna 19

Wystrzeliwujesz z rozdzki zielony promien, ktéry zamienia wszystko,
czego dotknie w szary pyt.

Dzienna 4 parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie lub przedmiot

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Specjalne: Nie musisz wykonywac testu ataku, jezeli chcesz trafi¢ tg
mocg pozostawiony bez opieki przedmiot.

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen i ofiara otrzy-
muje 10 obrazen nawracajacych (rzut obronny konczy). Jezeli ofiara
wykona udany rzut obronny otrzymuje 5 obrazen nawracajacych
(rzut obronny konczy).

Chybienie: 3k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen i ofiara otrzy-
muje 5 obrazen nawracajacych (rzut obronny konczy).

Kwasowa fala Czarodziej ofensywna 19

Fala kwasu rozpuszcza wszystkie stojqce przed tobg istoty.

Dzienna 4 kwas, parament, tajemna

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze podmuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 5k6 + modyfikator z Inteligencji obrazef od kwasu i ofiara
otrzymuje 10 obrazen nawracajacych od kwasu (rzut obronny
konczy).

Chybienie: Potowa obrazen oraz 5 obrazeh nawracajacych od kwasu
(rzut obronny konczy).

Zabojcza chmura Czarodziej ofensywna 19

Z ziemi wydobywajq sie z sykiem Zottozielone opary, przybierajqc ksztatt

gestej toksycznej chmury.

Dzienna 4 parament, strefa, tajemna, trucizna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 20 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Inteligendji obrazen od trucizny.

Efekt: Wybuch tworzy strefe trujacych oparéw, ktéra utrzymuje sie
do konca twojej nastepnej tury. Stworzenie, ktére wejdzie do strefy
lub rozpocznie w jej wnetrzu swoja ture, otrzymuje Tk10 + mody-
fikator z Inteligencji obrazen od trucizny. Mozesz przemiescic strefe
o 3 pola, wykonujac akcje ruchu.

Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuije sie.

ZAKLECIA UZYTKOWE 22. POZIOMU

Grupowe latanie Czarodziej uzytkowa 22

Z twoich palcéw wylatuje bialy pylek, ktory wiruje w powietrzu i unosi

ciebie i twych towarzyszy do gory. obdarzajqc was mocq latania.

Dzienna 4 tajemna

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Wszystkie stworzenia bedace celem dziatania mocy, otrzymu-
ja do konica twojej nastepnej tury szybkos¢ latania 8.

Podtrzymanie (pomniejsza): Mozesz podtrzymac dziatanie tej mocy
do konca spotkania lub przez 5 minut. Jezeli nie bedziesz podtrzy-
mywat dziatania mocy, kazde ze stworzen bedacych celem dziata-
nia mocy opadnie na ziemie, nie otrzymujac obrazen.



J

Posiadlos¢ Mordenkainena  Czarodziej uzytkowa 22 Wyladowanie fancuchowe Czarodziej ofensywna 23

Kreslisz zarys drzwi i natychmiast pojawia si¢ migoczqcy portal, ktéry Z twoich palcow wydobywa si ogromne wytadowanie oslepiajqcych,

Z1E

prowadzi do miejsca dostepnego jedynie dla ciebie i twych sojusznikdw. purpurowo-biatych blyskawic, ktére przeskakujq z jednego wroga na E
Dzienna 4 przywolywanie, tajemna, teleportacja kolejnego. &
Akcja standardowa Dotykowy wrecz Spotkaniowa 4 blyskawica, parament, tajemna <
Efekt: Przywolujesz przestronng pozawymiarowa posiadtos¢, mogaca Akdja standardowa Na odlegtos¢ 20 N

pomiescic do piecdziesieciu stworzen Sredniego rozmiaru. Mozna Podstawowy cel: Jedno stworzenie N

sie do niej dostac jedynie poprzez drzwi, ktorych ksztatt wykresli- Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

fes w powietrzu. Wejs¢ przez nie mozesz tylko ty oraz wyznaczone Trafienie: 4k6+ modyfikator z Inteligencji obrazen od blyskawic.

przez ciebie stworzenia. Gdy wejdziesz do wnetrza posiadtosci, Drugorzedne cele: Dwa stworzenia znajdujace sie w zasiegu 5 pol

mozesz zamknac za sobg wejscie i uczynic je niewidzialnym. Za- stworzenia, stanowigcego podstawowy cel

mkniety portal mozna otworzy¢ jedynie od srodka. W posiadtosci Drugorzedny atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

znajduja sie wygodne meble oraz tyle jedzenia i picia, aby zaspo- Trafienie: 2k6+ modyfikator z Inteligencji obrazef od blyskawic.

koic jej mieszkancow. Meble i jedzenie znikaja, gdy tylko zostang Trzeciorzedne cele: Wszyscy pozostali wrogowie znajdujacy sie

wyniesione z posiadtosci. Budynek istnieje przez 8 godzin, a kazde w zasiegu 20 pél od ciebie

stworzenie znajdujace sie w Srodku po zakofczeniu dziatania Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

mocy, pojawia sie na zewnatrz, na niezajetym polu przed wejsciem Trafienie: 1k6+ modyfikator z Inteligendji obrazen od btyskawic.

do portalu.

: AT ZAKLECIA DZIENNE 25. POZIOMU
Zatrzymanie czasu Czarodziej uzytkowa 22 A
Swiat wokdt ciebie natychmiast si¢ zatrzymuje, zamrozony w czasie. Po Labirynt Czarodziej ofensywna 25 T

kil chwilach wszystko ponownie zaczyna si¢ poruszaé, powracajqc do :Wi(;zisz BWojegowioga w przypomingjqcym labirynt pozawymiarowym

SHRiEge ot grobowcu. Ofiara znika wszystkim z pola widzenia, uwieziona w labiryn-
Dzienna 4 tajemna cie, dopdki nie znajdzie z niego wyjécia.
Akcja pomniejsza Osobisty

Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna, teleportacja,

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Woli

Z AKLECIA SPOTKANIOWE 23 POZIOMU Trafienie: 3k12 + modyfikator z Inteligencji psychicznych obrazen.

Efekt: Umieszczasz ofiare w pozawymiarowym labiryncie. Uwieziona

Kwasowa burza Czarodziej ofensywna 23 w labiryncie ofiara nic nie widzi, nie moze sie poruszac, ani wply-

T b Beindi Ghfict Tt ok wac w zaden sposob na zewnetrzny Swiat. Nikt nie moze réwniez
BRI SRS 2 g ohficie spadajq rople kwasu. jej dostrzec lub ja zaatakowac. Labirynt pozostaje widoczny pod

Efekt: Zyskujesz dwie dodatkowe akgje standardowe, ktérych nie
mozesz wykorzystac do atakowania innych stworzen.

Spotkaniowa 4 kwas, parament, tajemna postacig I$nigcej delikatnie runy, znajdujacej sie na polu zajmowa-

Akcja standardowa Obszar wybuchu 4 w obrebie 10 pél nym przez uwiezione stworzenie; jest ona nieszkodliwa dla innych

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu stworzen, ktore mogg bez przeszkéd przechodzi¢ lub atakowaé

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci przez to pole, bez zadnych kar do testéw ataku. W kazdej rundzie

Trafienie: 4k6+ modyfikator z Inteligendji obrazen od kwasu. wiasnej tury, ofiara moze wykona¢ w akgji standardowej test

Efekt: Chmura blokuje pole widzenia, zapewniajac catkowite ukrycie Inteligendji przeciw Woli, aby uciec z putapki. Otrzymuje do tego
znajdujacym sie w jej wnetrzu stworzeniom. Kazde stworzenie, testu kumulatywng premie +5, za kazdym razem, gdy jej sie nie
ktére wejdzie do chmury lub rozpocznie w jej wnetrzu swg ture, powiedzie. Po opuszczeniu labiryntu, ofiara powraca na zajmowa-
otrzymuje 10 obrazef od kwasu. Chmura utrzymuje sie do konca ng wezesniej przez siebie przestrzen (lub, jezeli przestrzen ta jest
twojej nastepnej tury, lecz mozesz jg rozproszy¢ wczesniej, wyko- zajeta, na najblizszej, wybranej przez nig niezajetej przestrzeni), zas
nujac pomniejszg akcje. sam labirynt znika.

Stukasz swq laskq o ziemig i nagle powietrzem wstrzqsa przeciqgly Przykrywasz wrogow gigantyczng pajeczyng, wykonang z czarnych

grzmot, ktory oglusza stojqcego w oddali wroga. widkien wysysajqcej zycie energii.

Spotkaniowa 4 grzmot, parament, tajemna Dzienna 4 nekrotyczne, parament, strefa, tajemna

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 20 Akcja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 20 pél

Cel: Jedno stworzenie Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k6+ modyfikator z Inteligencji obrazef od grzmotu i ofia- Trafienie: 4k6 + modyfikator z Inteligencji nekrotycznych obrazeni
ra jest oguszona do konca twojej nastepnej tury. i ofiara jest unieruchomiona (rzut obronny koficzy).

Efekt: Wybuch tworzy wypetniong pajeczyng strefe, utrzymujaca
sie do konca spotkania lub przez 5 minut. Strefa jest traktowana
jak trudny teren. Kazde stworzenie znajdujace sie w pajeczynie,
otrzymuje na poczatku swej tury 4k6 nekrotycznych obrazen.
Kazde stworzenie, ktore zakoniczy swoj ruch w pajeczynie zostaje
unieruchomione (rzut obronny konczy).
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Paszcza zywiotow Czarodziej ofensywna 25

Wazywasz szalejgcy wir energii zywioléw, ktéry wcigga wszystkich nie-

uchronnie ku pozornemu zniszczeniu.

Dzienna 4 parament, tajemna, teleportacja; blyskawica, grzmot,
kwas, ogien lub zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu 4 w obrebie 20 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 6k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen rodzaju wybrane-
g0 z nastepujacej listy: btyskawica, grzmot, kwas, ogief lub zimno.
Ponadto ofiara zostaje przyciggnieta o 2 pola w strone pola, na
ktérym powstata paszcza.

Chybienie: Pofowa obrazen i ofiara nie zostaje przyciagnieta.

Efekt: Wybrane pole przeksztatca sie w wir energii. Wybuch tworzy
obszar trudnego terenu. Efekt utrzymuje sie do korica twojej na-
stepnej tury. Kazde stworzenie, ktore zostanie wciggniete w wir,
otrzymuje 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen rodzaju wy-
branego z nastepujacej listy: byskawica, grzmot, kwas, ogien lub
zimno. Ponadto, teleportujesz to stworzenie na pole znajdujace sie
w zasiegu 20 pol od ciebie. Stworzenie pojawia sie na wybranym

- polu i znajduje sie w pozycji lezacej oraz jest otumanione do konca

~ twojej nastepnej tury.

Pryzmatyczny deszcz Czarodziej ofensywna 25

Z twych rak wystrzeliwuje oslepiajqcy deszcz wielobarwnego swiatla,
ktore pochtania twoich wrogéw.

Dzienna 4 ogien, parament, strach, tajemna, trucizna

Akdja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci, Refleksowi, Woli

Trafienie (Wytrwatosc): Jezeli atak trafi Wytrwatos¢ ofiary, otrzymu-
je ona 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od trucizny oraz
jest spowolniona (rzut obronny konczy).

Trafienie (Refleks): Jezeli atak trafi Refleks ofiary, otrzymuje ona
3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia oraz 15 obrazeh
nawracajacych od ognia (rzut obronny konficzy).

Trafienie (Wola): Jezeli atak trafi Wole ofiary, zostaje on ogluszona
(rzut obronny koficzy).

Specjalne: Wykonujesz tylko jeden atak na kazdego wroga bedacego
celem dziatania mocy, lecz porownujesz rezultat do wszystkich
trzech obron. Ofiara moze by¢ poddana dziataniu wszystkich,
dwdch, jednego, lub zadnego efektu, w zaleznosci od tego, jakie
obrony zostaly trafione. Ofiara musi wykonac osobny rzut obronny
dla kazdego nawracajacego efektu.

ZAKLECIA SPOTKANIOWE 27. POZIOMU

Czarny ogien Czarodziej ofensywna 27
Z twej dloni wydobywa si¢ podmuch trzaskajqcego czarnego ognia, ktéry
spopiela skore i spala dusze twych wrogéw.
Spotkaniowa 4 nekrotyczne, ogiefi, parament, tajemna
Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5
Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze podmuchu
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
Trafienie: 6k6+ modyfikator z Inteligencji obrazen nekrotycznych
i od ognia.
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Dezorientacja Czarodziej ofensywna 27

Zmuszasz wroga za pomocq magii, aby zaatakowat swego najblizszego
sojusznika.

Spotkaniowa 4 parament, psychiczne, tajemna, urok

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Woli

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Inteligencji psychicznych obrazen.
Kontrolujesz poczynania ofiary, podczas jej nastepnej tury: Mozesz
przesunac ja o liczbe pdl, rowng twojemu modyfikatorowi z Roz-
sadku, a nastepnie zmusic ja do wykonania podstawowego ataku
przeciw znajdujacemu sie najblizej sojusznikowi.

Klatka mocy Czarodziej ofensywna 27

Waznosisz wokot wroga niewidzialng klatke, ktérej kraty wykonane sq

z niezniszczalnej mocy. Znajdujqcy sie w Rlatce przeciwnik jest skutecznie

uwieziony.

Spotkaniowa 4 moc, parament, tajemna

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy. Ofiara
jest uwieziona w klatce mocy do korica twojej nastepne;j tury.
Uwieziona ofiara jest unieruchomiony, zapewnia innym stworze-
‘niom przewage bojowg wobec siebie i nie moze uzyskac linii efek-
tu przeciw wszystkim wrogom, ktorzy z nig nie sasiaduja.

ZAKLECIA DZIENNE 29. POZIOMU

Potezniejsza lodowa burza Czarodziej ofensywna 29

Nawalnica przerazliwie zimnych brytek gradu bombarduje rozlegtq potaé
ziemi, skuwajgc caly obszar lodem.

Dzienna 4 parament, strefa, tajemna, zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 20 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujgce sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 4k8 + modyfikator z Inteligencji obrazef od zimna i ofiara
jest unieruchomiona (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest spowolniona (rzut obronny
konczy).

Efekt: Wybuch tworzy strefe pokryta lodem. Jest ona traktowana
jako trudny teren do korica spotkania lub przez 5 minut.

Powstrzymanie legionu Czarodziej ofensywna 29

 Twoje oczy stajq si¢ czarnymi kulami, gdy wydajesz wrogom rozkaz, aby

sig zatrzymali.

Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna, urok

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 20

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Woli

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Inteligencji psychicznych obrazen
i ofiara jest ogtuszona (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazer i ofiara jest otumaniona (rzut obronny
konczy).



Réj meteorow Czarodziej ofensywna 29

Z nieba spadajq z glosnym rykiem ogniste kule. Uderzajq twych wrogdw,
zmiatajqc ich z powierzchni i spopielajqc w straszliwym ognistym piekle.
Dzienna 4 ogien, parament, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 20 pdl
Cel: Kazde stworzenie znajdujgce sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 8k6 + modyfikator z Inteligendji obraze od ognia.
Chybienie: Potowa obrazen.

SCIEZK1 ARCHETYPOW

BITEWNY MAG

~Myslisz, ze jestem zwyktym medrcem, a méj nos tkwi caty czas
w ksiegach i zwojach? Przemysl to raz jeszcze!”

Wymagania: klasa czarodziej

W twoim sercu weiaz tkwi dreszezyk emociji, kiedy uczestni-
czysz w walce, mimo iz przywdziates czarodziejski plaszcz,
dlaczego wiec mialbys sie wycofa¢ i oddac¢ zbrojnym cata
zabawe? Rozwingtes umiejetnosci i techniki, dzieki ktorym
states sie prawdziwym bitewnym magiem, zdolnym zadawa¢
duze obrazenia, zaréwno z bliska jak i z daleka, w zaleznosci
od sytuacji i nastroju. Poznates nawet technike uzytkowania
tajemnej energii, ktora pozwala ci oszuka¢ $mier¢ - i nie
mozesz si¢ doczeka¢, aby wykorzystac ja podczas bitwy.

ZDOLNOSCI BITEWNEGO MAGA

Tajemna riposta (11. poziom): Twoje dlonie przepet-
nione sg magiczng moca i zdajg sie jezy¢ podczas walki od
tajemnej energii. Jezeli stworzenie sprowokuje w stosunku
do ciebie atak okazyjny, wykonaj ten atak jedng ze swych
dtoni (Zrecznos¢ przeciw KP). Wybierz jeden z nastepuja-
cych rodzajow energii: btyskawica, moc, ogien, lub zimno.
Wykonujac ten atak zadajesz 1k8 + modyfikator z Inteligen-
cji obrazen od wybranego rodzaju energii.

Akcja bitewnego maga (11. poziom): Gdy zdecydujesz
sie wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akcj,
otrzymujesz rowniez do rozpoczecia swojej nastepnej tury
premie +4 do testéw ataku.

Bitewna goraczka (16. poziom): Gdy w trakcie spo-
tkania zostaniesz po raz pierwszy ciezko ranny, mozesz
w ramach natychmiastowej reakcji uzy¢ dowolnej, nieogra-
niczonej mocy, jaka znasz.

ZAKLECIA BITEWNEGO MAGA

Zaciekla riposta Bitewny mag ofensywna 11

Wypowiadasz stowa z takq mocq i pewnosciq siebie, ze twoi przeciwnicy

zostajq Scigci z ndg.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Inteligencji obrazen od mocy i ofiara
zostaje odepchnieta o 1 pole oraz przewr6cona.

Tajemne odnowienie Bitewny mag uzytkowa 12

Siegasz w krytycznej chwili po tajemnq energie, ktora pozwala ci sig

utrzymaé na nogach.

Dzienna 4 leczenie, tajemna

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Twoje punkty wytrzymatosci spadty do O lub ponizej.

Efekt: Odzyskujesz ilos¢ punktow wytrzymatosci, rowna twojemu
poziomowi + twoj modyfikator z Inteligencji.

Konczace zaklecie Bitewny mag ofensywna 20 [

Najlepsze zachowates na koniec - niszczycielski pokaz czystej potegi zy-
wiolow, ktérej twoi wrogowie nigdy wiecej nie ujrzq ponownie.

Dzienna 4 parament, tajemna; blyskawica, grzmot, ogien lub
zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 20 pol

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Inteligencji obrazen konkretnego
rodzaju, wybranego z nastepujacej listy: btyskawica, grzmot, ogien

lub zimno. Jezeli nie pozostaly ci juz zadne dzienne moce, zadajesz

dodatkowo 5k10 obrazen tego samego rodzaju.
Chybienie: Potowa obrazen.

CZARODZIE] SPIRALNE] WIEZY

JPrzywdziatem szaty Spiralnej Wiezy, studiowatem w Feerii
posréd eldariniskich magow i przyswoitem nauki wyznawcow
Corellona.”

Wymagania: klasa czarodziej

Postanowite$ przyswoic tradycje Spiralnej Wiezy, bedace
starozytnymi naukami wyznawcow Corellona. Dzieki temu
twoje tajemne moce sg $cisle powigzane z Feerig i trady-
cjami eldarifiskich magéw. Stajac sie czarodziejem Spiralnej
Wiezy zaczate$ uzywac dtugiego miecza Corellona, jako
magicznego paramentu, a sekrety Ferii zawarles na stroni-
cach swojej ksiegi zakle¢. Jako czarodziej Spiralnej Wiezy
mozesz nosi¢ dtugi miecz, ktory 1$ni tajemnym picknem
Feerii.

ZDOLNOSC1 CZARODZIEJA SPIRALNE]
WIEZY

Parament Corellona (11. poziom): Wybierz parament,
w ktorego stosowaniu sie specjalizujesz: rézdzka, laska lub
kula. Mozesz uzywac¢ podczas rzucania zakle¢ diugiego
miecza, tak jakby byl on tym whasnie rodzajem paramentu.

Akcja spiralnej wiezy (11. poziom): Mozesz wyko-
rzysta¢ punkt akcji do odzyskania jednej zuzytej mocy
spotkaniowej czarodzieja, zamiast wykonywac dodatkowa
akgje.

Swietlista nagana (16. poziom): Gdy wrog zaatakuje
twoja Wole, otrzymuje obrazenia od blasku, rowne twojemu
modyfikatorowi z Charyzmy (minimalnie 1).
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ZAKLECIA CZARODZIEJA SPIRALNE] WIEZY

Jedyny miecz  Czarodziej spiralnej wiezy ofensywna 11

 Twdj miecz rozblyska w kontakcie z przeciwnikiem mroczng mocq Feerii.
Spotkaniowa 4 bron, tajemna
Akdja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi
 Trafienie: 2[B]+ modyfikator z Inteligencji obrazen. Wykonaj przeciw
_ ofierze drugorzedny atak.
Drugorzgdny atak: Inteligencja przeciw Woli
Trafienie: Ofiara jest otumaniona do korica twojej nastepnej tury, zas
ta moc nie zostaje zuzyta.

Ksztaltowanie rzeczywistosci Czarodziej spiralnej wiezy uzytkowa 12

Zmieniasz delikatnie rzeczywistosé, dzigki czemu przeciwnikowi wydaje
 sie, ze wykonat atak, ktéry tak naprawde nie nastqpit.

Dzienna 4 parament, tajemna

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Zostates trafiony atakiem przeciw Woli.
 Efekt: Atak w ogole nie nastapit, tak jakby atakujace cie stworzenie,
- zdecydowato sie nie wykonywac akgji.

Ostrze Corellona Czarodziej spiralnej wiezy ofensywna 20

'ymachujesz dookota Swiecqcym mieczem, trafiajqc pobliskich wrogow
 plazem i wysylajqc ich prosto do Feerii.

Dzienna 4 blask, bron, tajemna, teleportacja
Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz
Atak: Inteligencja + 4 przeciw Woli
i Traﬁeme 3[B] + modyfikator z Inteligencji obrazen od blasku. Po-
‘nadto, ofiara zostaje przeniesiona do odleglego, lecz bezpiecznego
zakatka Feerii i zostaje tam do korica twojej nastepnej tury. Po
~ uplywie tego czasu powraca na poprzednie miejsce, a jezeli jest ono
 zajete, pojawia sie na najblizszej niezajetej przestrzeni (jej wybr).
Chybienie: Potowa obrazen.

KrRwAwY MAG

W mojej krwi ptynie tajemna moc, o czym zaraz si¢ przekonasz.”
Wymagania: klasa czarodziej

Nauczyles sie jak taczy¢ whasna krew z tajemnymi formu-
tami, aby rzuca¢ potezniejsze zaklecia. Twoja krew jest twoja
energig zyciowa, lecz jest rowniez twoim Zrédlem mocy.
Niewielu czarodziejow podaza ta Sciezka mocy, gdyz jest
ona okupiona bélem i krwia. Ty jednak wkroczytes na droge
krwi oraz magii i states si¢ dzieki temu potezniejszy.

ZDOLNOSC1 KRWAWEGO MAGA
Krwawa akcja (11. poziom): Gdy zdecydujesz si¢ wyko-
rzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akcji, zadajesz
10 nawracajgcych obrazen (rzut obronny konczy), jezeli zuzy-
jesz te akcje do wykonania zakoficzonego trafieniem ataku.
Wzmocnienie krwi (11. poziom): Nauczyles si¢ obraca¢
swoj wlasny bol przeciw wrogom. Gdy uzywasz czarodziej-
skiej mocy spotkaniowej, czarodziejskiej mocy dziennej lub
mocy krwawego maga, ktora zadaje obrazenia, mozesz raz
na ture w ramach wolnej akgji i tuz przed uzyciem tej mocy
zada¢ wrogowi mniejsza lub powazniejsza rane.
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Mniejsza rana zadaje tobie 1k10 obrazen.

Powazniejsza rana zadaje tobie 2k10 obrazen.

Gdy uzyta przez ciebie moc zrani wroga, zadajesz dodat-
kowa liczbe psychicznych obrazen, réwna liczbie obrazen,
ktore zadales sobie.

Wrzaca krew (16. poziom): Gdy wykorzystasz swoj
drugi oddech, wrogowie znajdujacy si¢ w zasiegu 10 pol
od ciebie, otrzymuja psychiczne obrazenia rowne twojemu
modyfikatorowi z Kondycji. Jezeli ci wrogowie cierpia
w obecnej chwili z powodu wywolanego przez ciebie efektu,
dodaj swoj modyfikator z Inteligencji do powyzszych obra-
zen. Ponadto, otrzymuja oni wéwczas 5 nawracajacych
obrazen od ognia (rzut obronny konczy).

ZAKLECIA KRWAWEGO MAGA

Krwawy impuls Krwawy mag ofensywna 11

Z twej reki wylatuje krwawy pytek, ktdry pedzi przez plac boju, aby
w koricu eksplodowac posréd wrogow, pokrywajqc ich krwawoczerwonym
catunem.

Spotkaniowa 4 parament, tajemna
Akcja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 20 pél
Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu
Atak: Inteligencja przeciw Woli
 Trafienie: 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazef i ofiara otrzymuje
do konica twojej nastepnej tury 1k6 obrazen za kazde opuszczone
przez nig pole.

Poswiecenie duszy Krwawy mag uzytkowa 12

Poswiecasz lecznicze zdolnosci na rzecz wigkszej mocy tajemnej.

Dzienna 4 tajemna

Akcja pomniejsza Osobisty

- Efekt: Wykorzystujesz przyplyw sit, jednak zamiast punktow wytrzy-
matosci, odzyskujesz jedng zuzyta wczesniej moc spotkaniows.

Niszczycielskie pozdrowienie Krwawy mag ofensywna 20

Witasz swych wrogéw falq psychicznej energii, ktéra oglusza ich i rani
ich umysly.
Dzienna 4 parament, psychiczne, tajemna
Akcja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 20 pél
Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu
Atak: Inteligencja przeciw Woli
Trafienie: 6k6 + modyfikator z Inteligengji psychicznych obrazen

- i ofiara otrzymuje 10 psychicznych obrazefi nawracajacych oraz
jest ogluszona (rzut obronny koficzy oba efekty).

Chybienie: Potowa obrazen, brak obrazen nawracajacych i ofiara jest
ogtuszona do kohca twojej nastepnej tury.

NAWAINICA ZAKLEC

.Stoje w samym centrum nawalnicy, ktérej nie jestes w stanie
dostrzec, burzy tajemnych zakle¢ oczekujgcych na wyrwanie z cy-
klonu i uksztattowanie wedle mej woli.”

Wymagania: klasa czarodziej

Tajemna energia przeptywajgca przez $wiat jest dla ciebie
niczym szalejaca burza, ktora tylko ty jestes w stanie
dostrzec. Co wiecej, potrafisz ksztattowac i kontrolowac te
nawatnice, co pozwala ci dokonywa¢ niezwyktych czynéw.



LEE MOYER

Burza sktada sie z pojedynczych zakle¢, podobnie jak krople
deszczu posrodku cyklonu, ktére mozesz z niej wyrwac

i kierowa¢ nimi wedle whasnej woli. Jeste$ niczym nawatnica
zaklec, stojaca posrod tajemnego strumienia i wykorzystu-
jaca go do zwiekszenia swej magicznej potegi.

ZDOLNOSCI NAWALNICY ZAKLEC

Akcja zwiekszonych obrazen (11. poziom): Gdy
zdecydujesz sie wyda¢ punkt akeji, aby uzyskac dodatkowa
akcje, dodajesz rowniez potowe swego poziomu do obrazen
zadanych, podczas tej tury przez dowolny z twoich atakow,
stanowigcych akcje standardowa.

Burzowe zaklecie (11. poziom): Raz dziennie mozesz
siegna¢ do nawatnicy zakle¢ i wyciagnac z niej jedno zuzyte
wezesniej zaklecie i rzucic je ponownie. Wykonaj test Roz-
sadku. Rezultat wskazuje, jaki rodzaj zaklecia udato ci sie
wyciagnac. Jezeli zechcesz, mozesz zamiast tego wyciagnac¢
zaklecie korzystajac z nizszego rezultatu, niz ten, ktory
wylosowates.

1-10: Uzytkowe zaklecie spotkaniowe

11-15: Ofensywne zaklecie spotkaniowe

16-20: Uzytkowe zaklecie dzienne

21 lub wiecej: Ofensywne zaklecie dzienne

Burzowa furia (16. poziom): Gdy w trakcie spotka-
nia zostaniesz po raz pierwszy ciezko ranny, uwalniasz
wybuch tajemnej energii, ktory zadaje 5 + twoj modyfikator
z Rozsadku obrazen od btyskawic wszystkim wrogom, znaj-
dujacym si¢ w zasiegu 10 p6l od ciebie.

ZAKLECIA NAWAINICY ZAKLEC

Burzowa klatka Nawatnica zakle¢ ofensywna 11

Zamykasz wrogow w stworzonej z blyskawic klatce, ktérq wypelniacz

ryczqcymi grzmotami.

Spotkaniowa 4 blyskawica, grzmot, parament, przywolywanie,
tajemna

Akgja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pol

Cel: Kazde stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Refleksowi

Trafienie: 4k6+ modyfikator z Inteligencji obrazef od btyskawic
i grzmotu.

Efekt: Przywotujesz sciane, ktora pojawia sie na 16 zewnetrznych
polach wybuchu, (ktére taczg sie ze soba, tworzgc zamknieta
catosc). Kazde stworzenie, ktore rozpoczyna swa ture na polu
sasiadujgcym ze Sciang, lub wejdzie na pole zajmowane przez
sciane, otrzyma 10 obrazen od btyskawic. Wejscie na pole zaj-
mowane przez Sciane kosztuje 1 dodatkowe pole ruchu. Sciana
nie zapewnia ostony ani ukrycia i istnieje do konca twojej na-
stepnej tury.

Nagta burza Nawatnica zakle¢ uzytkowa 12

Ruchem reki tworzysz trudny do przebycia obszar ulewnego deszczu.

Dzienna 4 strefa, tajemna

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 20 pol

Efekt: Wybuch tworzy strefe deszczu i wiatru, ktora utrzymuje sie
do konca twojej nastepnej tury. Pola wewnatrz strefy traktowane
sa jak trudny teren i s3 lekko zakryte. Mozesz przemiescic strefe
o0 5 pol, wykonujac akgje ruchu.

Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuje sie.

. k » S -
Wir chaosu Nawatnica zakle¢ ofensywna 20

Otaczajq ci¢ tajemne wichry oraz burza gradowa. Ich niszczycielska sita
uderza twych wrogdw i teleportuje ich z miejsca na miejsce.

Dzienna 4+ moc, parament, tajemna, teleportacja

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 10

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Inteligencja przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Inteligencji obrazef od mocy i mo-
7esz teleportowac ofiare na dowolne pole, znajdujace sie w zasiegu
dziatania mocy.

Chybienie: Potowa obrazen i brak teleportacji.
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DOWODCA

1

»Naprzéd, po zwyciestwo! Nie uda im sie nam przeciwstawic!”

CECHY KLASOWE

Rola: Przywodca. Jestes inspirujgcym dowddcg i mi-
strzem taktyki bitewnej.

Natura mocy: Bojowa. Dzieki niekoriczacym sie godzi-
nom treningu i ¢wiczen, wrodzonej determinacji
oraz fizycznej wytrzymatosci, states sie ekspertem
w dziedzinie taktyki.

Kluczowe atrybuty: Sita, Inteligencja, Charyzma

Biegtosci w zbroi: Ubranie, skorznia, zbroja skorzana,
kolczuga; lekka tarcza

Biegtosci w broni: Prosta bron biata, zotnierska bron
biata, prosta bron dystansowa

Premia do obrony: +1 Wytrwatos¢, +1 Wola

Punkty wytrzymatosci na 1. Poziomie: 12 + wartos¢
Kondygji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 5

Przyptywy sit dziennie: 7 + modyfikator z Kondycji

Wyszkolone umiejetnosci: Bedac na 1. pozio-
mie wybierz z ponizszej listy, cztery wyszkolone
umiejetnosci.
Umiejetnosci klasowe: Atletyka (S), Dyplomacja (Cha),
Wytrzymatos¢ (Kon), Leczenie (Roz), Historia (Int),
Zastraszanie (Cha).

Opcje rozwoju: Inspirujacy dowddca, taktyczny
dowddca

Zdolnosci klasowe: Przywddca wojskowy, wiadcza
osobowos¢, inspirujgce stowo

Dowddcy sa wytrawnymi i kompetentnymi przywodcami
wojskowymi. Zwykle walcza na linii frontu, wykrzykujac
rozkazy sojusznikom i wzmacniajgc ich swymi mocami.
Dowodcy wiedza jak zmobilizowa¢ druzyne, aby zwyciezyta
w bitwie.

Twoja zdolno$¢ prowadzenia towarzyszy do zwycigstwa
ma korzenie w twojej historii. Mozesz by¢ pomniejszym
watazka szukajacym stawy, religijnym dowddca rycerzy,
ktory odszedt ze swego wojskowego zakonu, pelnym ener-
gii mtodzieficem, chcacym sprawdzi¢ nabyte przez lata
umiejetnosci poza zamkowymi murami, wyrachowanym
kapitanem najemnikéw, lub odwaznym marszatkiem
strzegacym pogranicza. Niezaleznie od twej historii, jestes
utalentowanym wojownikiem posiadajacym nadzwyczajny
zmyst taktyczny.

Nie przeszkadza ci ciezar twej zbroi; stanowi on dla
ciebie znajomga pocieche. Bron, ktora nosisz jest naturalnym
przedtuzeniem twojego ramienia i wydaje sie by¢ nieroze-
rwalnie potaczona z dlonig. Nadszed! czas walki i objecia
dowodztwa.

.
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IWORZENIE DOWODCY

Dwie podstawowe opcje rozwoju dowddcy to: inspirujacy
dowddca i taktyczny dowddca. Niektérzy dowddcy sklaniaja
sie bardziej ku Charyzmie, podczas gdy inni polegaja na Inte-
ligengji, jednak dla kazdego dowddcey najwazniejsza jest Sita.

INSPIRUIACY DOWODCA
Dowodzisz dzigki nawotywaniom, dodawaniu otuchy i in-
spirowaniu. Twoje moce pomagaja sojusznikom odnalez¢
w sobie nowe poktady odwagi i wytrzymatosci, wzmacniaja
ich mozliwosci uzdrawiania, utatwiajg im otrzasniecie sie
z ostabiajacych efektow i wreszcie zwickszajg ich mozliwosci
obrony przed atakami. Twoje moce ofensywne opieraja si¢
na Sile, tak, wiec powinna ona stanowi¢ twoj gtowny atrybut.
Korzysci zapewniane sojusznikom zaleza niemal wytgcznie
od twojej Charyzmy, tak, wiec rozwijaj ja w drugiej kolejnosci.
Jako trzeci atrybut powiniene$ zdecydowac sie na Inteli-
gencje, aby$ mogt korzysta¢ z innych mocy dowddcy oraz
utrzymywac Refleks na wysokim poziomie. Wybieraj moce
wykorzystujace w jak najlepszy sposob twoja Charyzme.

Sugerowany atut: Natchnione ozdrowienie (ludzki atut:
Twardos¢)

Sugerowane umiejetnosci: Atletyka, Dyplomacja,
Leczenie, Historia

Sugerowane nieograniczone moce: cios wodza, wiciekte
uderzenie

Sugerowana moc spotkaniowa: strazniczy atak

Sugerowana moc dzienna: bastion obrony

TAKTYCZNY DOWODCA

Twoje dowodzenie przyjmuje postac szybkich komend,
przebieglych strategii, i taktycznego geniuszu. Twoje moce
umozliwiaja sojusznikom wykonywanie dodatkowych

i potezniejszych atakow, a takze pomagaja im reagowac
szybciej na zmieniajacg sie na polu walki sytuacje. Pomagasz
rowniez sojusznikom okrazajac wrogéw i powalajac ich na
ziemie. Podczas uzywania mocy ofensywnych korzystasz ze
swej Sily, tak, wiec wybierz ja na swoj glowny atrybut. Inteli-

OGOLNE SPOJRZENIE
NA DOWODCE

Charakterystyka: Jestes dobrym wojownikiem w walce
wrecz, zdolnym dotrzymac kroku, znajdujacym sie w twojej
druzynie zbrojnym i paladynom. Twoje moce umozliwiaja sojusz-
nikom wykonywanie natychmiastowych akgji (zwykle ruchéw lub
atakow), zapewniajg im premie to ataku lub obrony oraz leczenie
podczas walki.

Religia: Dowddcy faworyzujg bostwa walki, jak Kord i Ba-
hamut, zas ci, ktorzy maja szczegblny zmyst taktyczny lub duze
zdolnosci przywodcze darzg szacunkiem louna lub Erathis.

Rasy: Drakony zostaja czesto wspaniatymi inspirujacymi
dowddcami, podczas gdy potelfy s rownie dobrymi inspirujgcymi
przywddcami. Eladrinowie sg uzdolnionymi taktycznymi dowéd-
cami. Dowddcy diablat s wszechstronni i potrafia taczy¢ moce
z obu opji rozwoju, za$ ludzie wybijaja sie na obu polach.

gencja powinna by¢ rozwijana w nastepnej kolejnosci, gdyz
determinuje ona jak dobrym jeste$ przywddca. Jako trzeci
atrybut wybierz Charyzme, aby$ mégt korzysta¢ z innych
mocy dowddcy oraz utrzymywat Wole na wysokim pozio-
mie. Wybieraj moce wykorzystujace w jak najlepszy sposéb
twoja Inteligencje.

Sugerowany atut: Taktyczne natarcie (ludzki atut: Sku-
pienie na broni)

Sugerowane umiejetnosci: Wytrzymalos¢, Leczenie,
Historia, Zastraszanie

Sugerowane nieograniczone moce: cios zmii, taktyka
wilczego stada

Sugerowana moc spotkaniowa: przystuga dowddcy

Sugerowana moc dzienna: poprowadzenie ataku

ZDOLNOSCI KLASOWE DOWODCY

Wszyscy dowddcey posiadaja nastepujgce zdolnosci klasowe

PRZYWODCA WOJSKOWY

Ty oraz kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pol od
ciebie, ktory cie styszy i widzi, otrzymujecie premie z mocy
+2 do inicjatywy.

WIADCZA OSOBOWOSC
Wybierz jedna z dwoch ponizszych korzysci.

Inspirujgca osobowosé: Jezeli sojusznik, ktory cie
widzi, wykorzysta punkt akcji do wykonania dodatkowej
akcji, odzyskuje rowniez stracone punkty wytrzymatosci
w liczbie, rownej potowie twojego poziomu + twoj modyfika-
tor z Charyzmy.

Taktyczna osobowos¢: Jezeli sojusznik, ktory cie widzi,
wykorzysta punkt akecji do wykonania dodatkowego ataku,
otrzymuje réwniez premie do tego testu ataku, rowna poto-
wie twojego modyfikatora z Inteligencji.

Dokonany przez ciebie wyboér zapewnia réwniez premie
do niektérych mocy dowddcy. Szczegotowe informacje
dotyczace wplywu whadczej osobowosci zawarto w opisach
poszczegolnych mocy, (jezeli dotyczy).

INSPIRUJACE SEFOWO

Dzieki mocy inspirujgce stowo dowddcy moga zapewnia¢
swoim towarzyszom dodatkowg odpornos¢ za pomocg zwy-
ktego dodajacego odwagi okrzyku.

MOCE DOWODCY

Twoje moce s3 bojowymi wyczynami wynikajacymi z nad-
zwyczajnych umiejetnosci i odwagi, ktérych nauczyles sie
dzieki probom i bolesnym niepowodzeniom. Niektére moce
lepiej pasuja do inspirujacych dowodcéw, inne za$ dla tak-
tycznych dowddcow, lecz mozesz swobodnie wybiera¢ te
moce, ktére chcesz.

ZDOLNOSC KLASOWA
Zdolnos¢ klasowa dowddcy inspirujgce stowo dziata identycz-
nie jak moc i jest przedstawiona ponizej.
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Inspirujgce stowo Zdolno$¢ dowddcy

Wykrzykujesz w kierunku rannego sojusznika inspirujqce stowa odwagi

i determinagji, ktére pomagaja mu sie uleczy<.

Spotkaniowa (specjalna) 4 bojowa, leczenie

Specjalne: Mozesz uzy¢ tej mocy dwa razy w ciggu spotkania, lecz
tylko raz na runde. Poczawszy od 16. poziomu, mozesz uzy¢ inspi-
rujgcego stowa trzy raz w ciggu spotkania.

Akcja pomniejsza
mie, 15 na 21. poziomie)

Cel: Ty lub jeden sojusznik, znajdujacy sie w obszarze wybuchu

- Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy moze wykorzy-

stac przyplyw sit, odzyskujac przy tym dodatkowe k6 punktéw
wytrzymatosci.

llos¢ dodatkowych punktéw wytrzymatosci odzyskanych przez stwo-

rzenie wzrasta do 2k6 na 6. poziomie, 3k6 na 171. poziomie, 4k6
na 16. poziomie, 5k6 na 21. poziomie i 6k6 na 26. poziomie.

WYCZYNY NIEOGRANICZONE
1. POZIOMU

Cios wodza

Dowaddca ofensywna 1
Wykrzykujesz sojusznikom rozkaz do ataku.

Nieograniczona 4 bojowa, broi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Wybrany przez ciebie sojusznik wykonuje przeciw ofierze
podstawowy atak wrecz.

Trafienie: Obrazenia zadane przez podstawowy atak sojusznika +
twoj modyfikator z Inteligencji.

Cios zmii

Dowdédca ofensywna 1

Zmuszasz przeciwnika podstepem do popehnienia taktycznego bledu,
ktory umozliwia twoim kompanom zadanie ciosu.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Broni biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2[B] + modyfikator z Sity na 21.
poziomie.

Efekt: Jezeli ofiara bedzie sie przemykata przed rozpoczeciem twojej
nastepnej tury, sprowokuje atak okazyjny wzgledem wybranego
przez ciebie sojusznika.

Taktyka wilczego stada Dowédca ofensywna 1

- Krok po kroku, otaczasz wroga wraz ze swymi przyjaciotmi.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Specjalne: Zanim wykonasz swdj atak, jeden sasiadujacy z tobg so-
jusznik przemyka sie o 1 pole, wykonujac akcje wolna.

Atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Sity na 21.
poziomie.
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Bezposredni wybuch 5 (10 na 11. pozio-

Wsciekte uderzenie Dowddca ofensywna 1

Walisz swq tarczq we wroga, trzaskasz go rekojescig broni lub uderzasz
go barkiem w brzuch. Twdj atak nie zadaje zbyt wielu obrazen - jednak
twa wciektosc zacheca sojusznika do wigkszej zacieklosci.

Nieograniczona 4 bojowa, bron
Akcja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Wytrwatosci

 Trafienie: Zadajesz obrazenia réwne swojemu modyfikatorowi z Sity,

~ a nastepnie wybierasz sojusznika sgsiadujacego z toba lub z ofiara.
~ Otrzymuje on premie z mocy, réwng twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy do testu ataku i testu obrazef podczas najblizszego
ataku przeciw ofierze. Jezeli sojusznik nie zaatakuje ofiary przed
koficem swojej lub jej nastepnej tury, premia przepada.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 1. POZIOMU

Lis¢ na wietrze Dowédca ofensywna 1

 Twoj wrég zostaje porwany w wir walki, niczym lis¢ podczas jesiennego
- wiatru. Twoje zaciekle ataki zmuszajq go do oddania pola.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Ty lub sasiadujacy z toba
sojusznik zamieniacie sie miejscami z ofiara.

Miot i kowadto Dowédca ofensywna 1

Zadajesz wrogowi przyprawiajacy o dzwonienie w uszach cios, zacheca-
jac tym samym sojusznikow do przeprowadzania podobnych atakow.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen. Jeden sasiadujacy z ofia-
rg sojusznik, wykonuje przeciwko niej podstawowy atak wrecz,
bedacy akcjg wolng. Ponadto, otrzymuje on premie do testu obra-
zen, rowng twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

Przystuga dowédcy

Dowddca ofensywna 1

Wymierzasz wrogowi celny cios, ktory odstania go na atak ze strony
twoich najblizszych sojusznikéw.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

 Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Jeden sojusznik znaj-
- dujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie, otrzymuje do kofica twojej

nastepnej tury premie zmocy +2 do testow ataku przeciw ofierze.
Taktyczna osobowos¢: Premia do testow ataku wynosi 1 + twdj
modyfikator z Inteligencji.



Szturm biatego kruka Dowddca ofensywna 1 ,A
Wytrqcasz wroga z réwnowagi mierzonym ciosem. Manewr ten zapew- Rozpoczynasz szturm poteznym atakiem, a nastepnie wykorzystujesz ()
nia kompanom troche ostony przed jego atakami. ten sukces do stworzenia okazji dla jednego ze swych sojusznikow. ®
Spotkaniowa 4 bojowa, brof Wiszyscy towarzysze po kolei biorq z ciebie przyklad i zaczynajq walczy¢ -
Akcja standardowa Broi biata zespotowo. -
Cel: Jedno stworzenie Dzienna 4 bojowa, bron A
Atak: Sita przeciw KP Akgja standardowa Bron biata
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Jeden sasiadujacy z tobg Cel: Jedno stworzenie

lub z ofiarg sojusznik, otrzymuje do kofica twojej nastepnej tury Atak: Sita przeciw KP

premie zmocy +2 do KP przeciw atakom ofiary. Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obraze i przesuwasz sasiaduja-
Inspirujgca osobowos¢: Premia z mocy do KP wynosi 1 + twdj mo- cego ze soba sojusznika o 1 pole. Za kazdym razem, gdy do konica

dyfikator z Charyzmy. spotkania ty lub twoj sojusznik, znajdujacy sie w zasiegu 10 pél od

ciebie wykonacie udany atak, atakujacy przesuwa sasiadujgcego ze
soba sojusznika o 1 pole.

WYCZYNY DZIENNE 1 POZIOMU Chybienie: Wybierz sojusznika znajdujacego sie w zasiegu 10 pél od

i 0 siebie. Do konca spotkania przesuwa sie on, po kazdym udanym
Bastion obrony Dowédca ofensywna 1 ataku sasiadujacego ze sobg sojusznika o 1 pole.

Honorowi wojownicy nigdy nie ulegajq!!

Dzienna # bojows, broft WYCZYNY UZYTKOWE 2. POZIOMU
Akcja standardowa Bron biata
Atak: Sifa przeciw KP Crecendo pemocy - Dowoca uzytkowa
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Sojusznicy znajdujacy B .VZQCN{mk. ougymie, W u/iealnym dla a.eble momencie, krytyczne trafie-
sie w zasiegu 5 pol od ciebie, otrzymuja do konca spotkania pre- nie. Daje ci to okazj¢ pomdc rannemu sojusznikowi.
mie z mocy +1 do wszystkich obron. Spotkaniowa 4 bojowa
Efekt: Sojusznicy znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie otrzymuja Natychmiastowa reakcja Na odlegtos¢ 5
5 + twoj modyfikator z Charyzmy tymczasowych punktéw wytrzy- Prowokacja: Sojusznik znajdujacy sie w zasiegu dziatania mocy zadat
matosci. trafienie krytyczne
 Efekt: Sojusznik otrzymuje tymczasowe punkty wytrzymatosci, row-
Pod twoim przewodnictwem strzaly zawsze dosiegajq celu, a ostrza za- T . -
wsze znajdujq okazje, aby zranié wroga. Otrzasnij sie! Dowddca uzytkowa 2
Dzienna + bojowa, brof Zmuszasz siebie lub swego sojusznika do otrzasniecia sie z dziatania
Akcja standardowa Bron biata ostabiajqcego efektu.
Cel: Jedno stworzenie Spotkaniowa 4 bojowa
Atak: Sita przeciw KP Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 10
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Ty i kazdy sojusznik Cel: Ty lub jeden sojusznik
znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie, otrzymujecie do konca Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy wykonuje rzut
spotkania premie z mocy do testéw ataku przeciwko ofierze, réw- obronny z premig z mocy, réwna twojemu modyfikatorowi
ng 1 + twoj modyfikator z Inteligencji. z Charyzmy.
Chybienie: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od
ciebie, otrzymujecie do konca spotkania premie z mocy +1 do

testow ataku przeciwko ofierze. . 5 5
P Gwaltownym ruchem reki nakazujesz jednemu ze swych sojusznikow

i g zajecie dogodniejszej taktycznie pozydji.
Przygwozidzenie wroga Dowédca ofensywna 1

Spotkaniowa 4 bojowa

Twoj sojusznik bedzie zawsze czyhat na wroga, niewazne gdzie ten sig Akdja ruchu Na odlegtos¢ 10

skieruje. Cel: Jeden sojusznik

Dzienna 4 bojowa, bron Efekt: Sojusznik bedacy celem dziatania mocy wykonuje akgje ruchu,
Akcja standardowa Bron biata  jako akcje wolna.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw KP Udzielenie pomocy rannemu  Dowddca uzytkowa 2
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. S

Efekt: Ofiara nie moze sie przemykac do konca spotkania, jezeli Ahipia oleenpsé pokrzepia t nspinge.

sasiaduje z nig przynajmniej dwoch twoich sojusznikéw (lub ty Spotkaniowa 4 bojowa, leczenie
i jeden sojusznik). Akgja standardowa Dotykowy wrecz
Cel: Ty lub sasiadujacy z toba sojusznik
Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy moze wykorzystac

przyplyw sit.
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WYCZYNY SPOTKANIOWE 3. POZIOMU WYCZYNY DZIENNE 5. POzIOMU

Cios dowodcy Dowédca ofensywna 3 Koszmar ztoczyncy Dowédca ofensywna 5

Potrzebujesz tylko jednego przekonujgcego cigcia, aby odstoni¢ stabosci Zadajesz pchniecia, wykonujesz wypady i parujesz ataki przeciwnika,
nieprzyjaciela i zachgcic swych sojusznikow do wykoiiczenia go. aby ograniczy¢ jego ruchy i uniemozliwi¢ mu oddalenie si¢ od ciebie.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron Dzienna 4 bojowa, bron
Akcja standardowa Bron biata Akgja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP Atak: Sita przeciw Refleksowi
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sily obrazen. Wszyscy sojusznicy Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen.
otrzymuja do konca twojej nastepnej tury, premie z mocy +2 do Efekt: Jezeli do konca spotkania znajdziesz sie na polu sasiadujgcym
testow obrazen przeciw ofierze. z ofiarg i bedzie ona probowata odejs¢ lub rozpocza¢ bieg, przery-
Inspirujgca osobowosc: Premia do testéw obrazen wynosi 1 + twdj wasz jej ruch w ramach natychmiastowego przeszkodzenia.
modyfikator z Charyzmy.

Punkt zwrotny Dowédca ofensywna 5

Zadajesz doskonale wymierzony cios, ktory zupelie zaskakuje wroga,

Inspirujacy okrzyk bojowy  Dowédca ofensywna 3

Wykrzykujesz podczas ataku okrzyk bojowy dodajqcy otuchy pobliskie- dajqc tobie lub pobliskiemu sojusznikowi cenny czas na otrzqsniecie sie

mu sojusznikowi. Natychmiast probuje on otrzqsngc sie z najbardziej z nieprzyjaznego efektu.

niekorzystnego efektu, ktory na niego oddziahuje. Dzienna + bojowa, bror

Spotkaniowa 4 bojowa, bron Akcja standardowa Bron biata

Akcja standardowa Bron biata Cel: Jedno stworzenie

Cel: Jedno stworzenie Atak: Sita przeciw KP

Atak: Sita przeciw KP Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Ty lub jeden sojusznik

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie, wykonujecie rzut obronny.

Efekt: Jeden sojusznik, ktory cie styszy i znajduje sie w zasiegu 5 pol Chybienie: Ty lub jeden sojusznik wykonujecie rzut obronny prze-
od ciebie, wykonuje rzut obronny. ciwko jednemu efektowi wywotanemu przez ofiare, ktéry moze

zostac przerwany przez udany rzut obronny.

Rzucasz sie w wir walki, wykonujqc zaciekly wirujqcy atak - twoje ruchy
sq jednak ostroznie wykalkulowane, aby rozproszy¢ uwage pobliskich Nikt nie zabierze ci zwyciestwa! Peten determinadii cios podnosi morale
wrogow i dac szanse sojusznikom na zajecie pozycji do ataku. obleganych sojusznikow i przywraca ich ducha walki.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron Dzienna 4 bojowa, bron, leczenie
Akgja standardowa Bron biata Akcja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sily obrazen i jeden sojusznik znajdu- Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen.
jacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie moze przemknac sie o 1 pole. Efekt: Wszyscy sojusznicy znajdujacy sie w zasiegu 10 pél od ciebie
Taktyczna osobowos¢: Liczba sojusznikow, ktorzy moga sie prze- moga wykorzystac przyplyw sit, odzyskujac dodatkowe punkty
mknac, jest rowna twojemu modyfikatorowi z Inteligencji. wytrzymatosci, rowne twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

Utrzymanie pozycji Dowédca ofensywna 3 WYCZYNY UZYTKOWE 6. POZIOMU

Woydajesz pospiesznie serig rozkazow, dzieki ktdrej twoi sojusznicy utrzy-

mujq formacje i sq dobrze zabezpieczeni przed atakiem nieprzyjaciela. Inspirujgca reakcja Dowédca uzytkowa 6

Spotkaniowa 4 bojowa, bron Gdy tylko dostrzezesz rannego sojusznika, ruszasz mu natychmiast z po-

Akgja standardowa Bron biata mocq oferujqc leczenie.

Cel: Jedno stworzenie Spotkaniowa 4 bojowa, leczenie

Atak: Sita przeciw KP Natychmiastowa reakcja Dotykowy wrecz

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen. Prowokacja: Ty lub sasiadujacy z tobg sojusznik otrzymaliScie obrazenia

Efekt: Sasiadujacy z tobg sojusznicy otrzymuja do kohca twojej na- Efekt: Ty lub sojusznik mozecie wykorzysta¢ przyptyw sit odzyskujac
stepnej tury premie z mocy +2 do KP, a ponadto nie mogg zostac _ dodatkowe punkty wytrzymatosci, rowne twojemu modyfikatorowi
przyciagnieci, odepchnieci lub przesunieci. z Charyzmy.

Pokierowanie szarzg Dowédca uzytkowa 6

Kierujesz szarzq sojusznika tak, aby zadat grozniejsze obrazenia i ode-
 pchngt przeciwnika do tyh.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Na odlegtos¢ 10

Prowokacja: Sojusznik rozpoczat szarze

Efekt: Jezeli sojusznik trafit, dodaje twoj modyfikator z Inteligencji do
testu obrazen i odpycha ofiare o 2 pola. Sojusznik moze przemknac
sie 0 2 pola, aby pozosta¢ na sasiadujacym z ofiara polu.
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Szybki krok Dowédca uzytkowa 6

Zachecasz sojusznika do przyspieszenia kroku.

Dzienna 4 bojowa
Akcja pomniejsza

Cel: Jeden sojusznik
Efekt: Szybkos¢ sojusznika wzrasta o 2 do kofica spotkania.

Na odlegtos¢ 10

Wzmocnienie sojusznikéow

Dowédca uzytkowa 6
Wzmacniasz sojusznikéw kilkoma stowami zachety.

Dzienna 4 bojowa, leczenie

Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 5

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Stworzenia bedace celem dziatania mocy, odzyskujg 10 + twoj
modyfikator z Charyzmy punktow wytrzymatosci.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 7. POZIOMU

Dowddca ofensywna 7

Otoczenie wroga

Powstrzymujesz wroga, umozliwiajqc jednemu ze swoich sojusznikéw

zajscie go od tyhu.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Przesuwasz jednego chetnego sojusznika znajdujacego sie na
sasiadujgcym z ofiarg polu, na inne sasiadujace z nig pole. Sojusz-
nik moze przejs¢ przez zajmowane przez ofiare pole.

Roztrzaskanie zbroi

Sondujesz obrong nieprzyjaciela, aby w koricu zadaé cios, ktory ostabia
na pewien czas jego zbroje.

Dowédca ofensywna 7

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Kazdy atak przeciw
ofierze moze by¢ do konca twojej nastepnej tury trafieniem kry-
tycznym, jezeli uzyskasz rezultat 18-20.

Ryk lwa Dowédca ofensywna 7

Wydajesz z siebie mrozqcy krew w zykach ryk, a nastepnie wykonugjesz

zamaszysty cios bronig, ktory przedostaje sie przez obrone przeciwnika.

Uderzenie dodaje sit tobie lub jednemu, bedacemu w potrzebie sojuszni-

kowi.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron, leczenie

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Ty lub jeden sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pdl od ciebie
mozecie wykorzystac przyplyw sit.

Inspirujgca osobowos¢: Twéj sojusznik, (lecz nie ty) otrzymuje do-

datkowe punkty wytrzymatosci, rowne twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy.

Zaskakujacy atak

Dowédca ofensywna 7

‘Pomimo panujqcego podczas walki chaosu, dostrzegasz okazje, aby twdj
sojusznik wykonat zaskakujqcy atak.

Spotkaniowa 4 bojowa, broi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen. Sojusznik znajdujacy sie
'w zasiegu 5 pél od ciebie, wykonuje przeciw wybranej przez niego
ofierze podstawowy atak wrecz, podczas ktérego posiada przewa-
ge bojowa. Atak ten jest akcjg wolna.

Taktyczna osobowosc: Sojusznik otrzymuje premie do testu ataku,
réwna twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.

WYCZYNY DZIENNE 9. POZIOMU

Cios biatego kruka Dowddca ofensywna 9

Zadajesz karzqcy cios, ktdry roznieca w twych sojusznikach ogieit i po-

zwala im sie utrzymacé przy zyciu.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen.

Efekt: Jeden lub dwdch sojusznikow, ktérzy znajduja sie w zasiegu
10 pdl do ciebie, otrzymuje 15 tymczasowych punktéw wytrzy-
matosci. Jezeli atak ten spowoduije, ze punkty wytrzymatosci ofiary
spadng do 0 lub ponizej, dodajesz sw6j modyfikator z Charyzmy
do liczby otrzymanych przez sojusznikéw punktow wytrzymatosci.

Przewroccie ich! Dowédca ofensywna 9

Oaglos nieprzyjaciét padajqcych na ziemie jest muzykg dla twych uszu.

Bron biata

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazef i ofiara zostaje przewro6-
cona. Kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pol od ciebie
moze przeby¢ 3 pola i wykona¢ w ramach akgji wolnej podstawo-
wy atak wrecz przeciwko jednej, wybranej przez siebie ofierze.
Ataki te nie zadajg obrazen, lecz przewracaja ofiare po udanym
trafieniu.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara zostaje przewrdcona.

Bron biata
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Szarza zelaznego smoka Dowédca ofensywna 9

Przetaczasz si¢ po przeciwniku niczym szalejqcy zelazny smok, zadajqc
- mu miazdzqce uderzenie, ktore inspiruje sojusznikéw do poprowadzenia
szarzy.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akdja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Specjalne: Musisz wykonac szarze, ktéra jest czescia tego ataku

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen.

Efekt: Wybrany sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie
moze do konca spotkania wykonac szarze na ofiare, na ktora ty
sam szarzujesz, co traktowane jest jako natychmiastowa reakgja.

Bron biala

WvYCzZYNY UzyYTKOWE 10. POZIOMU

Defensywne rozkazy

Dowddca uzytkowa 10

Zbierasz swych sojusznikéw i wydajesz im rozkazy, zwigkszajgce ich szan-

se na przetrwanie.

Dzienna 4 bojowa, leczenie

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Kazdy sojusznik bedacy celem dziatania mocy moze wyko-
rzystac przyptyw sit i wykonac rzut obronny przeciw jednemu
efektowi, ktory moze zosta¢ przerwany przez udany rzut obronny.
"Ponadto, wszyscy ci sojusznicy, otrzymuja do kofica twojej nastep-
nej tury premie z mocy +2 do wszystkich obron.

Dowddca uzytkowa 10

Taktyczne przemkniecie
Twoje mistrzowskie opanowanie taktyki bitewnej i umiejetnosé wyda-

- wania twardych rozkazéw, pozwalajq ci na poprowadzenie sojusznikow
z dala od niebezpieczenstwa.

Dzienna 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Na odlegtos¢ 10

Prowokacja: Stworzenie trafito twojego sojusznika atakiem wrecz
lub na odlegtos¢

[Efekt: Sojusznik moze przemknaé sie o liczbe pol rowng 1 + twéj
modyfikator z Inteligencji.

Ulzenie cierpieniom Dowédca uzytkowa 10

Twoja obecnios¢ wystarcza, aby ulzy¢ cierpieniom sojusznikow.
Dzienna 4 bojowa
Akcja pomniejsza Osobisty
Efekt: Sojusznicy ignoruja obrazenia nawracajace podczas kazdej tury,
ktora rozpoczynaja na sasiadujagcym z toba polu. Nie otrzymuja obra-
 Zef nawracajacych, ani nie wykonuja rzutu obronnego, aby je zakon-
- azyC. Efekt ten utrzymuije sie do konca spotkania lub przez 5 minut.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 13. POZIOMU

Blokujace ugodzenie Dowédca ofensywna 13

Niewazne, jakie manewry wykonuje, zawsze co$ bedzie stato pomiedzy
zloczyiicq a jego ofiarq - a tym czyms jestes ty!

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akdja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Wybierz jednego sojusznika znajdujgcego sie w zasiegu 5 pol
od ciebie. Ofiara nie moze zaatakowac tego sojusznika atakami
wrecz lub atakami na odleglos¢, az do konca twojej nastepnej tury.

Furia sirocco Dowédca ofensywna 13

Sirocco rozwiewa pustynny wiatr na tysigce kierunkéw. Twoje zaciekle
ataki powodujq podobne zamieszanie wsrod wrogow, rozpraszajqc ich we
wszystkie strony i ustawiajqc doktadnie tam, gdzie tego chcesz.
Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz
Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i przesuwasz ofiare o 1 pole.

Powalenie wrog()w Dowddca ofensywna 13

Podcinasz przeciwnika, a nastepnie przewracasz go na ziemig poteznym
ciosem znad glowy. Zainspirowani tym widokiem sojusznicy ruszajq
natychmiast do ataku.

Spotkaniowa 4 bojowa, brofi

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sily obrazen i ofiara zostaje przewro-
cona. Kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie,
wykonuje przeciw wybranej przez siebie ofierze podstawowy atak
wrecz, bedacy akcjg wolna. Ataki te nie zadajg obrazen, lecz prze-
wracajg ofiare w przypadku trafienia.

Taktyczna osobowosc: Sojusznicy otrzymuja premie do testow ataku za-
pewnianych przez te moc, réwna twojemu modyfikatorowi z Inteligencji.

Wzmacniajace uderzenie Dowoddca ofensywna 13

Twoj atak inspiruje pobliskiego sojusznika, pozwalajqc mu pozosta w grze.

Spotkaniowa 4 bojowa, broi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i zapewniasz 10 tym-
czasowych punktow wytrzymatosci, jednemu znajdujgcemu sie
w zasiegu 5 pél od ciebie sojusznikowi.

Inspirujaca osobowos¢: Zapewniasz sojusznikowi 10 + twoj modyfi-
kator z Charyzmy tymczasowych punktéw wytrzymatosci.

WYCZYNY DZIENNE 15. POZIOMU

Manewr dowodcy Dowédca ofensywna 15

ersarza Smialym posunieciem. Za kazdym razem, gdy rzuca
sie lekkomyslnie na ciebie, utatwia twym sojusznikom osiggniecie zwyciestwa.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

 Trafienie: 4(B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Ofiara otrzymuje do konica spotkania premie +2 do testow ataku i te-
stow obrazen wykonywanych przeciw tobie. Gdy ofiara cie zaatakuje, wybra-
ny przez ciebie sojusznik znajdujacy sie w zasiegu liczby pol, rownej twojemu
modyfikatorowi z Inteligengji, moze wykona¢ podstawowy atak przeciw
ofierze, ktory jest traktowany jako natychmiastowe przeszkodzenie.

Niech krwawia! Dowédca ofensywna 15

Ranisz nieprzyjaciela okrutnym ciosem, obnazajqc staby punkt w jego zbroi.

Bron biata

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen i ofiara otrzymuje 5 ob-

- razen nawracajacych (rzut obronny kofczy).

Efekt: Jezeli do kofica spotkania ty lub twoj sojusznik traficie ofiare, atak

ten zada rowniez 5 obrazen nawracajacych (rzut obronny konczy).

Bron biata



Pokrzepienie sojusznikow

Dowdédca ofensywna 15

Na widok truchlejqcych przed tobg nieprzyjacidl, twoi sojusznicy ruszajq
do ataku ze zdwojong odwagq.

Dzienna 4 bojowa, bron, leczenie

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Kazdy sojusznik majacy
cie w polu widzenia odzyskuje punkty wytrzymatosci, tak jakby
wykorzystat przyptyw sit. Do odzyskanych punktéw wytrzymatosci
dodajesz swoj modyfikator z Charyzmy.

Efekt: Kazdy sojusznik majacy cie w polu widzenia odzyskuje 10 +
twoj modyfikator z Charyzmy punktow wytrzymatosci.

WYCZYNY UZYTKOWE 16. POZIOMU

Bohaterski opor

Zwalczasz w bohaterski sposéb, dziatajgce na ciebie wrogie efekty ub
dajesz te mozliwo$¢ sojusznikowi.

Dowédca uzytkowa 16

Dzienna 4 bojowa

Akgja standardowa

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy wykonuje udany
rzut obronny.

Na odlegtos¢ 10

Formacja biatego kruka

Dowédca uzytkowa 16

Rezygnujesz z atakow i skupiasz si¢ na kierowaniu poczynaniami

sojusznikow.

Dzienna 4 bojowa

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Kazdy sojusznik bedacy celem dziatania mocy moze wykona¢
akcje ruchu.

Sztandar dowodcy Dowddca uzytkowa 16

Mobilizujesz stojgcych najblizej sojusznikéw, a nastepnie posylasz ich do boju.

Spotkaniowa 4 bojowa, leczenie

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Kazdy sojusznik bedacy celem dziatania mocy moze wykorzy-
stac przyptyw sit. Do konca twojej nastepnej tury, otrzymuje on
premie z mocy +2 do testow ataku.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 17 POZIOMU

Do boju!

Mobilizujesz sojusznikéw bojowym okrzykiem oraz wymierzonym we
wroga ciosem.

Dowddca ofensywna 17

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i kazdy sojusznik, znaj-
dujacy sie w zasiegu 5 pdl od ciebie wykonuje rzut obronny.

Inspirujaca osobowos¢: Sojusznicy otrzymuja premie do rzutu
obronnego, réwna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

Grad stali Dowédca ofensywna 17

| ::Celujesz bronig we wroga, a nastepnie opuszczasz jq i ruszasz do ataku.
W chwili, w ktdrej trafiasz nieprzyjaciela, twoi sojusznicy zasypuja go
lawing ciosow.

CA

D (

DOWOI

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akdja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i kazdy sojusznik, znaj-
dujacy sie w zasiegu 5 pdl od ciebie wykonuje przeciw ofierze atak
wrecz.

Ogluszajaca furia Dowédca ofensywna 17

Twoje zaciekte ataki przyémiewajq na moment to, co dzieje si¢ na placu
bojuu.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron
Akcja standardowa Bror biata ;
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP /
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest otumaniona
do korica twojej nastepnej tury.
Taktyczna osobowos¢: Twoi sojusznicy otrzymuja do konca twojej

nastepnej tury premie z mocy do testow ataku przeciw ofierze,
rowng twojemu modyfikatorowi z Inteligenciji.

Ponaglenie dowaodcy Dowédca ofensywna 17

Rzucasz sie na wroga niczym szalejqca burza, a twoi sojusznicy zostajq
‘porwani do boju przez sile tego gniewu.

i

L

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Sojusznicy majacy cie
w polu widzenia moga przeby¢ odleglosc, rowna swojej szybkosci.

Chybienie: Jeden z sojusznikow (twoj wybor) majacy cie w polu
widzenia moze przeby¢ odlegtosc, rowng swojej szybkoici.

WYCZYNY DZIENNE 19. POZIOMU

Osaczenie wroga Dowddca ofensywna 19

Wymanewrowujesz w sprytny sposéb wroga, ustawiajqc sie na flanku-

jacej pozydji. Zadajesz decydujqcy cios, a twoi sojusznicy nie pozostajq

w tyle i atakujgq mocno ze wszystkich stron.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Kazdy sojusznik znaj-
dujacy sie na polu sasiadujgcym z ofiara, wykonuje przeciw niej
podstawowy atak wrecz traktowany jako wolna akgja.

Chybienie: Wybrany przez ciebie sojusznik znajdujacy sie na polu
sasiadujacym z ofiarg, wykonuje przeciw niej podstawowy atak
wrecz traktowany jako wolna akgja.

Bron biata
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Zmiana tempa Dowédca ofensywna 19

Ganiasz w kétko za przeciwnikiem, atakujqc go serig dobrze wymierzo-

nych ciosow, ktére wytrqcajq go z réwnowagi.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akdja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Jezeli ofiara zaatakuje przez koncem twojej nastepnej tury,
mozesz w ramach natychmiastowego przeszkodzenia przeby¢
4 pola i wykonac przeciw niej podstawowy atak wrecz. Jezeli
zadasz obrazenia, ofiara otrzymuje kare do testu ataku, réwna two-
jemu modyfikatorowi z Inteligengji.

Podtrzymanie (pomniejsza): Efekt utrzymuije sie do konca twojej
nastepnej tury.

Zryw po zwyciestwo Dowddca ofensywna 19

Zwycigstwo jest na wyciqgniecie reki, wydajesz, wigc z siebie potezny
ryk i ponaglasz sojusznikéw, aby wykorzystywali kazdq nadarzajqcq sie
okazje i walczyli jak nigdy przedtem.

Bron biata

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Kazdy sojusznik znajdu-
jacy sie w zasiegu 10 pél od ciebie moze zaraz po przeprowadze-
niu podstawowego ataku, wykona¢ akcje standardowq jako akeje
wolng. Moc ta dziata do rozpoczecia twojej nastepnej tury.

Chybienie: Jeden sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pol od ciebie
moze zaraz po wykonaniu podstawowego ataku, wykona¢ akcje
standardowq jako akcje wolng. Moc ta dziata do rozpoczecia twojej
nastepnej tury.

Podtrzymanie (pomniejsza): Wybrany przez ciebie sojusznik znajdu-
jacy sie w zasiegu 10 pol od ciebie moze zaraz po wykonaniu pod-
stawowego ataku, wykonac akgje standardows jako akcje wolna.
Moc ta dziata do rozpoczecia twojej nastepnej tury.

Bron biata

WYCZYNY UZYTKOWE 22. POZIOMU

Heroiczny zryw Dowédca uzytkowa 22

Widok otrzymujqcego obrazenia sojusznika napetnia ci¢ determinacjq

i wspotczuciem. Udaje ci sie obrdcic te straszng chwile w heroiczny zryw

po zwyciestwo.

Dzienna 4 bojowa, leczenie

Natychmiastowa reakcja Bezposredni wybuch 5

Prowokacja: Ty lub sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od cie-
bie otrzymaliscie obrazenia

Efekt: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu moze-
cie wykorzystac przyptyw sit. Do odzyskanych punktéw wytrzyma-
fosci dodaj swoj modyfikator z Charyzmy.

Dowédca uzytkowa 22

Kontrolowanie pola walki

Ustawiasz swoich wrogéw tam gdzie zechcesz, sterujqc ich poczynaniami
niczym wladca marionetek.

Dzienna 4 bojowa

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 10

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Efekt: Przesuwasz kazda z ofiar o liczbe pél, rowng twojemu modyfi-
katorowi z Inteligencji.
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Serce tytana Dowédca uzytkowa 22

Celujesz we wrogéw broniq i wypowiadasz ztowrogq grozbe, ktéra ogar-

nia ich przerazeniem. Sptywajqce z twych ust stowa zmieniajq ciebie lub

twojego sojusznika w potezng maching wojenng.

Dzienna 4 bojowa

Akcja standardowa

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy otrzymuje tymcza-
sowe punkty wytrzymatosci, rowne wartosci jego przyptywu sit +
twoj modyfikator z Charyzmy. Dopéki nie straci ono wszystkich
otrzymanych dzieki tej mocy tymczasowych punktéw wytrzyma-
fosci, dodaje twdj modyfikator z Charyzmy do testow obrazen,
a ponadto nie moze zosta¢ odepchniete, ogtuszone, ostabione,
otumanione, przesuniete, przyciagniete, spetane, spowolnione, lub
unieruchomione.

Na odlegtos¢ 10

WYCZYNY SPOTKANIOWE
23. POZIOMU

Gwaltowny atak Dowédca ofensywna 23

Twoje gwattowne uderzenia zachecajq jednego z twoich sojusznikow do
dziatania.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazef i wybrany przez ciebie
sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie, wykonuje stan-
dardowa akdje.

Taktyczna osobowosc: Twoéj sojusznik otrzymuje premie mocy do
testow ataku przeciwko sasiadujacym z tobg wrogom, réwna
twojemu modyfikatorowi z Inteligencji. Premia ta dotyczy jedynie
testow ataku wykonanych przy uzyciu akji standardowej uzyska-
nej, dzieki tej mocy.

Kroliki i wilki
Pomiedzy uderzeniami i unikami, kierujesz obleganych sojusznikéw
w bezpieczne miejsce, a nastepnie wzywasz positki.

Dowddca ofensywna 23

Spotkaniowa 4 bojowa, brofi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sily obrazen. Dwaj wybrani przez
ciebie sojusznicy znajdujacy sie w zasiegu 10 pdl od ciebie moga
przemknac sie na odlegtos¢, rowna swojej szybkosci.

Okrzyk bojowy wielkiego smoka Dowédca ofensywna 23

Wydajesz podczas walki potezny okrzyk bojowy. Kazdy atak twoich

sojusznikéw mrozi krew w zylach nieprzyjaciot.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron, strach

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen i ofiara jest ostabiona do
konca twojej nastepnej tury.

Inspirujaca osobowos¢: Sojusznicy otrzymuja do konica spotkania
premie z mocy do testow ataku przeciw ostabionym wrogom, row-
na twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.



Tam i z powrotem Dowddca ofensywna 23

Trafiasz przeciwnika i posytasz go prosto w oczekujqce rece sojusznika,
ktory odbija pateczke i odpycha go z powrotem w twoim kierunku.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie flankowane przez ciebie lub twojego sojusz-
nika

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i sojusznik moze wy-
konac podstawowy atak przeciw ofierze, ktéry jest traktowany
jako akcja wolna. Jezeli sojusznik trafi, wykonujesz przeciw ofierze
drugorzedny atak.

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sily obrazen.

WYCZYNY DZIENNE 25. POzIOMU

Bezlitosny atak Dowédca ofensywna 25

Twoja broii spada gwattownie na wroga, zalewajqc go krwawq mgietkq.

Wydajesz zaciekly okrzyk bojowy, od ktdrego twoi sojusznicy wpadajq

w krwiozerczy szat.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 5[B] + modyfikator z Sily obrazen.

Efekt: Za kazdym razem, gdy ty lub twdj sojusznik zadacie podczas
tego spotkania trafienie krytyczne, ty i kazdy twoj sojusznik moze-
cie wykonac atak podstawowy jako akcje wolna.

Bron biata

Kij w mrowisko

Dowaddca ofensywna 25
+Masz za swoje totrzel Poczuj zqdta tysigea wicieklych szerszeni”

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron dystansowa

Warunek: Musisz uzywac ciezkiej broni miotanej

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 6[B] + modyfikator z Sity obrazen. Do kofica spotkania,
sojusznicy dodaja twdj modyfikator z Inteligencji do testéw ataku
i testow obrazen, wykonywanych przeciwko ofierze przy uzyciu
broni dystansowych.

Chybienie: Kazdy sojusznik wykonuje przeciw ofierze atak podsta-
wowy na odleglos¢, bedacy akcjg wolna, do ktérego otrzymuje
premie do testu ataku i testu obrazen, rowng twojemu modyfikato-
rowi z Inteligengji.

Zew biatego kruka Dowédca ofensywna 25

Zasypujesz znienawidzonego wroga lawing brutalnych atakéw i wzy-
wasz swych sojusznikow, aby utrzymali pozycje i otrzqsneli sig ze
Znuzenia.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 6[B] + modyfikator z Sity obrazen i wszyscy sojusznicy
znajdujacy sie w zasiegu 10 pol od ciebie, wykonuja rzuty obronne
przeciwko jednemu efektowi, ktéry moze zosta¢ przerwany po-
przez udany rzut obronny.

Chybienie: Kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pél od cie-
bie wykonuje rzut obronny przeciwko wszystkim efektom spowo-
dowanym przez ofiare, ktdre mogg zostac przerwane przez udany
rzut obronny.

Bron biata

A

WYCZYNY SPOTKANIOWE 27. POZIOMU

Cios chimery

WODC

Dowddca ofensywna 27
Atakujesz pobliskich wrogéw i odrzucasz ich do tyhu, wydajac przy tym ryczqey
okrzyk bojowy. Twoje posuniecie zmienia diametralnie sytuagje na polu walki.

DC

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktorego widzisz

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i przesuwasz ofiare o 2 pola.

Taktyczna osobowos¢: Przesuwasz ofiare o liczbe pél, rowng 1 +
twoj modyfikator z Inteligencji.

Niszczycielska szarza Dowddca ofensywna 27

Furia twojego ataku jest rownie szokujqca, co ziejgca rana w ciele wroga.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Specjalne: Musisz wykonac szarze, ktora jest czescia tego ataku

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazefi. Kazdy sojusznik majacy ciebie

- w polu widzenia, otrzymuje do kofica twojej nastepnej tury premie do

 testow obrazen, réwna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy, za kaz-
dym razem, gdy wykona podstawowy atak wrecz, bedacy czescia szarzy.

Wozbudzenie heroizmu

Dowddca ofensywna 27

Zadajesz wrogowi potezny cios, ktdry przybliza sojusznikow do zwycigstwa. Tivo-

je stowa i czyny pobudzajq ich ducha i inspirujq ich do nowych aktow heroizmu.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obraze i kazdy sojusznik znajdujacy sie
w polu widzenia otrzymuje 20 tymczasowych punktow wytrzymatosci.

Inspirujaca osobowos¢: Zapewniasz kazdemu sojusznikowi dodat-
kowe tymczasowe punkty wytrzymatosci, réwne twojemu modyfi-
katorowi z Charyzmy.

Zguba dowédcy

Dowddca ofensywna 27
Przelamujesz determinacje nieprzyjaciela okrutnym ciosem.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen i do kofica twojej na-
stepnej tury mozesz wybrac jeden dziatajacy obecnie na ofiare
efekt. Nastepny wykonany przez ofiare przeciwko temu efektowi
rzut obronny, konczy sie porazka.

WYCZYNY DZIENNE 29. POZIOMU

Niepokonany Dowddca ofensywna 29

Rzucasz na wroga wszystkie sity, stajqc sie dla sojusznikéw oazq sily
i wytrwalosci.
Dzienna 4 bojowa, bron
Akgja standardowa
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 7[B] + modyfikator z Sity obrazen.
Efekt: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie,

otrzymujecie do korica twojej nastepnej tury premie z mocy +4 do

wszystkich obron oraz odporno$¢ 5 na wszystkie obrazenia. f
Podtrzymanie (pomniejsza): Efekt utrzymuje sie.

Bron biata
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Odrzucenie Smierci Dowédca ofensywna 29

Rzucasz si¢ w kierunku sojusznika, chronigc go przed nadchodzqcq Smiercig.

Dzienna 4 bojowa, bron, leczenie

Natychmiastowe przeszkodzenie Bron biata

Prowokacja: Stworzenie zaatakowato twojego sojusznika

Cel: Atakujace stworzenie

Specjalne: Jako czes¢ tej akcji, mozesz dotrze¢ do ofiary przebywajac
odlegtos¢, rowna twojej podwojonej szybkosci i nie prowokujac
przy tym atakow okazyjnych.

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 7[B] + modyfikator z Sity obrazen i atak wykonywany
przez ofiare chybia.

Chybienie: Pofowa obrazef i atak wykonywany przez ofiare zadaje
potowe obrazen w przypadku trafienia.

Efekt: Atakowany sojusznik moze wykorzysta¢ przyptyw sit, co trak-
towane jest jako natychmiastowa reakcja.

SCIEZK1 ARCHETYPOW

BITEWNY KAPITAN

LIdZcie za mna, a zwycigstwo bedzie nasze!”
Wymagania: klasa dowddca

Stales sie uosobieniem przywddcy wojskowego, inspirujacym
bitewnym kapitanem, ktory gladko przechodzi od wyda-
wania rozkazow do zwigzania wroga walka i odwrotnie,

w zalezno$ci od panujacych na polu walki warunkéw. Bedac
przywodca, ktory walczy rownie blyskotliwie, co dowodzi,
zyskales sobie lojalnos¢ i szacunek sojusznikow. Razem sta-
nowicie zgrang i sprawnie dziatajaca grupg bojowa.

ZDOLNOSCI BITEWNEGO KAPITANA

Akcja bojowa (11. poziom): Gdy zdecydujesz sie wyko-
rzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akeji, twoi
sojusznicy otrzymuja do rozpoczecia twojej nastepnej tury
premie +1 do testow ataku. Aby otrzymac t¢ premie, sojusz-
nicy musza ci¢ widziec i styszec.

Mobilizujacy okrzyk (11. poziom): W pierwszej run-
dzie walki (lub zaréwno w pierwszej rundzie jak i w rundzie
zaskoczenia, jesli twoi sojusznicy otrzymali runde zaskocze-
nia), sojusznicy rozpoczynajacy swa ture w zasiegu 10 pél od
ciebie, otrzymuja premie +2 do testéw ataku.

Inspiracja do walki (16. poziom): Gdy uzywasz mocy
inspirujqce stowo, uzdrowieni przez ciebie sojusznicy otrzy-
mujg do konica twojej nastepnej tury premie z mocy +1 do
testow ataku oraz premie z mocy +1 do szybkosci. Jezeli
wybrates zdolno$¢ klasowa taktyczna osobowos¢, sojusznicy,
otrzymuja zamiast powyzszych premie réwne twojemu
modyfikatorowi z Inteligencji.
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WYCZYNY BITEWNEGO KAPITANA

Przymusowy odwrét  Bitewny kapitan ofensywna 11

Razucasz si¢ na nieprzyjaciela i odpychasz go do tyhu, prosto na jego

sojusznikéw. Niespodziewany manewr sprawia, Ze wrogowie wycofujq si¢

niepewnym krokiem.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 1[B] obrazen i odpychasz ofiare o liczbe pél, rowna twoje-
mu modyfikatorowi z Inteligencji. Wykonaj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazdy wrog, ktory sgsiadowat ze stworzeniem
stanowigcym podstawowy cel, jest jego rozmiaru lub mniejszy, oraz
znajduje sie w zasiegu ataku wrecz.

Drugorzedny atak: Sifa przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2d6 + modyfikator z Sily obrazen i odpychasz stworzenie
stanowigce drugorzedny cel o 1 pole.

ZOLTAN BOROS & GABOR SZIKSZAI



Przeblysk geniuszu Bitewny kapitan uzytkowa 12

Dzielisz z bliskim kompanem chwilg ol$niewajqcej jasnosci.

Dzienna 4 bojowa

Akgja standardowa

Cel: Jeden sojusznik

Efekt: Sojusznik bedacy celem dziatania mocy, odzyskuje jedna zuzy-
ta wezesniej moc spotkaniowa.

Na odleglosc 5

Przebiegla nawatnica

Bitewny kapitan ofensywna 20

Wirujesz dookola i tniesz wrogow niczym przerazajqcy stalowy cyklon.

Kazdy twdj cios przewraca przeciwnika lub odrzuca go do tyhu.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego
widzisz

Atak: Sita przeciw KP, jeden atak na kazde stworzenie bedace
celem

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare
o 1 pole lub przewracasz ja.

Chybienie: Potowa obrazen i nie odpychasz ani nie przewracasz
ofiary.

MARSZALEK MIECZA

,Ta broni jest symbolem mojego stanowiska, [Snigcym ponad
placem boju, gdy wyjmuje go na mych wrogéw.”

Wymagania: klasa dowddca, bieglos¢ w ciezkich
ostrzach

Odbyles intensywne szkolenie w postugiwaniu si¢ lekkimi

i cigzkimi ostrzami, a wybrana przez ciebie bron stata sie
symbolem twojej wladzy i przywodztwa. Nigdy nie wiaczasz
sie do walki bez swego ostrza w dloni, a twoi sojusznicy
nauczyli sie wygladac w trakcie bitwy jasniejacej broni, gdy
potrzebujg pomocy oraz inspiracji.

ZDOLNOSCI MARSZAIKA MIECZA

Zdyscyplinowane ostrze (11. poziom): Jezeli walczysz
ciezkim ostrzem i chybisz atakiem wrecz, otrzymujesz
premie +2 do najblizszego testu ataku przeciw temu samemu
WIOgowi.

Akcja marszatka miecza (11. poziom): Mozesz
wykorzysta¢ punkt akcji do odzyskania jednej zuzytej
mocy spotkaniowej, zamiast do otrzymania dodatkowej
akcji.

Dopadniecie rannego (16. poziom): Jezeli uzyskasz
trafienie krytyczne postugujac si¢ cigzkim ostrzem, ty
i twoi sojusznicy otrzymujecie do konca twojej nastepnej
tury przewage bojowa przeciwko trafionemu przez ciebie
WI0goOWi.

WYCZYNY MARSZAIKA MIECZA

Grad ostrzy Marszalek miecza ofensywna 11

Tniesz nieprzyjaciela i natychmiast nurkujesz na drugq strone. Nastep-

nie wykonujesz zamach bronig w kierunku tego samego, lub innego

wroga znajdujqcego sie w twoim zasiegu.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac ciezkiego ostrza.

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i mozesz przemknac sie
o 1 pole. Wykonaj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Jedno stworzenie

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Dar marszatka miecza Marszatek miecza uzytkowa 12

Dowddco, pozwol sobie poméc!

Dzienna 4 bojowa

Akcja wolna Osobisty

Prowokacja: Uzyte$ mocy, ktorej celem sg twoi sojusznicy, lecz nie ty.
 Efekt: Stajesz sie réwniez celem uzytej mocy

Diamentowe ostrze zwyciestwa Marszatek miecza ofensywna 20

Obecnosé lojalnych towarzyszy dodaje wiciektosci twym ciosom, ktére

z tatwosciq przebijajq sie przez pancerz wroga i tnq ciato gteboko do kosci.
Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac ciezkiego ostrza

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Za kazdego sojusznika
- znajdujgcego sie w zasiegu 2 pol od ciebie, zadajesz dodatkowe

~ 1[B] obrazef (maksymalnie 6[B] + modyfikator z Sity obrazen).
Chybienie: Pofowa obrazen.

RYCERSKI DOWODCA

»Rycerskos¢ i honor sq mi mieczem i tarczq, zas strategia i taktyka
zbrojq.”

Wymagania: klasa dowddca

Twoja $ciezka dowddcy doprowadzita cie do objecia roli
rycerskiego dowddcy, uzbrojonego wzoru przywodcy i wo-
jownika, ktory nie boi sie walczy¢ w pierwszych szeregach

- 1 ktéry ma ku temu odpowiednie umiejetnosci i zdolnosci.
Jestes inspirujacym przyktadem, ktory napiera na wroga
przy kazdym ataku i mobilizuje sojusznikéw poteznymi ata-
kami i genialnymi strategiami.

ZDOLNOSCI RYCERSKIEGO DOWODCY

Honor i chwata (11. poziom): Sojusznicy otrzymuja
premie +2 do testow ataku, za kazdym razem, gdy z toba
sasiaduja

Akcja rycerskiego dowddcy (11. poziom): Gdy
zdecydujesz sie wykorzysta¢ punkt akeji do wykonania
dodatkowej akeji, twoi sojusznicy otrzymuja do rozpocze-
cia twojej nastepnej tury premie +1 do wszystkim obron.
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Aby otrzymac te premie, sojusznicy musza cie widzie¢
i styszec.

Sita oreza (16. poziom): Ty i sojusznicy znajdujacy sie
w zasiegu 3 pol od ciebie, otrzymujecie premie do testow
obrazen podczas wykonywania atakow okazyjnych, rowng
twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

WYCZYNY RYCERSKIEGO DOWODCY

Ciecie i napieranie Rycerski dowédca ofensywna 11
Tniesz nieprzyjaciela w linii $rodkowej i odpychasz go do tyhu. Chwile
pozniej odwracasz si¢ z warknieciem i zmuszasz do odwrotu pozostalych
Wrogow.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron
Akdja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen
Efekt: Po wykonanym ataku, odpychasz wszystkich sasiadujacych
z toba wrogow o 1 pole.

Rozdraznienie wroga Rycerski dowddca uzytkowa 12

Sprawiasz, ze twdj wrog ma watpliwosci, czy powinien mierzy¢ sig z tobg

i twoimi towarzyszami.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akcja pomniejsza

Cel: Jeden wrbg

Efekt: Wrog bedacy celem dziatania mocy, zostaje naznaczony do
konca twojej nastepnej tury.

Panowanie na polu walki Rycerski dowédca ofensywna 20

Dominujesz na placu boju w takim stopniu, ze sama twoja obecnos¢ jest
dla wrogow przyttaczajgca.

Wrecz 1

Dzienna 4 bojowa, brof

Akdja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Wszyscy wrogowie w zasiegu 5 pél od ciebie, zostajg nazna-
czeni do koica twojej nastepnej tury. Dopéki sa oni naznaczeni,
otrzymujg obrazenia nawracajace, réwne twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy.

Bron biata

WETERAN BITEW

»Irzymaj si¢ mnie. Utrzymam nas przy Zyciu, a skoro juz wplgtali-
smy sie w te walke, to moze znajde sposéb na jej wygranie.”

Wymagania: klasa dowddca

Jestes weteranem wielu bitew i to wida¢. Nauczyles sie sztu-
czek i technik, ktore mogtyby zosta¢ podpatrzone jedynie

na placu boju. Poza tym nauczyles sie nie tylko jak przezy¢
bitwe - wiesz rowniez jak w niej zwyciezy¢! Co wiecej, twoje
umiejetnosci bojowe i wewnetrzne zdolnosci przywodceze
wplywajg na tych, ktorzy walczg u twego boku. Sprawiasz, ze
wszyscy wokot walczg lepiej, a twoi sojusznicy sg szczesliwy,
ze jeste$ w poblizu.
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ZDOLNOSCI WETERANA BITEW

Akcja weterana bitew (11. poziom): Gdy zdecydujesz
sie wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akcj,
jeden z twoich sojusznikow znajdujacy sie w zasiegu 10 pol
od ciebie moze wykona¢ akcje ruchu jako akcje wolng.

Twardy jak skata (11. poziom): Otrzymujesz dodat-
kowy przyptyw sit. Gdy wykorzystasz przyptyw sit dodaj
swoj modyfikator z Kondycji do odzyskanych punktow
wytrzymatosci.

Medyk polowy (16. poziom): Gdy uzywasz mocy
inspirujqce stowo, stworzenie bedace celem moze réwniez
wykona¢ rzut obronny.

WYCZYNY WETERANA BITEW

Partyzancki fortel Weteran bitew ofensywna 11

Zadajesz cios z ukosa, ktory daje ci mozliwo$¢ wypchniecia przeciwnika

z dogodnej pozydji, prosto pod broit pobliskiego sojusznika.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest otumaniona
do konca twojej nastepnej tury. Ponadto, przesuwasz ofiare o 2 po-
la, a znajdujacy sie w zasiegu 2 pél od ciebie sojusznik przemyka
sie 0 1 pole w jej kierunku.

Twoj ostatni btad Weteran bitew uzytkowa 12

Unikasz ataku nieprzyjaciela, a nastepnie spoglgdasz na niego tak, jakby

juz nie zyt.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Na odlegtos¢ 10

Prowokacja: Wro6g znajdujacy sie w zasiegu dziatania mocy oraz
bedacy w twoim polu widzenia, chybit cie swoim atakiem

Efekt: Kazdy sojusznik, ktory ma w polu widzenia wroga, uzyskuje
w stosunku do niego przewage bojowa do rozpoczecia jego nastep-
nej tury.

Wybitna taktyka

Doswiadczenie na polu bitwy pozwala ci zadawaé wrogowi straszliwe
rany i zapewniaé sojusznikom wszystko to, co w tobie najlepsze.

Weteran bitew ofensywna 20

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i zapewniasz punkt
akgji sojusznikowi, znajdujacemu sie w zasiegu 10 pol od ciebie.
Punkt akji przepada, jezeli nie zostanie wykorzystany do kofica
spotkania.

Chybienie: Sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pél od ciebie, wy-
konuje podstawowy atak bedacy akcja wolng.

Bron biata



KAPLAN

Bqdzcie dzielni, przyjaciele! Pelor nam dzis sprzyja!”

CECHY KLASOWE

Rola: Przywddca. Przewodzisz sojusznikom poprzez
ostanianie ich swymi modlitwami, uzdrawianie oraz
uzywanie whasnych mocy do wzmacniania ich atakéw.

Natura mocy: Boska. Zostates obdarzony darem korzy-
stania z boskiej mocy, w imieniu swego boga, wiary
lub filozofii.

Kluczowe atrybuty: Rozsgdek, Sita, Charyzma

Bieglosci w zbroi: Ubranie, skorznia, zbroja skérzana,
kolczuga

Biegtosci w broni: Prosta bror biata, prosta bron
dystansowa

Parament: Swiety symbol

Premia do obrony: +2 Wola

Punkty wytrzymatosci na 1. Poziomie: 12 + wartos¢
Kondycji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 5

Przyptywy sit dziennie: 7 + modyfikator z Kondycji

Woyszkolone umiejetnosci: Religia. Bedac na 1. pozio-
mie wybierz z ponizszej listy trzy kolejne wyszkolone
umiejetnosci.

Umiejetnosci klasowe: Arkana (Int), Dyplomacja (Cha),
Leczenie (Roz), Historia (Int), Wnikliwos¢ (Roz), Reli-
gia (Int)

Opcje rozwoju: Waleczny kaptan, oddany kaptan
Zdolnosci klasowe: Przywotanie boskosci, wiedza uzdro-
wiciela, uzdrawiajgce stowo, odprawianie rytuatow

Kaptani sg przywddcami wojskowymi dzierzacymi boskie
moce. Korzystaja z magicznych modlitw, ktére pozwalaja

im niszczy¢ wrogdéw oraz wzmacniac i leczy¢ towarzyszy.

7 buzdyganem w jednej rece i $wietym symbolem w drugiej,
prowadzg sojusznikow do zwyciestwa. Kaptani przechodza
trudna droge, od pokornych stug pospélstwa do bezlitosnych
egzekutoroéw ztych bostw.

Jako kaptan stuzacy wybranemu bogu (lub bostwom)
musisz po$wieci¢ wiele czasu na zdefiniowanie samego
siebie, lub przynajmniej na to, jak beda cie postrzegali inni.
Moglbys by¢ odzianym w platyne i poszukujacym sprawiedli-
wosci na $wiecie postanicem Bahamuta, tajemniczym stuga
Sehanine o fobuzerskich sktonnosciach, krzepkim wyznawca
Korda wierzacym, ze sita jest cnota zdolng pokonac wszelkie
przeciwnosci, lub krasnoludzkim kaptanem Moradina niosa-
cym honor mieszkaficom swego gorskiego domu.

Czy zechcesz chroni¢ wszystko, co jest dla twego boga
$wiete, wyruszy¢ na poszukiwania legendarnych $wietych
artefaktow, podaza¢ szlakiem ewangelickiego zycia, a moze
sprobowac speni¢ wszystkie te uczynki, a nawet wiecej?

WILLIAM O'CONNOR
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TWORZENIE KAPIANA

Kaptan ma do wyboru dwie podstawowe opcje rozwoju:
waleczny kaptan lub oddany kaptan. Kaptani polegaja na
swej Sile, gdy zmuszeni sg do walki bronig biala, lub na
Rozsadku, gdy korzystaja z uzdrawiania lub niebojowych
modlitw. Charyzma réwniez ma wplyw na ich zdolno$ci.

WALECZNY KAPLAN
Jezeli skoncentrujesz si¢ na walce wrecz, odkryjesz, ze masz
do dyspozycji duzy asortyment ciosow. Aby skutecznie korzy-
stac z tej opcji rozwoju, jako podstawowy atrybut wybierz Site.
Drugorzednym atrybutem powinien by¢ w tym wypadku
Rozsadek, zas trzeciorzednym Charyzma. Skup sie na wybo-
rze mocy, ktorych dziatanie zwigzane jest z atakami bronia
biala, gdyz korzystaja one z twoich kluczowych atrybutéw.

Sugerowany atut: Skupienie na broni (ludzki atut: Celna
akcja)

Sugerowane umiejetnosci: Dyplomacja, Leczenie,
Whikliwo$¢, Religia

Sugerowane nieograniczone moce: pietno sprawiedliwo-
ici, tarcza kaplana

Sugerowana moc spotkaniowa: gniewny grzmot

Sugerowana moc dzienna: plomien zemsty

ODDANY KAPLAN
Wybierajac te opcje rozwoju, decydujesz sie stac z tyhu i kon-
centrowac sie, na uzywaniu swych zdolnosci do wzmacniania
i uzdrawiania swoich towarzyszy. Powinienes, w zwiazku
z tym, wybra¢ moce zapewniajace réznego rodzaju premie lub
umozliwiajace leczenie, takie jak boski blask i latarnia nadziei.
Wykonujac rzuty okreslajace wartosci atrybutow przydziel
najwyzszy rezultat dla Rozsadku, a kolejne dla Charyzmy
i Sity. Skup sie na wyborze mocy wykorzystujacych Rozsadek,
gdyz atrybutowi temu przydzieliles najwyzsza wartosc.
Sugerowany atut: Atut przywolania boskosci powigzany
z twoim bostwem (ludzki atut: Ludzka wytrwato$c)
Sugerowane umiejetnosci: Arkana, Leczenie, Historia,
Religia
Sugerowane nieograniczone moce: lanca wiary, Swiety
ptomien
Sugerowana moc spotkaniowa: uzdrawiajqcy cios
Sugerowana moc dzienna: latarnia nadziei

ZDOLNOSC1 KLASOWE KAPLANA

Kaptani sg zreczni w walce, podczas ktérej postuguja sie
prostym orezem - buzdygany i podobne bronie od dawna s
symbolami boskiej wladzy. Ponadto, wszyscy kaptani posia-
daja ponizsze zdolnosci klasowe.

PRZYWOLANIE BOSKOSCI

Raz na spotkanie mozesz przywota¢ boska moc, ktéra
wypetnia cie potega twojego bostwa. Dzigki niej zostajesz
obdarzony mozliwoscia korzystania ze specjalnych mocy,
takich jak odpedzanie nieumartych oraz opatrznosé boska. Nie-
ktorzy kaplani uczg sie uzywa¢ tej mocy na inne sposoby:
przyktadowo opisane w rozdziale 6 atuty boskosci daja moz-
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liwo$¢ uzywania dodatkowych, specjalnych mocy postaciom
majacym dostep do zdolnosci klasowej przywolanie boskosci.
Niezaleznie od tego, na ile sposobow potrafisz wykorzysta¢
zdolnos¢ przywolania boskosci, mozesz uzy¢ jej tylko raz pod-
czas spotkania. Przywolana przez ciebie specjalna zdolno$¢
lub moc dziata w ten sam sposob, co twoje pozostate moce.

WIEDZA UZDROWICIELA

Twoje studia nad wiedzg dotyczaca uzdrawiania, pozwalaja ci
korzystac z wiekszosci leczniczych modlitw. Gdy uzyskasz moz-
liwos¢ leczenia dzigki jednej z kaptanskich mocy posiadajacych
stowo kluczowe leczenie, dodajesz swoj modyfikator z Rozsadku
doilosci odzyskanych przez dana istote punktow wytrzymaloci.

UZDRAWIAJACE StOWO

Dzieki zdolnosci uzdrawiajqce stowo, kaptan moze za pomoca
prostej i krotkiej modlitwy obdarzy¢ towarzyszy dodatkowa
odpornoscig.

ODPRAWIANIE RYTUALOW

Otrzymujesz atut premiowy Rytualista (strona 199), ktory
daje ci mozliwo$¢ odprawiania magicznych rytualow (patrz
rozdziat 10). Posiadasz ksiege rytualow zawierajaca dwa
opanowane przez ciebie rytualy: Bezpieczny spoczynek oraz
inny dowolny 1. poziomowy rytuat.

KAPLANI 1 BOSTWA
Wiszyscy kaptani wybierajg okreslong wiare, ktorej sie
poswiecaja. Polega ona przewaznie na wyznawaniu bostwa
opiekunczego - na przyktad Moradina, Pelora lub Erathis.
Czasami kaptani sa oddani ko$ciotom czczgcym grupe
bostw, a nawet filozofii.

Bedac kaptanem nie otrzymujesz od swego boga mocy
w sposob bezposredni, lecz musisz w tym celu odby¢ ceremonie
$wiecen kaptanskich lub inwestytury. Kaplani sa zazwyczaj for-
malnie wyswiecani przez innych duchownych, ktérzy odprawiaja
specjalny rytuat, jednak w szczeg6lnych przypadkach, bostwo

 Charakterystyka: Jestes niezwykle zdolnym uzdrowicielem. Masz
dostep do mieszaniny mocy dziatajacych na odlegtos¢ i wrecz. Wiek-
sz08¢ twoich atakow zadaje jedynie sSrednie obrazenia, lecz chronia
one przy tym sojusznikéw lub zapewniaja premie do ich atakéw.

Religia: Kaptan moze wyznawa¢ dowolne béstwo, lecz zasta-
now sie dobrze nad wyborem ztego lub chaotycznego ztego
patrona, chyba, 7e dostaniesz na to zgode od swojego MP.

Rasy: Ludzi i krasnoludy sa idealnymi kandydatami na kapta-
néw. Elfy, pételfy oraz drakony réwniez bywaja dobrymi kaptanami,
lecz rzadko osiggaja ten sam poziom poboznosci i oddania, ktéra
spotyka sie w ludzkich oraz krasnoludzkich kulturach. Niektére
bostwa przyciagaja przede wszystkim, kaptanéw okreslonej rasy
- przyktadowo, wielu, (lecz nie wszyscy) kaptanéw Moradina jest
krasnoludami - jednak ogélnie rzecz biorac wszystkie rasy respek-
tuja w pewnym stopniu kazde bostwo. Rasa, ktorg odgrywasz,
oraz bostwo, ktore twoja posta¢ wyznaje, maja niewielki wplyw
na zdolnosci kaptana do korzystania z boskich mocy.



osobicie wyswieca oddanego wyznawce bez angazowania
hierarchéw koscielnych. Od ciebie zalezy, co zrobisz z wlasnymi
mocami, gdy juz zostaniesz wyswiecony, lecz jezeli bedziesz
razaco i otwarcie sprzeciwiat sie doktrynie swego bostwa, szybko
zyskasz sobie zaciektych wrogow posréd jego zwolennikow.

BOGOWIE DOBRZY, PRAWORZADNI DOBRZY
1 O NIEOKRESLONYM CHARAKTERZE

Bostwo Charakter Obszary wplywow

Avandra Dobry ~ zmiana, szczescie, handel, podréz
Bahamut Praworzadny dobry sprawiedliwos¢, honor,

Corellon Nieokreslony

Erathis Nieokreslony cywilizacja, wynalazek, prawa
loun Nieokreslony wiedza, proroctwo, umiejetnosé
Kord Nieokreslony burze, sita, bitwa

Melora Nieokreslony dzikie ostepy, morze

Moradin Praworzadny dobry tworzenie, rzemieslnicy, rodzina
Pelor ~ Dobry  slonice, lato, rolnictwo, czas
Krucza Krolowa Nieokreslony $mier¢, przeznaczenie, zima
Sehanine Nieokreslony oszustwo, ksiezyc, mitos¢, jesien

BOGOWIE ZLI | CHAOTYCZNI ZLI

Bostwo . Charakter Obszary wplywow
Asmodeusz  Zly  potega, dominacja, tyrania
Bane Zty wojna, podbdj

Gruumsh Chaotyczny zty chaos, zniszczenie

Lolth Chaotyczny zty pajaki, cienie, ktamstwa
Tiamat Ziy Bogactwo, chciwosé, zemsta
Torog Ity Podmrok, uwiezieni

Vecna ol 2y ~ nieumarli, tajemnice
Zehir Zly ciemnosc, trucizna, weze

Musisz wybra¢ bostwo zgodne z twoim charakterem: kaptani
o dobrym charakterze stuza dobrym bostwom, praworzadni
dobrzy kaptani oddajg cze$¢ praworzadnym dobrym bostwom
itd. Jezeli bostwo ma nieokreslony charakter, twéj charakter
nie ma znaczenia, tak wiec na przyktad Melora posiada w swej
stuzbie dobrych, praworzadnych dobrych, ztych oraz cha-
otycznych ztych kaptanow. Jezeli ty sam masz nieokreslony
charakter, mozesz stuzy¢ dowolnemu bostwu. Przyktadowo,
Pelor posiada w swych szeregach zaréwno dobrych kaptanow,
jak i tych o nieokreslonym charakterze, lecz nie mogg mu
stuzy¢ zli, chaotyczni Zli lub praworzadni dobrzy kaptani.

W wiekszosci przypadkéw powiniene$ wybra¢ dla swo-
jego kaptana bostwo o charakterze dobrym, praworzadnym
dobrym lub nieokreslonym. Jezeli zechcesz wybra¢ zte lub
chaotyczne zte bostwo, spytaj o zgode swojego MP.

PARAMENT

Kaptani wykorzystuja $wicte symbole, ktére pozwalajg im
w lepszy sposob skupiac sie na przywotywaniu i wymie-
rzaniu w cel boskich mocy. Kaptan noszacy na sobie §wiety
symbol lub trzymajacy go w reku, moze doda¢ zapewniang
przezen premi¢ z usprawnienia do testéw ataku i obrazen
w przypadku kaptanskich mocy, a takze mocy zapewnia-

nych przez kaptanskie $ciezki archetypow, ktore posiadajaca <
stowo kluczowe parament. Kaptan moze uzywac tych mocy ..
nie posiadajac §wietego symbolu, lecz nie otrzymuje wow-
czas premii zapewnianej przez magiczny parament.

MOCE KAPLANA

Twoje kaptaniskie moce zwane s modlitwami. Niektore
stuzg lepiej walecznym kaptanom, a niektére oddanym
kaptanom, niemniej jednak podczas wyboru mocy mozesz
wybra¢ dowolng z nich.

KAF

ZDOLNOSCI KLASOWE KAPLANA

Kaptan posiada dwie zdolnosci klasowe dziatajace identycz-
nie jak moce: przywotanie boskosci oraz uzdrawiajqgce stowo.
Przywotanie boskosci obejmuje wiele mocy, z ktérych dwie
(opatrznosé boska i odpedzanie nieumartych) opisano ponizej.

Przywolanie boskosci: odpedzanie nieumarlych Zdolnos¢ kaptana

Twéj atak pali, odpycha i wyniata w ziemie nieumartych wrogéw.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parament,
Akcja standardowa Bezposredni wybuch 2
(5 na 11. poziomie, 8 na 21. poziomie)
Cel: Kazde nieumarte stworzenie znajdujace sie w obszarze wybuchu
Atak: Rozsadek przeciw Woli
Trafienie: 1k10 + modyfikator z Rozsadku obrazef od blasku i odpy-
chasz ofiare o liczbe pol, rowna 3 + twoj modyfikator z Charyzmy.
Ofiara jest unieruchomiona do kofica twojej nastepnej tury.
Obrazenia wzrastaja do 2k10 + modyfikator z Rozsadku na 5. po-
ziomie, 3k10 + modyfikator z Rozsadku na 11. poziomie, 4k10
+ modyfikator z Rozsadku na 15. poziomie, 5d10 + modyfikator
z Rozsadku na 21. poziomie i 6d10 + modyfikator z Rozsadku na
25. poziomie.
Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie zostaje odepchnieta ani
unieruchomiona.

Przywotanie boskosci: opatrznosc boska Zdolnos¢ kapfana

W obliczu zagrozenia odwolujesz sie do swej wiary, co zapewnia ci
specjalne korzysci.

Spotkaniowa 4+ boska

Akcja wolna Osobisty

Efekt: Otrzymujesz premie +1 do nastepnego testu ataku lub rzutu
obronnego, wykonywanego przed zakonczeniem twojej nastepnej tury.

Uzdrawiajace stowo Zdolnos¢ kaptana

Wypowiadasz cicho stowa krétkiej modlitwy i nagle na ciebie lub twojego
sojusznika splywa boska $wiatlos¢, posiadajgca moc zasklepiania ran.

Spotkaniowa (specjalne) 4 boska, leczenie

Specjalne: Mozesz uzy¢ tej mocy dwa razy w ciggu spotkania, lecz
tylko raz na runde. Na 16. poziomie mozesz jej uzyC trzy razy w cia-
gu spotkania.

Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 5

(10 na 11. poziomie, 15 na 21. poziomie)

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy moze wykorzysta¢
przyptyw sit, po uzyciu, ktérego odzyskuje dodatkowe Tké punk-
tow wytrzymatosci.

llos¢ dodatkowo odzyskanych punktow wytrzymatosci wzrasta do
2k6 na 6. poziomie, 3k6 na 171. poziomie, 4k6 na 16. poziomie,
5k6 na 21. poziomie i 6k6 na 26. poziomie.
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MODLITWY NIEOGRANICZONE
1. POZIOMU

Lanca wiary Kaptan ofensywna 1

Lénigcy promien Swiatta przypieka twojego wroga, otaczajqc go ztotym
blaskiem. Wokél niego unoszq si¢ Swietliste iskry, ktore ulatwiajq atak
twojemu sojusznikowi.

Nieograniczona 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Na odleglosc 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku i jeden
sojusznik w zasiegu wzroku, otrzymuje premie z mocy +2 do
nastepnego ataku przeciw ofierze.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2k8 + modyfikator z Rozsadku na
2. poziomie.

Pietno sprawiedliwosci Kaptan ofensywna 1

- Trafiasz przeciwnika broniq i naznaczasz go blyszczqcym widmowym
 pietnem, symbolizujgcym gniew twego bostwa. Po ukazaniu si¢ symbolu
 wypowiadasz imi¢ jednego z sojusznikéw, dzigki czemu jego ataki przeciw
| naznaczonemu stworzeniu zostajg wzmocnione boskq potegq.

Nieograniczona 4 boska, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sily i jeden sojusznik, znajdujacy sie
w zasiegu 5 pdl od ciebie, otrzymuje do konca twojej nastepnej
tury premie z mocy do atakow wrecz wykonywanych przeciw wy-
branemu stworzeniu, rowna twojemu modyfikatorowi z Sity.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Sity na
21. poziomie.

Swi ety plomien Kaptan ofensywna 1

Z gory splywa Swiete Swiatlo, ktdre przypala swym blaskiem jednego
z twoich wrogéw i wspomaga jednoczesnie dobroczynng mocg wybranego
sojusznika.

Nieograniczona 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Na odlegtosc 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Rozsgdku obrazen od blasku i jeden
sojusznik, ktérego widzisz, moze wybra¢ pomiedzy otrzymaniem
tymczasowych punktéw wytrzymatosci w wysokosci twojego mo-

~ dyfikatora z Charyzmy + 1/2 twojego poziomu lub wykonaniem
rzutu obronnego.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2k6 + modyfikator z Rozsadku na
21. poziomie.

Tarcza kaptana Kaptan ofensywna 1

Atakujesz trzymang w dloni bronig, wypowiadajqc jednoczesnie stowa
pomniejszej defensywnej modlitwy.
Nieograniczona 4 boska, brofi
Akcja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sily i ty oraz jeden sasiadujacy z toba
~ sojusznik, otrzymujecie do kofica twojej nastepnej tury premie
zmocy +1 do KP.
Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Sity na
21. poziomie.

MODLITWY SPOTKANIOWE 1. POZIOMU

Boski blask Kaptan ofensywna 1

Szepczesz modlitwe do swego boga i wywolujesz podmuch biatego blasku,
ktory wydobywa sie z twojego Swietego symbolu. To srogie $wiatho rani
twoich wrogow, zas sojusznikom dodaje otuchy i prowadzi ich ruchy
podczas walki.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 3

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze podmuchu

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Rozsgdku obrazeni od blasku.

Efekt: Sojusznicy znajdujacy sie w obszarze podmuchu, otrzymuja do
kofica twojej nastepnej tury premie z mocy +2 do testow ataku.

Gniewny grzmot Kaptan ofensywna 1

Dzigki boskiej interwencji zyskujesz site w ramieniu. Gdy zadajesz cios,

na twojego przeciwnika spada grom z jasnego nieba, powodujqc jego
 otumanienie.

Spotkaniowa 4 boska, bron, grzmot

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen od grzmotu i ofiara jest

“otumaniona do konca twojej nastepnej tury.

Uzdrawiajacy cios Kaptan ofensywna 1

Twoja brofi $wieci boskim blaskiem. Gdy trafiasz swojego wroga, twoje
bastwo zsyta na ciebie pomniejsze blogostawieristwo, ktdre leczy ciebie lub
Jjednego sojusznika.

Spotkaniowa 4 blask, boska, brof, leczenie

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku i ofiara jest

- naznaczona do korica twojej nastepnej tury. Ponadto, ty lub jeden

~ sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie, mozecie wyko-
rzysta przyptyw sit.

Wywotanie strachu Kaptan ofensywna 1

Twoj swigty symbol rozpala sie pod wplywem furii twego boga. Jednego
z twoich wrogow chwyta w swe objecia niekontrolowany strach, powodujgc
jego natychmiastowq ucieczke.

Spotkaniowa 4 boska, parament, strach
Akgja standardowa Na odlegtosc 10
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Rozsadek przeciw Woli
 Trafienie: Ofiara oddala sie od ciebie z szybkoscig, rowna swojej
~ szybkosci + twoj modyfikator z Charyzmy. W miare mozliwosci
unika ona niebezpiecznych pél i trudnego terenu, zas jej ruch pro-
wokuje ataki okazyjne.



MODLITWY DZIENNE 1. POZIOMU

Kaskada swiatet Kaptan ofensywna 1

Twoi wrogowie zostajq porazeni wybuchem boskiej Swiattosci.

Dzienna 4 blask, boska, parlament

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Rozsadku obrazefi od blasku i ofiara
otrzymuje podatnos¢ 5 na wszystkie twoje ataki (rzut obronny
konczy).

Chybienie: Pofowa obrazen i ofiara nie otrzymuje podatnosci.

e ° s

Latarnia nadziei

Kaptan ofensywna 1
Wybuch boskicj energii rani wrogow i leczy sojusznikéw. Swietlista energia
otacza twdj swiety symbol, wzmacniajqc na czas trwania walki twe
uzdrawiajqce zdolnosci.

Dzienna 4 boska, leczenie, parlament

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 3

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: Ofiara jest ostabiona do kofica twojej nastepnej tury.

Efekt: Ty i wszyscy sojusznicy znajdujacy sie w obszarze wybuchu
odzyskujecie 5 punktow wytrzymatosci, a ponadto do kofica twojej
nastepnej tury, twoje uzdrawiajace moce przywracajg dodatkowe
5 punktoéw wytrzymatosci.

Plomien zemsty Kaptan ofensywna 1

Uderzasz wroga broniq i natychmiast staje on w ptomieniach. Dzigki
boskiemu ptomieniowi, kazdy atak, ktory wymierzy w ciebie, zostaje
ST040 POIMSZCZONY.

Dzienna 4 boska, bron, ogien

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i 5 obrazen nawracaja-
cych od ognia (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen i brak obrazef nawracajacych.

Specjalne: Jesli cel atakuje w swojej turze, nie moze wykonac rzutu
obronnego przeciwko obrazeniom nawracajacym.

Straznik wiary Kaptan ofensywna 1

Przywolujesz widmowego straznika, ktérego nie da si¢ odroznic od

otoczenia, a jego jedynym widzialnym ekwipunkiem jest l$niqca tarcza

zdobiona symbolem twego boga. Tarcza bucha palgcym Swiattem, ktére

rani znajdujqcych si¢ w jej poblizu wrogow.

Dzienna 4 blask, boska, parament, przywolywanie

Akcja standardowa Na odlegtosc 5

Efekt: Przywotujesz straznika, ktory zajmuje 1 pole w zasiegu dziata-
nia mocy. W kazdej rundzie mozesz przemiescic straznika o 3 pola,
wykonujac akgje ruchu. Straznik istnieje do konca spotkania. Kazdy
wrog, ktory znajdzie sie obok przywotanego straznika, staje sie ce-
lem ataku Rozsadek przeciw Wytrwatosci. Udany atak zadaje 1k8
+ modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku. Stworzenia moga
przechodzi¢ przez pole zajmowane przez straznika.

MODLITWY UZYTKOWE 2. POZIOMU  ~

P

Blogostawienstwo Kaptan uzytkowa 2 i
Blagasz swego boga o blogostawietistwo dla siebie i sojusznikow. v

Dzienna 4 boska

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 20

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Wszystkie stworzenia bedace celem dziatania mocy, otrzymu-
ja do korica spotkania premie z mocy +1 do testow ataku.

Boska pomoc Kaptan uzytkowa 2

Blagasz boga o site dla siebie lub jednego z sojusznikéw, ktora pozwoli
wam przezwyciezy¢ wszelkie trudnosci.

Spotkaniowa 4 boska

Akgja standardowa

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, wykonuje rzut
obronny z premia, rowna modyfikatorowi z twojej Charyzmy. /

Na odlegtos¢ 5

Leczenie lekkich ran

|

Kaptan uzytkowa 2

Wymawiasz prostq modlitwe, dzigki ktdrej zyskujesz moc natychmiasto-
wego leczenia ran, a twdj dotyk na moment wypetnia ciebie lub ranng
istote delikatnym swiattem.

Dzienna 4 boska, leczenie

Akcja standardowa Dotykowy wrecz

Cel: Ty lub jedno stworzenie

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, odzyskuje punkty
wytrzymatosci, jak gdyby wykorzystato przyptyw sit.

Sanktuarium Kaptan uzytkowa 2

Rzucasz na wybrang istote bariere ochronng ostabiajqcq wrogie ataki.

Spotkaniowa 4 boska

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Ty lub jedno stworzenie

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, otrzymuje premie
+5 do wszystkich obron, ktéra utrzymuije sie, dopoki nie zaatakuje
lub do konica twojej nastepnej tury.

Tarcza wiary Kaptan uzytkowa 2

Nad tobg pojawia si¢ lsniqca tarcza boskiej energii, ktora chroni ciebie

i znajdujgcych sie w poblizu sojusznikéw przed atakami.

Dzienna 4 boska

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Stworzenia bedace celem dziatania mocy, otrzymuja do konca
spotkania premie z mocy +2 do KP.
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MODLITWY SPOTKANIOWE
3. POZIOMU

Oniesmielajgce Swiatto Kaptan ofensywna 3
Twdj wrdg zostaje pochtoniety przez kolumne Swiatta, ktorej blask przez

chwile go parzy i utrudnia mu obrone.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Na odleglos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku.

Efekt: Jeden sojusznik, ktérego widzisz, zyskuje do kofica twojej
nastepnej tury przewage bojowa przeciwko stworzeniu, bedgcemu
celem dziatania mocy.

Plonaca latarnia Kaptan ofensywna 3

Wazywasz imie swego bostwa i na twojg brofi splywa Swiety blask. Gdy

zadajesz wrogowi cios, nad jego glowq pojawia si¢ plonqcy znak w ksztalcie

Swietej runy; ktory utatwia twoim sojusznikom wykonywanie atakow na

odlegtosc.

Spotkaniowa 4 blask, boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku i wszystkie
ataki na odlegtos¢ przeciwko ofierze, wykonywane s3 do konca
twojej nastepnej tury z premig z mocy +4.

Rozkaz

Kaptan ofensywna 3

Wypowiadasz do wroga stowo nakazujqce mu postuszeristwo. Mozesz

zmusic go do wycofania sig, zblizenia do ciebie lub padniecia na ziemie.

Spotkaniowa 4 boska, parament, urok

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, jest otumanione
do konca twojej nastepnej tury. Ponadto, mozesz zdecydowac sie
na przewrocenie go, lub przesuniecie o liczbe pol, réwng 3 + twoj
modyfikator z Charyzmy.

Rozstgpienie niebios Kaptan ofensywna 3

Wypowiadasz podczas ataku starozytne, przepelione gniewem stowa.

Grzmigcea moc twojego ciosu sprawia, ze wrdg potyka sig do tyhu i upada.

Spotkaniowa 4 boska, bron, grzmot

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazeni od grzmotu i odpychasz
ofiare o 2 pola oraz ja przewracasz.
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MODLITWY DZIENNE 5. POZIOMU

Duchowy orez Kaptan ofensywna 5

Przywolujesz blyszczqcq bron zdobiong symbolem twego bdstwa, ktéra
atakuje jednego z twych wrogow oraz ulatwia twoim sojusznikom
atakowanie go.

Dzienna 4 boska, parament, przywotywanie

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw KP

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Rozsadku obrazef.

Efekt: Przywotujesz bron, ktéra pojawia sie na polu, na ktorym
znajduje sie ofiara i natychmiast jg atakuje. Twoi sojusznicy zyskuja
w stosunku do ofiary przewage bojowa. Mozesz, wykonujac akcje
ruchu, przemiesci¢ bron maksymalnie o 10 pol na pole, na ktérym
znajduje sie inny wrog. Bron utrzymuije sie do konca twojej nastep-
nej tury.

Podtrzymanie: pomniejsza: Jezeli zdecydujesz sie na podtrzymanie
dziatania mocy, powtérz atak. Twoi sojusznicy wciaz posiadaja
przewage bojowa przeciwko stworzeniu atakowanemu przez przy-
wotang brof.

Orez bogow Kaptan ofensywna 5

bron I$ni boskim blaskiem, dzicki czemu twe ataki stajq si¢

potezniejsze.

Dzienna 4 blask, boska, bron

Akcja pomniejsza Dotykowy wrecz

Cel: Osoba trzymajaca bron

Efekt: Wszystkie ataki wykonywane wskazang bronig, zadaja do kon-
ca spotkania dodatkowe 1k6 obrazen od blasku. Ponadto, trafiony
tym orezem wrog otrzymuje kare -2 do KP, ktéra utrzymuje sie do
kofica nastepnej tury wiadajacej nim osoby.

Poswiecona ziemia Kaptan ofensywna 5

Jednym ruchem dloni powohujesz do istnienia poszarpane strugi $wiatla,
rozprzestrzeniajqce sie na twoj rozkaz po ziemi niczym trzaskajgca
pajeczyna. Stojqcy na ziemi wrogowie odczuwajq gniew twego boga.

Dzienna 4 blask, boska, leczenie, strefa

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Efekt: Wybuch tworzy strefe poswieconej ziemi, ktéra utrzymuje sie
do korica twojej nastepnej tury. Mozesz przemiescic pole, na kt6-
rym powstata strefa o 3 pola, wykonujac akcje ruchu. Wrogowie
rozpoczynajacy swa ture wewnatrz strefy, otrzymuja 1k6 + twoj
modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku. Ty oraz kazdy ciezko
ranny sojusznik rozpoczynajacy swa ture wewnatrz strefy, odzysku-
jecie 1 + twoj modyfikator z Charyzmy punktéw wytrzymatosci.

Podtrzymanie: pomniejsza: Strefa utrzymuje sie.

Runa pokoju Kaptan ofensywna 5

Zadajesz wrogowi potezny cios, ktory nieomal wgniata go w ziemie
i pozostawiasz za sobq ISnigcq rune, ktéra uniemozliwia mu dalsze
atakowanie ciebie.

Dzienna 4 boska, bron, urok

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Woli

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara nie moze atako-
wac (rzut obronny konczy)

Chybienie: Ofiara nie moze cie atakowac do kofica twojej nastepnej
tury.



MODLITWY UZYTKOWE 6. POZIOMU

Bastion zdrowia

Kaptan uzytkowa 6

Wypowiadasz modlitwe, ktéra natychmiast wzmacnia jednego z twoich

sojusznikéw.

Spotkaniowa 4 boska, leczenie

Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 10

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy moze wykorzystac
przyptyw sit. Przy okreslaniu liczby odzyskanych punktow wytrzy-
matosci, dodaj sw6j modyfikator z Charyzmy.

Boski wigor Kaptan uzytkowa 6

Zwracasz si¢ do boga, aby wzmocnit ciebie i twych bojowo nastawionych

sojusznikiw.

Dzienna 4 boska, leczenie

Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 5

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Kazde stworzenie bedace celem dziatania mocy, odzyskuje
jedno wykorzystanie drugiego oddechu.

Leczenie powaznych ran

Wymawiasz prostq modlitwe, dzigki ktorej zyskujesz moc natychmiasto-
wego leczenia ran, a twdj dotyk na moment wypehnia ciebie lub ranng
istote delikatnym Swiattem.

Kaptan uzytkowa 6

Dzienna 4 boska, leczenie

Akcja standardowa Dotykowy wrecz

Cel: Ty lub jedno stworzenie

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, odzyskuje punkty
wytrzymatosci, jak gdyby dwukrotnie wykorzystato przyptyw sit.

Swieta latarnia

Powolujesz do istnienia I$nigcq boskim Swiattem latarnie, ktdrej blask
przenika wszelkie cienie i oszustwa.

Kaptan uzytkowa 6

Nieograniczona 4 boska, przywolywanie

Akdja standardowa Na odlegtos¢ 3

Efekt: Przywotujesz latarnie rozswietlajaca obszar o promieniu 5 pdl,
ktéra pojawia sie na obszarze 1 pola lezacego w zasiegu dziatania
mocy. Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w Swietle latarni, otrzy-
mujecie premie z mocy +2 do testow Percepgji i Wnikliwosci. Mo-
zesz, wykonujac akcje ruchu, przemiescic latarnie o maksymalnie
tyle pol, ile wynosi twoja szybkos¢. Latarnia istnieje 10 godzin,
lecz w danym momencie mozesz mie¢ aktywna tylko jedna Swieta
latarnie.

MODLITWY SPOTKANIOWE 7. POZIOMU

Cios bojazni Kaptan ofensywna 7

Gdy zadajesz cios, twoje ciato emanuje nadnaturalnym uczuciem leku

i przerazenia, ktdre przez chwile chwyta wroga w swe szpony i nie

pozwala mu sig ruszyc.

Spotkaniowa 4 boska, bron, strach

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Woli

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sily obrazen i ofiara jest unierucho-
miona do kofica twojej nastepnej tury.

Palace sSwiatto Kapfan ofensywna 7

Przywolujesz potege swego boga i ze Swigtego symbolu wylatuje promien
Swiatla, ktory trafia wroga i oslepia go na krétkq chwile.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku i ofiara

~ jest oslepiona do konca twojej nastepnej tury.

Wzmocnienie wiernych Kaptan ofensywna 7

Atakujesz wroga swym orezem i wymawiasz uroczystq modlitwe. Jej

stowa sprawiajg, ze zyskujesz od boga moc, pozwalajqcq ci wzmocnié

fizycznie siebie i pobliskich sojusznikow.

Spotkaniowa 4 boska, bron, leczenie

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2(B] + modyfikator z Sity obrazen i ty, oraz kazdy sasia-
 dujacy z ofiarg sojusznik mozecie wykorzystac przyplyw sit. Przy
 okreslaniu liczby odzyskanych punktéw wytrzymatosci dodaj swéj
- modyfikator z Charyzmy.

Ztamanie ducha

Kaptan ofensywna 7

Siggasz po moc swego boga i poddajesz wroga dziataniu bolesnej
Swiatlosci, ktora mocno ostabia jego kolejne ataki.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parament, urok

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku i ofiara,
otrzymuje do kofica twojej nastepnej tury kare do testow ataku,
- rowna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

MODLITWY DZIENNE 9. POZIOMU

Astralni obroncy Kaptan ofensywna 9

Przywolujesz dwdch widmowych zotnierzy, ktérych nie da si¢ odréznic od
otoczenia, a ich jedynym widzialnym ekwipunkiem jest l$nigcy orez. Ci
straznicy rzucajq sie na kazdego przechodzgcego obok nich wroga lsnigc
przy tym boskim blaskiem.

Dzienna 4 blask, boska, parament, przywotywanie

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Efekt: Przywotujesz dwdch zotnierzy, ktorzy zajmuja po 1 polu

~ lezacym w zasiegu dziatania mocy. Przywotani straznicy nie atakuja
w normalny sposéb. Zamiast tego, za kazdym razem, gdy ktos
sprowokuje atak okazyjny ze strony przywofanego zotnierza, ten
wykonuje atak Rozsadek przeciw Refleksowi. Udane trafienie
zadaje 1k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku.

Mozesz przemiescic jednego lub obu zotnierzy na catkowita
odlegtos¢ 3 pél, wykonujac akcje ruchu. Wszelkie stworzenia moga
normalnie przechodzi¢ przez obszar zajmowany przez straznikow.
Zotnierze istnieja do korca spotkania.
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Bariera ostrzy Kapfan ofensywna 9

Przywolujesz bariere wirujgcych ostrzy, tnqcych wszystkich, ktérzy sie do

nich zblizq lub sprobujq si¢ przez nie przedostac.

Dzienna 4 boska, parament, przywolywanie

Akcja standardowa Obszar muru 5 w obrebie 10 pél

Efekt: Przywotujesz Sciane przyleglych do siebie pél, wypetnionych
wirujgcymi ostrzami wykonanymi z astralnej energii, ktora utrzy-
muja sie do korica twojej nastepnej tury. Sciana moze mie¢ maksy-
malnie 5 pél dtugosci i 2 pola wysokosci. Obszar zajmowany przez
bariere z ostrzy uznawany jest za trudny teren.

Jezeli jakies stworzenie wejdzie na obszar bariery lub rozpocz-
nie na nim swoja ture, otrzyma 3k6 + modyfikator z Rozsadku plus
5 obrazen nawracajacych (rzut obronny koficzy).

Podtrzymanie (pomniejsza): Bariera utrzymuije sie.

Boska potega

Zataczasz orgzem szeroki tuk, a wokdt ciebie pojawia si¢ aureola boskiej
energii, ktora odpycha twych wrogow i wzmacnia sojusznikow.

Kaptan ofensywna 9

Dzienna 4 blask, boska, bron, leczenie

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 2

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Atak: Sifa przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku i odpychasz
ofiare o 1 pole.

Efekt: Zyskujesz do konca spotkania regeneracje 5. Ponadto, ty i kaz-
dy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu, zyskujecie premie
zmocy +2 do KP.

Plomienny cios Kaptan ofensywna 9

Twoi wrogowie zostajq pochtonieci przez spadajqeq z géry ryczqeq

kolumne ognia.

Dzienna 4 boska, ogien, parament

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pél

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od ogniai 5 +
modyfikator z Rozsadku nawracajacych obrazef od ognia (rzut
obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen i brak nawracajacych obrazen.

MODLITWY UZYTKOWE 10. POZIOMU

Astralne schronienie Kaptan uzytkowa 10

Dotykasz jednego z sojusznikow, wysylajgc go do odosobnionej lokagji
na planie Astralnego Morza, gdzie moze przez krotki czas odzyskad sity,
zanim ponownie whgczy sie do walki.

Dzienna 4 boska, leczenie, teleportacja

Akgja standardowa Dotykowy wrecz

Cel: Jeden chetny sojusznik

Efekt: Sojusznik zostaje przeniesiony na 3 rundy w bezpieczne miej-
sce na planie Astralnego Morza. Bedac tam, moze w kazdej rundzie
wykorzystac przyptyw sit, lecz nie moze wykonywa¢ innych akji.
Po zakonczeniu dziatania tego efektu, pojawia sie z powrotem
w miejscu, z ktorego zostat przeniesiony lub, jezeli jest ono zajete,
na najblizszej wolnej przestrzeni.
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Grupowe leczenie lekkich ran  Kaptan uzytkowa 10

Wykonujesz lekki ruch rekq i po chwili na ciebie i pobliskich sojusznikéw
splywa uzdrawiajqcy srebrny pylek.

Dzienna 4 boska, leczenie

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Stworzenia bedace celem dziatania mocy, odzyskuja punkty
wytrzymatosci, tak jakby wykorzystaty przyptyw sit. Przy okreslaniu
liczby odzyskanych punktéw wytrzymatosci dodaj swoj modyfika-
tor z Charyzmy.

Ochronne stowo

Kaptan uzytkowa 10
Wymawiasz modlitwe, ktora natychmiast chroni jednego z twoich sojusznikw.

Spotkaniowa 4 boska

Natychmiastowe przeszkodzenie Na odlegtos¢ 5

Prowokacja: Sojusznik znajdujacy sie w zasiegu dziatania mocy zo-
stat trafiony atakiem

Efekt: Sojusznik otrzymuje do konica twojej nastepnej tury premie
zmocy +4 do KP.

Rycerze nieustepliwego mestwa  Kapfan uzytkowa 10

Przywohjesz czterech widmowych rycerzy, noszqcych ogromne tarcze

zdobione symbolem swego bistwa.

Dzienna 4 boska, przywotywanie

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Efekt: Przywotujesz czterech widmowych rycerzy, ktorzy zajmuja po 1
polu lezgcym w zasiegu dziatania mocy. Mozesz przemiesci¢ dowolnego
zrycerzy o 2 pola, wykonujac akcje ruchu. Nie moga oni atakowac, by¢
atakowanymi, ani odnies¢ obraze i znikajg po zakonczeniu spotkania.

Wrogowie nie mogg wejs¢ na pole zajmowane przez przywota-

nego rycerza, ale twoi sojusznicy moga poruszac sie przez nie tak,
jakby rycerze byli ich sojusznikami. Przywotany rycerz zapewnia
ostone sojusznikom, lecz nie wrogom.

MODLITWY SPOTKANIOWE 13. POZIOMU

Inspirujacy cios Kaptan ofensywna 13
W trakcie wyprowadzania ciosu wypowiadasz krétkie zdanie. Jezeli trafisz

przeciwnika, moc zacytowanych stow uleczy ciebie lub twojego sojusznika.

Spotkaniowa 4 boska, bron, leczenie

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazef i ty lub jeden sojusznik,
znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie, odzyskujecie 15 + twoj
modyfikator z Charyzmy punktéw wytrzymatosci.

Iskra prawosci Kaptan ofensywna 13

Przelewasz na orez caly gniew swego boga. Po udanym trafieniu,

bron wyzwala tuk elektryczny, ktory przeskakuje na kolejnego wroga

znajdujgcego sie w zasiegu.

Spotkaniowa 4 btyskawica, boska, bron

Akgcja standardowa Bron biata

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazef od btyskawic. Wykonaj
drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Jedno stworzenie znajdujace sie w zasiegu 3 pol
od ciebie

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen od blyskawic.



Oponcza chwatly Kaptan ofensywna 13 Swigta iskra Kaptan ofensywna 15 <;

Szepczesz do swego boga modlitwe, a po chwili twdj swigty symbol Twoj orez otaczajq trzaskajqce blyskawice. Po celnym ciosie, twojego o
wybucha olepiajgcym bialym blaskiem, ktére rani wrogow i wzmacnia przeciwnika pochlaniajq rozzarzone iskry, ktére przeskakujq na kazdego =
sojusznikow. wroga, ktdry sie do niego zblizy. v
Spotkaniowa 4 blask, boska, leczenie, parament Dzienna 4 blyskawica, boska, brofi
Akcja standardowa Bezposredni podmuch 5 Akcja standardowa Bron biata
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze podmuchu Cel: Jedno stworzenie
Atak: Rozsadek przeciw Woli Atak: Sita przeciw Woli
Trafienie: 2k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku. Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazer od btyskawicy i 10 ob-
Efekt: Sojusznicy znajdujacy sie w obszarze podmuchu, moga wyko- razef nawracajgcych od blyskawic (rzut obronny koficzy). Ponadto,

rzystac przyptyw sit. kazdy sojusznik ofiary, ktéry rozpoczyna swojg ture w zasiegu 3 pol

od niej, otrzymuje 2k10 obrazen od blyskawic, (efekt ten ma miejsce

Plaga zagtady Kaptan ofensywna 13 tylko woweczas, gdy ofiara wciaz otrzymuje obrazenia nawracajace).

: . . ) Chybienie: Potowa obrazen i brak obrazef nawracajacych od bly-
Skupiasz swq uwage na wrogu, szepczqc starozytng bojowq modlitwe. -
Jej stowa sprawiajq, ze ciatem przeciwnika wstrzgsajq potwornie bolesne '
drgawki. ]
Spotkaniowa + boska, parlament MODLITWY UZYTKOWE 16. POZIOMU
Akgja standardowa Na odleglos¢ 10

Atak: Rozsadek przeciw Wytrwatosci Powolujesz do istnienia migoczqcq srebrng tarcze. Mozesz jq przemieszczac

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Rozsadku obrazen i do konca twojej po polu walki, zapewniajgc ochrone tam, gdzie jest najbardziej potrzebna.
nastepnej tury ofiara otrzymuje kare do wszystkich obron, rowna '

twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

Spotkaniowa 4 boska, przywotywanie

Akcja standardowa Na odlegtosc 5

Efekt: Przywotujesz tarcze, ktora pojawia si¢ na 1 polu lezacym
MODLITWY DZIENNE 15. POZIOMU w zasiegu dziatania mocy. Ty i kazdy sojusznik sasiadujacy z tarcza,
otrzymujecie premie +2 do KP. W kazdej rundzie, mozesz, wyko-

Oczyszczajacy ptomien Kaptan ofensywna 15 - nujgc akcje ruchu, przemiescic tarcze maksymalnie o 3 pola w ob-

5 [ L e ~ rebie zasiegu dziatania mocy. Tarcza nie moze zostac zaatakowana
Twych wrogéw spowija boski ogiei, przeksztatcajqc ich w ptongce il W AT, .
e [ . fadl A DT lub uszkodzona i znika po zakofczeniu spotkania.
Swietym blaskiem latarnie. Plomienie leczq twoich sojusznikow, ktérzy

Dzienna 4 boska, leczenie, ogien, parlament o ; . —
Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pél Wypt?Wi:adasz. z'arh'.Wf} modlitwg do swego bo.stwa i po chwili, ciebie
Cel: Kaidy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu i pobliskich sojusznikow otacza srebrny, leczniczy pytek.
Atak: Rozsgdek przeciw Refleksowi Dzienna 4 boska, leczenie
Trafienie: 3d10 + modyfikator z Rozsadku obraze od ognia i 10 Akcja standardowa Bezposredni wybuch 3
obrazen nawracajacych od ognia (rzut obronny konczy). Ponadto, Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu
ty i twoi sojusznicy odzyskujecie 5 + twoj modyfikator z Charyzmy Efekt: Otrzymujesz premie z mocy +2 do KP, a wszystkie stworzenia
punktéw wytrzymatosci, za kazdym razem, gdy rozpoczynacie bedace celem dziatania mocy, zyskuja odpornosc 5 na wszystkie
ture na polu sasiadujgcym z polem, na ktérym znajduje sie wrog obrazenia. Wszelkie powyzsze premie dziataja do konica spotkania.

otrzymujacy obrazenia nawracajace, (efekt ten ma miejsce tylko
wowczas, gdy okreslony wrég otrzymuje obrazenia nawracajace).

Peleryna pokoju Kaptan uzytkowa 16
Chybienie: Potowa obraze i brak obrazeh nawracajacych od ognia.

Weskazujesz palcem na pobliskiego sojusznika i wypowiadasz modlitwe.
Natychmiast otacza go peleryna delikatnego srebrnego swiatla, ktora
odpiera wszelkie skierowane nan ataki, do czasu, gdy on sam zaatakuje.

Piecze¢ powstrzymania Kaptan ofensywna 15

Tworzysz wokét siebie krag ptongcych delikatnie $wietych symboli. Ich

Dzienna 4 boska
blask utrudnia poruszanie znajdujqcym si¢ wewngtrz kregu wrogom,

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10
i chroni twych sojusznikow przed atakami na odleglosc. Cel: Ty lub jeden sojusznik
Dzienna 4 blask, boska, parament, strefa Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, otrzymuje do korica
Akgja standardowa Bezposredni wybuch 3 spotkania premie z mocy +5 do KP i premie z mocy +10 do wszyst-
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu kich obron. Efekt ten konczy sie, gdy stworzenie wykona atak.

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 4d10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku i ofiara
jest spowolniona do korica twojej nastepnej tury.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie zostaje spowolniona.

Efekt: Wybuch tworzy strefe trudnego terenu, ktéry do konca twojej

éwigta ziemia Kaptan uzytkowa 16

Wypowiadasz modlitwe i ziemia wokt ciebie zostaje poswigcona,
zapewniajqc boskq ochrone tobie i twym sojusznikom.

nastepnej tury zapewnia tobie i twoim sojusznikom ostone przed Dzienna 4 boska, strefa
atakami na odleglos¢. Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5
Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuje sie. Efekt: Wybuch tworzy strefe poswieconej ziemi. Ty i kazdy sojusznik
‘otrzymujecie nastepujace korzysci, bedac wewnatrz strefy: premie
zmocy +2 do rzutéw obronnych, premie z mocy +2 do wszystkich
obron oraz premie z mocy +2 do testéw ataku. Obszar pozostaje /

poswiecony do kofica spotkania.
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MODLITWY SPOTKANIOWE MODLITWY DZIENNE 19. POZIOMU
17 PoziOoMuU

Nieposkromiony duch Kaptan ofensywna 19

Ogluszajace stowo Kaptan ofensywna 17 Twoi sojusznicy zostajq wzmocnieni boskq moca, twych poteznych
Wykrzykujesz stowo, ktore odrzuca z duzq sitq twoich wrogéw, umozli- atakow.
wiajqc sojusznikom zajecie dogodniejszej pozycji. Dzienna 4 boska, bron, leczenie
Spotkaniowa 4 boska, grzmot, parament Akdga standardowa. Bron biata
Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5 Cel: Jed‘no stworzenie
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze podmuchu Atak: Sita przeciw KP
Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen.
Trafienie: 3k6 + modyfikator z Rozsadku obrazen od grzmotu, Chybie"i'e: Pf)iowa.obra.ieﬁ. o ) ’ o

i odpychasz ofiare o liczbe pél, rowna 3 + twéj modyfikator ~ Efekt: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie,

z Charyzmy. odzyskujecie punkty wytrzymatosci, tak, jakby kazdy z was wyko-
Efekt: Sojusznicy znajdujacy sie w obszarze podmuchu mogg prze- rzystat przyplyw sit.

mknac sie o 1 pole.

Ognista burza Kaptan ofensywna 19
Oslepiajace Swiatto Kaptan ofensywna 17 Przez twoich wrogow przetacza sig sktebiony obtok ognia, ktory utrzymuje
Wypowiadasz krotkq modlitwe i twojq brori otacza aureola zlotego sig nad polem walki, dopdki nie rozkazesz mu si¢ wypalic.
swiatla, ktore oslepia przeciwnika po udanym trafieniu. Dzienna 4 boska, ogien, parament, strefa
plap P iyt gien, p

Spotkaniowa + blask, boska, brofi Akgja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 10 pél
Akgja standardowa Bro biata Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu
Cel: Jedno stworzenie Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi
Atak: Sita przeciw Wytrwatosci Trafienie: 5k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od ognia.
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku i ofiara jest Chybienie: Potowa obraze. o o )

oélepiona do kofica twojej nastepnej tury. Efekt: Wybuch tworzy strefe ognia, ktora utrzymuje sie do koica

twojej nastepnej tury. Wrogowie rozpoczynajacy swe tury w ob-
szarze strefy, otrzymuja 1k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen

Strazniczy cios Kaptan ofensywna 17 i
. , od ognia.
Wykrzykujesz Swietq inwokadje, a twoja bron rozpala sie srebrnymi Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuje sie.

wstegami boskiej mocy, ktora przywiera do ofiary i na krétki czas

udaremnia jej ataki. Rycerz chwaly Kaptan ofensywna 19

Spofianiiwa + bsks, brod Przywohljesz widmowego wojownika odzianego w ceremonialng zbroje
Akgcja standardowa Bron biata '

zdobiong symbolami twojej wiary. Stworzenie natychmiast atakuje twych
Cel: Jedno stworzenie wro éwizieczem w dloiliJ il : e
Atak: Sita przeciw KP g J

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Wybierz sojusznika DZi‘f"“a + boska, parament, przywolyyvanie
znajdujacego sie w zasiegu 5 pol od ciebie; jezeli ofiara zaatakuje Akdja standardowa. Na odlegh.)sc 10
tego sojusznika przed koficem twojej nastepnej tury, zredukuj za- Cel: Jedno stworzeme_sqsmdUche zwidmowym rycerzem
dane przez nig obrazenia do 0. Atak: Rozsadek przeciw KP

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Rozsadku obrazef.
Efekt: Przywolujesz widmowego rycerza, ktory zajmuje 1 pole lezace

w zasiegu dziatania mocy i natychmiast atakuje s3siadujace z nim
Zaczynasz recytowac wers z pewnego starozytnego Swigtego tekstu. stworzenie. Raz na runde, wykonujac pomniejszg akcje, mozesz
Prawdy zawarte w tych stowach raniq i powstrzymujq twoich wrogéw. nakazac rycerzowi zaatakowanie sgsiadujacego z nim stworzenia.
Spotkaniowa 4 boska, parament, psychiczne, urok W kazdej rundzie, mozesz przemiescic rycerza o 5 pél, wykonujac
Akgja standardowa Obszar wybuchu 3 w obrebie 10 pl akcje ruchu. Widmowy rycerz znika po zakoniczeniu spotkania.
Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu i}

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Rozsadku psychicznych obrazef i do
konca twojej nastepnej tury, ofiara jest unieruchomiona i nie moze
cie atakowac.

Na twych wrogéw spada niezwykle jasne Swiatlo, ktre wypehiia cig
wsciekloscig twego boga.

Dzienna 4 blask, boska, leczenie, parlament

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 3
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu
Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Sity obrazen od blasku.
Efekt: Zyskujesz do korica spotkania regeneracje 10 oraz premie
zmocy +2 do testow ataku.

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci



EVA WIDERMANN

MODLITWY UZYTKOWE 22. POZIOMU

Aniot jedenastu wichrow Kaptan uzytkowa 22

Przywolujesz blyszczqcego skrzydlatego aniota o nierozroznialnych
cechach fizycznych. Unosi si¢ on 30 centymetréw nad ziemig, obdarzajqc
innych mocq latania.

Dzienna 4 boska, przywolywanie

Akdja standardowa Na odlegtos¢ 10

Efekt: Przywotujesz istote przypominajaca aniofa, ktora zajmuje
1 pole lezace w zasiegu dziatania mocy. Aniot obdarza dowolne
stworzenie, ktore widzisz, szybkoscig latania 8 oraz premig z mocy
+4 do KP przeciw atakom okazyjnym. Wybranie innego stworzenia
jest pomniejszg akcja. Stworzenie, na ktore przestanie dziatac efekt
mocy, laduje bezpiecznie na ziemi. Aniot nie moze sie poruszac,
by¢ atakowanym, ani odnies¢ obraze i znika po zakonczeniu
spotkania.

Duch zdrowia

Kaptan uzytkowa 22

Przywolujesz niematerialnego ducha, ktory unosi sig obok ciebie
w powietrzu i leczy twoich rannych kompanéw.

Dzienna 4 boska, leczenie, przywolywanie

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Efekt: Przywotujesz ducha, ktory zajmuje 1 pole lezace w zasiegu
dziatania mocy. Ty i kazdy sojusznik sasiadujacy z duchem, lub
znajdujacy sie na tym samym polu, co on, mozecie wykorzystac
przyptyw sit, wykonujac pomniejsza akcje. Duch moze uzdrowi¢
jedno stworzenie na runde i odzyskuje swoje lecznicze zdolnosci
na poczatku kazdej twojej tury. Stworzenia moga bez przeszkod
przechodgzic przez pole zajete przez ducha. Duch nie moze sie
poruszac, nie mozna go atakowac, ani zranic i utrzymuije sie do
konca spotkania.

Hejnat Astralnego Morza Kaptan uzytkowa 22

Blagasz swe béstwo o pomoc. Wokdt rozbrzmiewajq niebiariskie trgbki,
a ty i twoi sojusznicy natychmiast przenosicie si¢ do fortecy na planie
Astralnego Morza, gdzie odzyskujecie w pelni punkty wytrzymatosci.
Krotko po tym, powracacie bezpiecznie na pole walki.

Dzienna 4 boska, leczenie, teleportacja

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Ty lub jeden chetny sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, zostaje telepor-
towane w bezpieczne miejsce na planie Astralnego Morza, gdzie
odzyskuje w petni punkty wytrzymatosci. Podczas pobytu w tym
miejscu, moze postrzegac otoczenie poprzedniej lokagji, lecz nie
moze podejmowac zadnych akgji. Na poczatku swej nastepnej tury,
powraca na wybrang przez ciebie niezajeta przestrzen, znajdujaca
sie w zasiegu 5 pol od miejsca, z ktorego sie teleportowato.

Oczyszczenie Kaptan uzytkowa 22

Jednym machnieciem reki uwalniasz zloty Swietlisty pytek, ktéry opada

na pobliskich sojusznikéw i oczyszcza ich ze wszystkich trapigcych ich

dolegliwosci.

Dzienna 4 boska

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Kazdy efekt dziatajacy na stworzenia bedace celem dziatania
tej mocy, ktéry moze zosta¢ przerwany przez udany rzut obronny,
zostaje natychmiast usuniety.

Rydwan z chmur Kaptan uzytkowa 22

Przywolujesz bialy obtok, w ksztalcie rydwanu ciggnietego przez
skrzydlatego konia. Zaréwno rydwan, jak i wierzchowiec sq solidne
i bezpieczne w uzytkowaniu.

Dzienna 4 boska. Przywolywanie

Akcja standardowa Na odlegtosc 2

Efekt: Przywotujesz powstaty z obtoku rydwan, ktéry zajmuje prze-
strzen 2 na 2, lezaca w zasiegu dziatania mocy, oraz skrzydlatego
konia, rowniez stworzonego z obtoku, ktéry zajmuje przestrzen
2 na 2 sasiadujacg z rydwanem. Zarowno wierzchowiec jak
i rydwan posiadaja szybkos¢ latania 8. Rydwan moze pomiesci¢
maksymalnie cztery stworzenia matego lub Sredniego rozmiaru, zas
na koniu moze jechac jedno stworzenie matego lub sredniego roz-
miaru. Rydwan zapewnia ostone jadacym w nim stworzeniom. Koi
i rydwan nie moga atakowac, ani zostac rozdzieleni. Nie mozna ich
zaatakowac i nie odnosza obrazen. Istnieja dopoki nie zdecydujesz
sie na odbycie solidnego wypoczynku lub ich nie odwotasz (akcja
wolna).
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MODLITWY SPOTKANIOWE
23. POZIOMU

Astralne ostrza Smierci Kaptan ofensywna 23

Recytujesz swiete stowa i wokot twojego wroga pojawiajq sie nagle
ostrza, ktore zaczynajq go bezlitosnie siekac.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 6k6 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku.

Boska nagana Kaptan ofensywna 23

Wymawiasz przyciszonym glosem modlitwe i napetniasz swdj orez boskq

mocq twego boga. Celny cios sprawia, ze twojemu wrogowi zaczyna

krecic sie w glowie.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akdja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara, otrzymuje do
konca twojej nastepnej tury kare -2 do testow ataku.

Przesladujacy cios Kaptan ofensywna 23

Zadajesz wrogowi mocny cios broniq i rzucasz jednoczesnie starozytng

klgtwe, ktdra czyni go bardziej podatnym na twdj kolejny atak.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa +2 przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen. Otrzymujesz premie
z mocy +2 do nastepnego testu ataku przeciw ofierze.

Uzdrawiajaca pochodnia Kapfan ofensywna 23

Szepczesz starozytng modlitwe, a twoj Swiety symbol rozblyska boskim
$wiatlem, ktdre blyskawicznie pochlania wrogéw i sojusznikéw. Swiatlo
parzy twoich przeciwnikéw, zas sojusznikéw spowija przez chwile
ochronng, uzdrawiajqcq poswiatg.

Spotkaniowa 4 blask, boska, leczenie, parlament

Akcja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 10 pél

Cel: Kazdy wrdg znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku.

Efekt: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu, otrzy-
mujecie do korca twojej nastepnej tury premie z mocy do KP, row-
ng twojemu modyfikatorowi z Charyzmy, a ponadto kazdy z was
moze wykorzysta przyptyw sit. Przy okreslaniu liczby odzyskanych
punktéw wytrzymatosci dodaj swéj modyfikator z Charyzmy.

MODLITWY DZIENNE 25. POziOMU

Nimb zagtady Kapfan ofensywna 25

Twdj atak oswietla wroga jaskrawg poswiatq, ktora utatwia wykonywanie
przeciwko niemu atakow.

Dzienna 4 blask, boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 6(B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku.

Efekt: Ofiara otrzymuje kare -2 do wszystkich obron (rzut obronny
konczy).
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Pieczec ochrony Kaptan ofensywna 25

Tworzysz krag delikatnie ISnigcych symboli, ktére wstrzymujq wrogow
i chronig ciebie i twych sojusznikow przed atakami.

Dzienna 4 blask, boska, parament, strefa

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 2

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Sity obrazef od blasku.

Efekt: Wybuch tworzy strefe ochronng, utrzymujaca sie do konca
twojej nastepnej tury. Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie wewnatrz
strefy, otrzymujecie premie +2 do KP. Wrogowie, ktorzy wejda
w obszar strefy, koficzg swoj aktualny ruch.

Podtrzymanie (standardowa): Strefa utrzymuije sie.

Pieczec spetania Kaptan ofensywna 25

Tworzysz Swiecqce symbole, ktdre otaczajq i wiezq twojego wroga.

Dzienna 4 boska, parlament

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen i ofiara jest do
konca twojej nastepnej tury oszofomiona, a ponadto nie maja na
nig wplywu inne ataki, poza tym.

Podtrzymanie (standardowa): Za kazdym razem, gdy podtrzymujesz
dziatanie tej mocy, zaréwno ty jak i ofiara, otrzymujecie 2k10 +
modyfikator z Rozsadku obrazen. Ofiara pozostaje oszotomiona
i chroniona przed innymi atakami. Nie mozesz podtrzymywac tej
mocy, jezeli jestes ciezko ranny.

Uswiecone stowo

Wypowiadasz przepelnione boskq mocq stowo, ktére rani i oszatamia
twoich wrogow.

. Kaptan ofensywna 25

Dzienna 4 boska, parament, psychiczne

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Rozsadek przeciw Wytrwafosci

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Rozsadku psychicznych obrazen
i ofiara jest oszotomiona do kofica twojej nastepnej tury.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie jest oszotomiona.

MODLITWY SPOTKANIOWE 27 POZIOMU

Bicz na niewiernych Kaptan ofensywna 27

Wypowiadasz boskie stowa, ktorych moc spada na twego wroga,
powodujqc straszliwe rany.

Spotkaniowa 4 boska, nekrotyczne, parament

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Rozsadku nekrotycznych obrazen
i ofiara, otrzymuije do kofca twojej nastepnej rundy kare -2 do
testow ataku.

Karzacy cios
Stowa prostej modlitwy sprawiajq, ze zyskujesz naglq jasnos¢ odnosnie celu
ataku, zas twoja brofi napelnia si¢ niezwycigzonq potegq twego bostwa.

Kaptan ofensywna 27

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita +4 przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen.



FRANZ VOHWINKEL

Ofiarne leczenie Kaptan ofensywna 27

W momencie, w ktorym przelewasz krew wroga, szepczesz do swego
boga modlitwe, zas on w nagrode obdarza ciebie i pobliskich sojusznikéw
tymczasowym blogostawieristwem.

Spotkaniowa 4 boska, bron, leczenie

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i ty oraz kazdy sojusznik,
znajdujacy sie w zasiegu 10 pol od ciebie, mozecie wykorzystac
przyptyw sit. Przy okreslaniu liczby odzyskanych punktéw wytrzy-
matosci dodaj swoj modyfikator z Charyzmy.

Stoneczny wybuch Kaptan ofensywna 27

W chwili, w ktérej koficzysz wypowiadaé stowa tej starozytnej modlitwy,

rozblyska przed tobq kula Swiatta, ktora leczy twoich sojusznikéw i rani

WIOgow.

Spotkaniowa 4 blask, boska, leczenie, parlament

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pdl

Cel: Kazdy wrdg znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: 3k8+ modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku.

Efekt: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu, odzy-
skujecie 10 + tw6j modyfikator z Charyzmy punktéw wytrzymato-
$ci i mozecie wykonac rzut obronny.

MODLITWY DZIENNE 29. POZIOMU

Astralna burza Kaptan ofensywna 29

Rozpetujesz nad wrogami straszliwg burze, ktéra zalewa ich potokiem
lodu, ognia, blyskawic i grzmotéw.

Dzienna 4 blyskawica, boska, grzmot, ogiefi, parament, strefa,
zimno

Akcja standardowa Obszar wybuchu 5 w obrebie 20 pél

Cel: Kazdy wrdg znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 6k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od zimna,
ognia, btyskawic i grzmotu. Obrazenia nie s3 redukowane przez
odpornos¢, chyba, ze ofiara posiada odporno$¢ na wszystkie cztery
rodzaje obrazen, jednak w takim wypadku stosuje sie najmniejsza
odpornosc. Jezeli ofiara jest podatna na jeden z czterech rodzajéw
obrazen, na czas trwania tej mocy zyskuje podatnos¢ na ten rodzaj
obrazen.

Chybienie: Potowa obrazen.

Efekt: Wybuch tworzy strefe burzowg, utrzymujaca sie do korica
twojej nastepnej tury.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy zdecydujesz sie na podtrzymywa-
nie dziatania tej mocy, wykonaj test Rozsadku przeciw Refleksowi
w stosunku do kazdego wroga znajdujgcego sie w obszarze wybu-
chu. Zadajesz 2k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen od btyska-
wic, jesli trafisz, lub potowe tych obrazen, jezeli chybisz.

Cios bozy Kaptan ofensywna 29

W chwili, w ktdrej zadajesz cios wrogowi, twdj orez eksploduje jaskrawym
Swiattem.

Dzienna 4 blask, boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 7[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku.

Chybienie: Potowa obraze.

SCIEZK1 ARCHETYPOW

ANIELSKI MSCICIEL

.Jestem mScicielem mego boga, niczym aniot”
Wymagania: klasa kaptan

Stales sie dla swego bostwa wyjatkowym stuga, dzieki
czemu zyskates mozliwo$¢ postugiwania sie anielskimi
mocami, ktére wzmacniaja site twej wiary. Gdy uzywasz
anielskich mocy przyjmujesz na chwile oblicze aniota: twoja
twarz rozmazuje sie wyrazajgc anielskg surowos¢, z twych
plecow wyrastajg astralne skrzydla, a dolna czes¢ ciala staje
sie niewyraZzna.

ZDOLNOSC1 ANIELSKIEGO MSCICIELA

Anielska akcja (11. poziom): Gdy zdecydujesz si¢
wyda¢ punkt akcji, aby uzyska¢ dodatkowq akcje, otrzymu-
jesz rowniez do konica swojej nastepnej tury premie +4 do
testow ataku.

Astralny rezonans (11. poziom): Gdy zyskasz dostep
do tej zdolnos$ci wybierz jeden z nastepujacych rodzajow
energii: blask, btyskawica, lub grzmot. Gdy cigzko ranny
wrog znajdzie si¢ na poczatku swojej tury w zasiegu 5
pol od ciebie, otrzymuje obrazenia od wybranego przez




ciebie rodzaju energii rowne twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy.

Szkolenie w postugiwaniu sie bronig (11. poziom):
Jestes$ biegty w postugiwaniu sie wybranym przez siebie
rodzajem ciezkiego ostrza.

Krew i blask (16. poziom): Jezeli wrog zrani cie ata-
kiem, po ktérym bedziesz ciezko ranny, zostaje natychmiast
otoczony $§wietym blaskiem, dzieki ktéremu do konica jego
nastepnej tury ty i twoi sojusznicy, zyskujecie wobec niego
przewage bojowa.

MODLITWY ANIELSKIEGO MSCICIELA

Astralna fala Anielski msciciel ofensywna 11

Twoje anielskie oblicze emanuje falg astralnej energii, ktéra splywa na

wrogow z zabojczym efektem.

Spotkaniowa 4 boska, parament; blask lub grzmot

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 8

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: 2k8+ modyfikator z Rozsadku obrazen o rodzaju energii
wybranym dla zdolnosci astralny rezonans.

Anielska obecnos¢ Anielski msciciel uzytkowa 12

~ Twoje rysy przybierajq anielskich ksztattow i przepemia cie duchowa
bliskos¢ boga.
Dzienna 4 boska, strach
Akcja pomniejsza Osobisty
Efekt: Wrogowie otrzymuja kare -2 do testow ataku przeciw tobie.
Kara ta utrzymuje sie do kofica spotkania lub dopdki nie zostaniesz
ciezko ranny.

Anielskie wyniesienie

Astralny msciciel ofensywna 20

Koncentrujesz zgromadzong energie w jednym poteinym ataku

i przeksztalcasz sig w anielskq istote. Z plecow wyrastajq ci swietliste

skrzydta, a rysy twarzy z kazdq chwilg przypominajq oblicze aniota.

Dzienna 4 boska, bron

Akdja standardowa

Atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 5[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Do konca spotkania zyskujesz szybkos¢ latania 6 (unoszenie
sie). (W Przewodniku Mistrza Podziemi, znajdziesz zasady dotyczace
unoszenia sie.)

Bron biata

BOSKA WYROCZNIA

LUjrzatem twéj los zapisany w falach Astralnego Morza”
Wymagania: klasa kaptan

Stales sie glosem swego bostwa, pelnym proroctw i omenow.
Gdy uzywasz proroczych mocy, twoje oczy I$nia niczym sre-
brzyste glebiny Astralnego Morza.

ZDOLNOSC1 BOSKIE] WYROCZNI

Jasnowidzenie (11. poziom): Ty i kazdy sojusznik
znajdujgcy sie w zasiegu 5 pdl od ciebie nie mozecie zostaé
zaskoczeni. Ponadto, podczas wykonywania testu inicja-
tywy rzucasz dwukrotnie i wybierasz ten rezultat, ktory ci
odpowiada.
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Prorocza akcja (11. poziom): Gdy zdecydujesz sie
wyda¢ punkt akeji, aby uzyska¢ dodatkowa akcje, otrzy-
mujesz rowniez dodatkowg akcje ruchu, ktorg mozesz uzy¢
podczas innej tury w dalszej czesci spotkania.

Straszliwa intuicja (16. poziom): Za kazdym razem
gdy wykonasz atak przeciw Woli, mozesz rzuci¢ dwukrotnie
i wybrac wyzszy rezultat. Jezeli atak chybi jestes otumaniony
do konica twojej nastepnej tury.

MODLITWY BOSKIE] WYROCZNI

Przepowiednia zaglady Boska wyrocznia ofensywna 11

- Przewidujesz, ze twoj atak bedzie miat dla wroga niezwykle przykre
 konsekwengje.
Spotkaniowa 4 boska
Akgja standardowa
Cel: Jedno stworzenie
Efekt: Ty lub sojusznik, ktory trafi wroga atakiem, mozecie zdecy-
- dowac, ze atak ten bedzie trafieniem krytycznym. Moc dziata do
konca twojej nastepnej tury, lub dopdki ty lub twéj sojusznik nie
wykorzystacie jej do zadania krytycznego trafienia.

Pomyslne zwiastuny Boska wyrocznia uzytkowa 12

 Zaglgdasz w przyszlosc i wyczytujesz w niej pomyslnosé dla siebie i swych
- sojusznikow.

Na odlegtos¢ 5

Dzienna 4 boska
Akcja standardowa Na odlegtos¢ 10
Cele: Ty i kazdy sojusznik w zasiegu dziatania mocy

- Efekt: Kazde stworzenie bedace celem dziatania mocy, otrzymuje do
 konica twojej nastepnej tury premie z mocy +5 do wszystkich rzu-
~ téw k20, lecz nie moze w tym czasie zadawac trafien krytycznych.

Miot przeznaczenia

Boska wyrocznia ofensywna 20

Wypowiadasz prorocze stowa mocy, ktore uderzajq w twego wroga

z sitq mlota. Jezeli zdota unikng¢ potoku stéw, mozesz rozsuptaé wezly

przeznaczenia i wykonac inng akdje.

Dzienna 4 boska, parlament

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 20

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen.

Efekt: Cofnij swoja ture do chwili, w ktérej nie wykonates jeszcze
ataku i nie uzytes tej mocy. Wykonaj w tej turze inng akgje stan-
dardowa. Do korica swojej tury nie mozesz ponownie uzy¢ mlota
przeznaczenia.

SHUGA BLASKU

LJestem Swiattem wiary niszczqcym wszelkq ciemno$¢”
Wymagania: klasa kaptan

Stales sie Swiatloscia boga w tym $wiecie i o$wietlasz bozym
blaskiem, kazdy mroczny zakatek i gteboka ciemnos$¢. Gdy
uzywasz swych zwigzanych z blaskiem mocy, twoje oblicze
staje si¢ jaskrawe niczym stonce.

ZDOLNOSCI SHUGI BLASKU

Swietlne ataki (11. poziom): Twoje moce, ktére
posiadajg stowo kluczowe blask, moga uzyskac¢ trafienie kry-
tyczne, jezeli wyrzucisz koscig 19 lub 20.



Akcja blasku (11. poziom): Gdy zdecydujesz si¢ wyda¢
punkt akeji, aby uzyskac¢ dodatkowa akcje, mozesz réwniez
wybra¢ jednego wroga znajdujacego sie w zasiegu 5 pél od
ciebie. Wrog ten otrzymuje obrazenia nawracajace od blasku
rowne twojemu poziomowi (rzut obronny konczy).

Nieustajace $wiatlo (16. poziom): Demony lub nie-
umarli, otrzymujg kare -2 do wszystkich rzutéw obronnych
wykonywanych w celu usuniecia efektow, ktore na nie
natozyles.

MODLITWY SHUGI BLASKU

Stoneczny gniew Stuga blasku ofensywna 11

Eksplodujesz jasnym $wiattem niczym flara, zadajqc wszystkim wokdt

obrazenia od blasku i odpedzajqc czyhajace w poblizu cienie.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parament

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 8

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Rozsadek przeciw Woli

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Rozsadku obrazen od blasku. Jezeli
ofiara jest nieumartym lub demonem, zostaje réwniez oszotomiona
do korica twojej nastepnej tury.

Uzdrawiajace stonce Stuga blasku uzytkowa 12

Swiecisz niczym uzdrawiajqce storice, ktorego promienie leczq rany
sojusznikow i trzymaijq na dystans zrodzone z ciemnosci stwory.

Dzienna 4 blask, boska, leczenie, strefa

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 2

Efekt: Wybuch tworzy strefe boskiego Swiatta, ktéra utrzymuije sie
do konca twojej nastepnej tury. Ty i kazdy sojusznik, ktory za-
konczy swa ture w obszarze strefy, odzyskujecie 5 + modyfikator
z Charyzmy punktow wytrzymatosci. Demon lub nieumarly, ktory
wkroczy na obszar strefy lub rozpocznie w jej obrebie ture, otrzy-
muje Tk10 + twoj modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku.

Podtrzymanie (standardowa): Strefa utrzymuije sie.

Specjalne: Strefa znika na koniec twojej tury, jezeli jestes ciezko
ranny.

Promienisty blask Stuga blasku ofensywna 20

Wypuszczasz w kierunku wroga lSnigcy promieni palgcego Swiatla, ktory

zmienia go na chwile w niewielkie ptonace storice.

Dzienna 4 blask, boska, parament

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 20

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Rozsadek przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Rozsadku obrazefi od blasku.

Efekt: Na poczatku twojej nastepnej tury, ofiara staje sie centrum
Swietlistego wybuchu 5, ktéry wptywa tylko na twoich wrogéw:
Rozsadek przeciw Woli; 3k10 obrazen od blasku; potowa obrazen
w przypadku chybienia.

WOJENNY KAPIAN

~Rozpetajmy tu prawdziwg bitwe!”

Wymagania: klasa kaptan
W doktrynie twego boga zawarte jest dazenie do walki,
a bedac jego wybranym kaptanem zawsze znajdujesz si¢ na
linii frontu. Gdy wzywasz swe boskie moce, twoja bron 1$ni
$wietym blaskiem.

ZDOLNOSC1 WOJENNEGO KAPLANA

Akcja zwiekszonych obrazen (11. poziom): Gdy
zdecydujesz sie wydac¢ punkt akcji, aby uzyska¢ dodatkowa
akcje, dodajesz réwniez polowe swego poziomu do obrazen
zadanych, podczas tej tury przez dowolny z twoich atakow
stanowigcych akcje standardowa.

Strategia wojennego kaptana (11. poziom): Raz podczas
spotkania, jezeli ty lub sasiadujacy z tobg sojusznik, wyrzucicie
koscig 1 podczas wykonywania ataku wrecz lub ataku bezpo-
sredniego, mozesz zdecydowac sie na powtorzenie rzutu.

Trening wojennego kaptana (11. poziom): Otrzymu-
jesz premie +1 do KP, jezeli nosisz ciezka zbroje.

Prowokacja wojennego kaptana (16. poziom): Gdy trafisz
wroga nieograniczonym atakiem wrecz, mozesz zdecydowa¢
sie na naznaczenie go do korica spotkania. Nastepnym razem,
gdy 6w wrdg sprobuje sie przemknaé lub zaatakowac stworzenie

inne niz ty, mozesz wykona¢ przeciw niemu atak okazyjny. Jezeli "

naznaczysz za pomocg tej zdolnosci inne stworzenie, kazde uzy-
skane uprzednio dzi¢ki niej naznaczenie zostaje zakonczone.

MODLITWY WOJENNEGO KAPIANA

Okrzyk bojowy Wojenny kaptan ofensywna 11

Atakujesz kazdego wroga znajdujqcego si¢ obok ciebie i wykrzykujesz
- ozywezy okrzyk bojowy; ktory inspiruje do walki twoich sojusznikéw.
Spotkaniowa 4 boska, bron, leczenie
Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1
Cel: Kazdy sasiadujacy z tobg wrég
Atak: Rozsadek przeciw Wytrwatosci
 Trafienie: 2[B] + modyfikator z Rozsadku
Efekt: Ty i kazdy ciezko ranny sojusznik, znajdujacy sie w zasiegu 10
pol od ciebie, mozecie wykorzysta¢ przyptyw sit.

Bitewna przystuga Wojenny kaptan uzytkowa 12

edy wrogowi trafienie krytyczne, twdj bdg uzdrawia cig lub
- pozwala ci odzyskac jedng z modlitw.

2

Dzienna 4 boska, leczenie

Akcja wolna Osobisty

Prowokacja: Wyrzucites naturalng 20 podczas ataku bronig biata.
Efekt: Odzyskujesz punkty wytrzymatosci, tak jakbys wykorzystat

- dwa przyplywy sit, lub mozesz ponownie uzy¢ jedng wykorzystana
~ wezesniej dzienng moc.

Stosy bitewne Wojenny kaptan ofensywna 20

- Wypowiadasz potezng modlitwe, ktra zmienia twych wrogow w ptongce
 stosy Swietlistej energii.

Dzienna 4 blask, boska, parlament
Akgja standardowa Bezposredni wybuch 5
Podstawowy cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu
Atak: Rozsadek przeciw Woli
Trafienie: 2k8 + modyfikator z Rozsadku obrazen i 5 nawracajacych
“obrazen od blasku (rzut obronny koniczy).
Drugorzedny cel: Jedno stworzenie otrzymujace obrazenia nawraca-
jace od blasku i znajdujace sie w zasiegu 5 pél od ciebie.
. Drugorzedny atak: Rozsadek przeciw Refleksowi
Trafienie: 5k10 + modyfikator z Rozsadku obrazen.
- Podtrzymanie (standardowa): Mozesz wykonywac drugorzedny atak
- w kolejnych rundach tak dtugo, az przynajmniej jedno stworzenie
- stanowiace podstawowy cel, bedzie otrzymywato nawracajace
- obrazenia od blasku.
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LOTRZYK

»Wygladasz na zaskoczonego moim widokiem. Gdybys
tylko byt czujny, nadal bys zyt”

CECHY KLASOWE

Rola: Napastnik. Wyskakujesz wprost z ciemnosci,
zadajesz ogromne obrazenia i wycofujesz sie w bez-
pieczne miejsce. Najlepiej radzisz sobie w zespole
z obroncg, gdy mozesz flankowac wrogow.

Natura mocy: Bojowa. Twoje umiejetnosci polegajg na
wszechstronnym treningu i ciggtej praktyce, wewnetrz-
nej pewnosci siebie, oraz naturalnej koordynaciji.

Kluczowe atrybuty: Zrecznos¢, Sita, Charyzma

Biegtosci w zbroi: Ubranie, skorznia

Biegtosci w broni: sztylet, reczna kusza, shuriken,
proca, krétki miecz

Premia do obrony: +2 Refleks

Punkty wytrzymatosci na 1. Poziomie: 12 + wartos¢
Kondygji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 5

Przyptywy sit dziennie: 6 + modyfikator z Kondycji

Wyszkolone umiejetnosci: Skradanie sie i Ztodziej-
stwo. Bedac na 1. poziomie wybierz z ponizszej listy
cztery kolejne wyszkolone umiejetnosci.
Umiejetnosci klasowe: Akrobatyka (Zr), Atletyka (S),
Oszustwo (Cha), Podziemia (Roz), Wnikliwos¢ (Roz),
Zastraszanie (Cha), Percepcja (Roz), Skradanie sie
(Zr), Rozeznanie (Cha), Ztodziejstwo (Zr).

Opcje rozwoju: Krzepki totrzyk, totrzyk oszust
Zdolnosci klasowe: Pierwszy cios, taktyka totrzyka,
wprawne wtadanie bronig fotrzyka, podstepny atak

Lotrzykowie to przebiegli i nieuchwytni przeciwnicy. Potrafia
w okamgnieniu wslizgnac sie posrdd cienie, poruszac si¢ po
placu boju nie przejmujac sie grozba odwetu, oraz pojawia¢
sie znikad, by zaglebi¢ zabdjcze ostrze w ciele nieprzyjaciela.
Jako lotrzyk mozesz by¢ zmuszony stawi¢ czota uprzedze-
niom odnosnie swoich motywacji, lecz tak naprawde sam
ksztaltujesz wlasny charakter. Mozesz by¢ agentem rozbitej
siatki wywiadowczej, $wiezo zdetronizowanego krola,
oskarzonym o przestepstwo zbiegiem probujacym oczyscic
sie z zarzutow, gibkim artysta, ktorego cele wykraczaja
dalece poza deski teatru, dzieciakiem probujacym zmie-
ni¢ co$§ w swym ciezkim zyciu, lub poszukujagcym wrazen
$miatkiem, ktéry nie ma nigdy do$¢ przypltywu adrenaliny
zwigzanej z nadchodzgcym starciem. A by¢ moze, zostates
totrzykiem po prostu dla zlota.
Kroczysz naprzdd z oczami ISniagcymi w wyczekiwaniu
i ostrzem ukrytym w nogawce, kryjac si¢ za narzuconym na
ramiona plaszczem. Zastanawiasz sie, jakie ziemskie cuda
i nagrody na ciebie czekaja?

LIAM O'CONNOR

Wil



TWORZENIE LOTRZYKA

Lotrzyk oszust i krzepki totrzyk to dwie opcje rozwoju, z kto-
rych pierwsza opiera si¢ na oszustwach i fintach, a druga

na brutalnej sile. Najwazniejszymi atrybutami totrzyka sa
Zreczno$¢, Charyzma i Sita.

KRZEPKI LOTRZYK
Preferujesz moce zadajace wiele obrazen, ktérych dziatanie
wspomagasz whasna Sifa. Lubisz réwniez oglusza¢, unie-
ruchamia¢, odpycha¢ i przewraca¢ swych wrogow. Twoje
ataki opierajg sie na Zrecznosci, tak, wiec upewnij sie, ze jest
ona twoim najwyzszym atrybutem. Zaraz za nig powinna
by¢ Sita, gdyz zwieksza ona liczbe zadawanych przez ciebie
obrazen i okresla pozostate efekty twoich mocy. W trzeciej
kolejnosci powiniene$ zwiekszy¢ Charyzme, szczegolnie,
gdy chcesz korzysta¢ rowniez z mocy przeznaczonych dla
drugiej opcji rozwoju. Wybierz taktyke brutalnego totra
i skoncentruj si¢ na mocach, ktére zadaja z kazdym ciosem
duzg liczbe obrazen.

Sugerowany atut: Skupienie na broni (ludzki atut:
Twardosc¢)

Sugerowane umiejetnosci: Atletyka, Podziemia, Zastra-
szanie, Skradanie si¢, Rozeznanie, Ztodziejstwo

Sugerowane nieograniczone moce: przeszywajqcy cios,
kontrujqcy cios -

Sugerowana moc spotkaniowa: cios udreki

Sugerowana moc dzienna: tatwy cel

LOTRZVYK OszusT

Lubisz moce, ktére pozwalaja ci oszukiwaé i wprowadza¢

w btad przeciwnikow. Pojawiasz sie i znikasz podczas walki,
zrecznie unikajac wrogich atakéw lub kierujac je na innych
adwersarzy. Wiekszo$¢ twoich ofensywnych mocy opiera
sie na Zrecznosci, tak, wiec powinna by¢ ona twoim glow-
nym atrybutem. W drugiej kolejnosci zwieksz Charyzme,
gdyz jest ona wazna w przypadku kilku rodzajow atakow,
opartych na niej umiejetnosciach, ktére wykorzystujesz
czasem zamiast atakow, oraz innych efektow uzaleznionych
od powodzenia ataku. Sita jest przydatna, jezeli chcesz
korzysta¢ czasami z mocy przeznaczonych dla drugiej opcji
rozwoju. Wybierz taktyke mistrza unikow i skoncentruj sie

OGOLNE SPOJRZENIE
NA LOTRZYKA

Charakterystyka: Przewaga bojowa umozliwia ci petne wyko-
rzystanie twoich mocy, a kombinacja umiejetnosci i dostepnych
mocy, pozwala ci uzyskiwac i utrzymywac przewage nad wrogami.
Opanowate$ mistrzowsko uzywanie umiejetnosci, od Skradania
sie i Ztodziejstwa, po Oszustwo i Akrobatyke.

Religia: totrzykowie preferuja bostwa nocy, szczescia, wolno-
éci oraz przygody, takie jak Sehanine i Avandra. Zli i chaotyczni
2li totrzykowie oddaja czes¢ Lolth lub Zehirowi.

Rasy: Najlepszymi totrzykami stajg sie ci, ktorzy lubiag wymie-
niac sie sekretami posrod cieni i wykorzystywac je dla whasnych
celow, a wiec elfy, diableta i niziotki.

na mocach, ktore wykorzystuja twoja wysoka Charyzme
i wspierajg twojg nature oszusta.
Sugerowany atut: Cios w plecy (ludzki atut: Ludzka
wytrwalos¢)
Sugerowane umiejetnosci: Akrobatyka, Oszustwo,
Whikliwos¢, Percepcja, Skradanie sie, Ztodziejstwo
Sugerowane nieograniczone moce: zwinny cios, przebiegly
zwéd
Sugerowana moc spotkaniowa: przemieszczajqcy cios
Sugerowana moc dzienna: podstepny cios

FOTRZYK

ZDOLNOSC]1 KLASOWE tOTRZYKA

Wszyscy totrzykowie otrzymuja ponizsze zdolnosci klasowe.

P1IERWSZY Cl0s

Na poczatku spotkania uzyskujesz przewage bojowa przeciw
kazdemu stworzeniu, ktore nie wykonalo jeszcze w czasie
jego trwania zadnej akcji.

TAKTYKA LOTRZYKA

Lotrzykowie dziataja na wiele sposobow. Niektorzy wykorzy-
stujg naturalny urok i sprytne oszustwa, aby wyprowadzi¢
wrogdéw w pole, inni za$ pokonujg ich brutalna sita.

Wybierz jedna z ponizszych opcji.

Mistrz unikow: Otrzymujesz premi¢ do KP przeciwko
atakom okazyjnym, réwna swojemu modyfikatorowi
z Charyzmy.

Brutalny totr: Otrzymujesz premie do obrazen zada-
nych przez podstepny atak, rowng swojemu modyfikatorowi
z Sity.

Dokonany wybér zapewnia réwniez premie do niekto-
rych mocy totrzyka. Opis poszczegdlnych mocy zawiera
informacje na temat tego, jak wptywa na nie, (jesli w ogole)
twoj wybor taktyki totrzyka.

WPRAWNE WIADANIE BRONIA FOTRZYKA
Gdy walczysz shurikenem, rozmiar koci zadawanych tg
bronig wzrasta o jeden. Gdy walczysz sztyletem, otrzymujesz
premie +1 do testow ataku.

PODSTEPNY ATAK
Raz na runde, gdy posiadasz przeciw danemu wrogowi
przewage bojowa i trafisz go przy pomocy kuszy, lekkiego
ostrza, lub procy, zadajesz dodatkowe obrazenia. Jezeli od
chwili rozpoczgcia swojej obecnej tury zadales dodatkowe
obrazenia wynikajace ze zdolno$ci podstepny atak, nie
mozesz zadac ich ponownie do czasu rozpoczecia swojej
nastepnej tury. O tym, czy stosujesz dodatkowe obrazenia,
decydujesz po wykonaniu testu obrazen. Wraz ze wzro-
stem twojego poziomu, zwieksza si¢ liczba dodatkowych
obrazef.

Obrazenia od podstepnego ataku
11-20 +3k6
21-30 +5k6
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MOCE LOTRZYKA

Twoje moce s3 $mialymi wyczynami biorgcymi si¢ z wro-
dzonej przebieglosci, zrecznosci i wyszkolenia. Niektore
znich wykorzystuja wysoka Charyzme i w petni pasuja do
lotrzyka oszusta, inne za$ wspieraja duza Site i s3 odpowied-
nie dla krzepkiego otrzyka, mimo to mozesz swobodnie
wybiera¢ te moce, ktore chcesz.

WYCZYNY NIEOGRANICZONE 1. POZIOMU

Kontrujacy cios totrzyk ofensywna 1

Zadajesz przemyslany cios, ktéry umozliwia ci wykonanie zrecznej

riposty, gdyby wrég o$mielit si¢ ciebie zaatakowat.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akdja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen. Jezeli ofiara za-
atakuje cie przed rozpoczeciem twojej nastepnej tury, wykonujesz
przeciw niej riposte traktowang, jako natychmiastowe przeszkodze-
nie: atak Sita przeciw KP, zadajaca 1(B] + modyfikator z Sity obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci,
a od riposty do 2[B] + modyfikator z Sity na 21. poziomie.

Przebiegly zwod

Wykonujesz przebiegly zwod, dzigki ktéremu wrég zapomina
o przystawionym do gardta ostrzu.

totrzyk ofensywna 1

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP
 Trafienie: 1(B] + modyfikator ze Zrecznosci + modyfikator z Chary-
~ zmy obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci

+ modyfikator z Charyzmy na 2 1. poziomie.

totrzyk ofensywna 1

Przeszywajacy cios
Ostry niczym igta, czubek ostrza przeslizguje si¢ pomiedzy szczelinami
w zbroi, trafiajgc prosto w odstoniete ciato.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznosc przeciw Refleksowi

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci
na 21. poziomie.

Zwinny cios totrzyk ofensywna 1

Ostatni wypad ustawit cie w dogodnej pozycji do ataku.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Specjalne: Mozesz przeby¢ przed atakiem 2 pola.

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP
 Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci
na 21. poziomie.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 1. POZIOMU

totrzyk ofensywna 1

Cios udreki

Obracasz zatopione w ciele wroga ostrza, sprawiajqc, Ze ten wyje
z bolu.

Spotkaniowa 4 bojowa, brofi

Akdja standardowa Brof biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Brutalny totr: Otrzymujesz premie do testu obrazefi, rowna twoje-
mu modyfikatorowi z Sity.

Krélewska twierdza

totrzyk ofensywna 1

Cigzko trafi¢ malca, gdy chowa si¢ za plecami sojusznika zdolnego
zgnies¢ w zebach zbroje.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron
Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa
Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Zreczno$¢ przeciw Refleksowi
Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.
Efekt: Zamieniasz sie miejscami z sasiadujgcym z tobg
sojusznikiem.

Otumaniajacy cios totrzyk ofensywna 1
Zaskakujesz wroga wytrenowanym ciosem, po ktorym zatacza sie
z bélu.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akgja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zreczno$¢ przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i ofiara jest otu-
~ maniona do kofica twojej nastepnej tury.

Przemieszczajacy cios totrzyk ofensywna 1

Markujesz potknigcie i utrate rownowagi, dzigki czemu ustawiasz
przeciwnika w wybranym przez siebie miejscu.

Spotkaniowa 4 bojowa, broi
Akcja standardowa Bron biata
Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Zrecznos¢ przeciw Woli
 Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazef i przesuwasz
~ ofiare o 1 pole.
Mistrz unikow: Przesuwasz ofiare o liczbe pél, rowna twojemu mo-
dyfikatorowi z Charyzmy.




WYCZYNY DZIENNE 1 POZIOMU
tatwy cel

Zadajesz wrogowi dotkliwy cios, ktéry utatwia ci droge do przyszlych
atakow.

totrzyk ofensywna 1

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 2(B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen, a ponadto ofia-
ra jest spowolniona i zyskujesz wobec niej przewage bojowa (rzut
obronny konczy oba efekty).

Chybienie: Potowa obrazef i do kofica twojej nastepnej tury, masz
wobec ofiary przewage bojowa.

Oslepiajgca salwa totrzyk ofensywna 1

Wystrzeliwujesz blyskawiczng salwe pociskéw, zmuszajgc wrogéw do
otarcia oczu z krwi.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bezposredni podmuch 3

Warunek: Musisz uzywac¢ kuszy, lekkiej broni miotanej lub procy.

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze podmuchu, ktérego wi-
dzisz

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i ofiara jest osle-
piona do konca twojej nastepnej tury.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie jest oslepiona.

Podstepny cios

totrzyk ofensywna 1

Wykonujesz serig fint i sztuczek, dzigki ktérym zwabiasz wroga na

dogodnq dla siebie pozycje.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac¢ kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i przesuwasz
ofiare o 1 pole.

Efekt: Za kazdym razem, gdy trafisz podczas spotkania ofiare, przesu-
wasz jg o 1 pole.

WYCZYNY UZYTKOWE 2. POZIOMU

Mistrz oszustwa totrzyk uzytkowa 2

Linia pomiedzy prawdq a oszustwem jest cienka, zas ty przekraczasz jq

z dziecinng tatwoscig.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akcja wolna Osobisty

Prowokacja: Wykonates test Blefowania i nie jestes zadowolony
z rezultatu

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Blefowanie.

Efekt: Wykonaj ponownie test Blefowania. O tym, czy chcesz powté-
rzyc test, musisz zadecydowac zanim MP oglosi jego rezultat.

Y K

Odturlanie sie

Decydujesz si¢ na blyskawiczne odturlanie si¢ z dala od niebezpieczen-
stwa, unikajqc po drodze okazyjnych atakow przeciwnikéw.

totrzyk uzytkowa 2

Spotkaniowa 4 bojowa

Akdja ruchu Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Akrobatyka.

Efekt: Mozesz przemknac sie o liczbe pol, rowna potowie swojej
szybkosci.

Potezny wyskok totrzyk uzytkowa 2

Potrafisz skakaé bardzo daleko bez rozbiegu.

Nieograniczona 4 bojowa
Akdja ruchu Osobisty
Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Atletyka.
Efekt: Wykonaj skok wzwyz lub skok w dal. Ustalasz ST testu Atlety-
ki, tak jakby$ miat mozliwos¢ rozbiegu. Odlegtos¢, na jak chcesz
- skoczyé, moze przekroczy¢ warto$¢ twojej szybkosci.

Szybkie palce

Potrafisz w mgnieniu oka oproznic sakiewke z monetami.

totrzyk uzytkowa 2

Spotkaniowa 4 bojowa

Akcja pomniejsza Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Ztodziejstwo.

Efekt: Wykonaj test Ztodziejstwa jako czes¢ tej akgji, nawet, jesli
normalnie jest on wykonywany w ramach akgji standardowe;.

Ulotny duch totrzyk uzytkowa 2

Potrafisz poruszac sig ukradkiem, lecz jednoczesnie bardzo szybko.

Nieograniczona 4 bojowa

Akgja ruchu Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Skradanie sie.

Efekt: Mozesz przebyc odleglos¢, réwna swojej szybkosci, wykonujac
jednoczesnie test Skradania sie. Nie otrzymujesz zwyklych kar do
poruszania sie podczas wykonywania tego testu.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 3. POZIOMU

Falszywy cios totrzyk ofensywna 3

Zadajesz przemySlany cios, po ktérym twdj przeciwnik odstania sie na
kolejne ataki.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i uzyskujesz nad
ofiarg przewage bojowa do kofica swojej nastepnej tury.

Obalenie

Rzucasz si¢ naprzdd polegajqc na rownowadze i pedzie, a nastepnie
zZrecznym ciosem przewracasz przeciwnika.

totrzyk ofensywna 3

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Brutalny totr: Otrzymujesz premie do testu ataku, rowng twojemu
modyfikatorowi z Sity.

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazef i przewracasz
ofiare.
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Ostrze oszusta totrzyk ofensywna 3 Sprytna riposta totrzyk ofensywna 5

Wyprowadzasz mistrzowski cios, a zaraz po nim serie fint, ktéra Wyprowadzasz zajadte uderzenie, a nastepnie zadajesz pomiedzy
skutecznie dezorientuje twoich wrogéw. atakami wroga seri¢ szybkich bolesnych ciosow.
Spotkaniowa 4 bojowa, brofi Dzienna 4 bojowa, bron
Akgja standardowa Bron biata lub dystansowa Akcja standardowa Bron biata
Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy. Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.
Cel: Jedno stworzenie Cel: Jedno stworzenie
Atak: Zrecznos¢ przeciw KP Atak: Zreczno$¢ przeciw KP
Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen. Do konca swo- Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.
jej nastepnej tury dodajesz swoj modyfikator z Charyzmy do KP. Efekt: Za kazdym razem, gdy ofiara zaatakuje cie podczas tego spo-
tkania, otrzymuje ona obrazenia, rowne twojemu modyfikatorowi

Przyneta i zmiana totrzyk ofensywna 3 ze Zrecznosci, a ponadto po kazdym jej ataku mozesz sie prze-

knag, co trakt jest jako natychmiast kcja.
Uderzasz i kluczysz, prowokujgc wroga, aby rzucit sie naprzéd. Mozesz MKNAE, co traktowane jest jako natychmiastowa reakqa

dzigki temu daé nura obok niego i przeslizgnqc si¢ na zajmowang przez

niego pozyce. WYCZYNY UZYTKOWE 6. POZIOMU
Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata Haniebna ucieczka totrzyk uzytkowa 6
Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza. Z dziecinng tatwoscig unikasz kolejnych niebezpiecznych sytuacji.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Woli

Trafienie: 2(B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen. Ponadto, za-
mieniasz sie z ofiarg miejscami, a nastepnie mozesz przemknac sie
o1 pole.

Mistrz unikow: Mozesz przemknac sie o liczbe pol, rowna twojemu
modyfikatorowi z Charyzmy.

Spotkaniowa 4 bojowa
Akgcja ruchu Osobisty
Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Akrobatyka.
Efekt: Nie jestes juz naznaczony, jezeli do tej pory bytes. Mozesz
- przemkna¢ sie o liczbe pél, rowna twojej szybkosci.

Kameleon totrzyk uzytkowa 6
Potrafisz wtopié sie w otoczenie.

WYCZYNY DZIENNE 5. POziOMU

Nieograniczona 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Znajdujesz sie w ukryciu i stracites ostone lub ukrycie
wobec przeciwnika.

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Skradanie sie.

Dokuczliwa rana totrzyk ofensywna 5

Przewracasz wroga obezwladniajgcym ciosem, a nastgpnie zmuszasz go,
aby krgzyt chwiejnym krokiem po placu boju.

Dzienna 4 bojowa, brofi Efekt: Wykonaj test Skradania sie. Jezeli znajdziesz sie w polu wi-
Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa dzenia stworzenia i nie przebije ono twojego rezultatu w swoim
Warunek: Musisz uzywa¢ kuszy, lekkiego ostrza lub procy. tescie Percepdji, pozostajesz w ukryciu do kofica swojej nastepnej
Cel: Jedno stworzenie tury. Jezeli po zakoficzeniu swojej tury nie bedziesz ostoniety lub
Atak: Zreczno$¢ przeciw Wytrwatosci ukryty przed stworzeniem, zostaniesz przez nie automatycznie
Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazef i ofiara zostaje zauwazony.
przewrécona. Jezeli do kofica spotkania, ofiara przebedzie w po-
jedynczej akgji odleglos¢ wieksza niz potowa swojej szybkosci, po

zakonczeniu tego ruchu natychmiast sie przewraca.

Chybienie: Potowa obrazef i ofiara nie zostaje przewr6cona. e edilebianiu, bub perswazji twol sojusznicy chetnie

podqzq za tobg.
SN Spotkaniowa 4 bojowa
G%bOkle St e ek Akcja standardowa Bezposredni wybuch 10

Kazda przelana prez ciebie kropla krwi, jest dla wroga kolejnym

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Zastraszanie.
gwozdziem do trumny.

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Dzienna 4 bojowa, brof Efekt: Stworzenia bedace celem dziatania mocy, otrzymuja do koAca
Akgja standardowa Bron biata twojej nastepnej tury premie z mocy +2 do testéw umiejetnosci,
Warunek: Musisz uzywa¢ lekkiego ostrza. badz atrybutu opartych na Charyzmie.

Cel: Jedno stworzenie
Atak: Zrecznos¢ przeciw Wytrwatosci
Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i 5 + tw6j mody-
~fikator z Sity obrazen nawracajacych (rzut obronny konczy).
Chybienie: Potowa obrazen i brak obrazen nawracajgcych.

Wyrachowany umyst totrzyk uzytkowa 6

Spowijasz swdj umyst niejednoznacznymi myslami, ktére chroniq cig

przed niespodziewanym mentalnym atakiem.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Zostates trafiony atakiem przeciw Woli.

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Oszustwo.

Efekt: Otrzymujesz premie z mocy +2 do Woli przeciwko sprowoko-
wanemu atakowi.
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Zwinna wspinaczka totrzyk uzytkowa 6

Potrafisz wspina¢ si¢ z nadzwyczajng tatwosciq po rozmaitych

powierzchniach.

Nieograniczona 4 bojowa

Akgja ruchu Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Atletyka.

Efekt: Wykonaj test Atletyki, aby wspiac si¢ na wybrana powierzch-
nie. Podczas tej wspinaczki mozesz poruszac sie z petng szybkoscia.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 7. POZIOMU

Piaskiem po oczach totrzyk ofensywna 7

Podnosisz z ziemi gar$c piasku, blota lub kamykéw. Nastepnie zadajesz
wrogowi cios, po ktérym rzucasz muw oczy tym, co zebrales z ziemi.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Refleksowi

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i ofiara jest osle-
piona do korca twojej nastepnej tury.

Stalowa ulewa totrzyk ofensywna 7

Zasypujesz wrogow kawatkami ostrego metalu.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bezposredni podmuch 5

Warunek: Musisz uzywa¢ kuszy, lekkiej broni miotanej lub procy.

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze podmuchu, ktérego wi-
dzisz

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Szczescie totrzyka totrzyk ofensywna 7

Utalentowany fotrzyk potrafi obréci¢ porazke w sukces.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac¢ kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 2(B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Chybienie: Wykonaj przeciw ofierze drugorzedny atak.

Drugorzedny atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Mistrz unikow: Otrzymujesz premie do testu drugorzednego ataku,
rowna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Zagrazajacy cios totrzyk ofensywna 7

Wyprowadzasz dotkliwy cios, ktéry odstania luke w obronie przeciwnika.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zreczno$¢ przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i ofiara otrzymu-
je do konca twojej nastepnej tury kare -1 do KP i Refleksu.

Brutalny fotr: Kara do KP oraz Refleksu jest, rowna twojemu mody-
fikatorowi z Sity.

WYCZYNY DZIENNE 9. POZIOMU

Szkarlatne ostrze

OTRZYK

totrzyk ofensywna 9

Zadajesz wrogowi paskudnq rane, ktéra nie przestaje krwawic.

Nastepnie zaczynasz krqzy¢ wokdt niego niczym wygtodnialy rekin.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i ofiara otrzy-
muje 5 + twoj modyfikator z Sity obrazefi nawracajacych, a ty
zyskujesz przeciw niej przewage bojowa (rzut obronny koficzy oba
efekty).

Chybienie: Potowa obrazen i brak obrazef nawracajacych.

Zabojcze przemieszczenie totrzyk ofensywna 9

Wyprowadzasz przeciwnika w pole z duzq zrecznoscig, a nastepnie
odpychasz go i zaczynasz nekac kazdym kolejnym krokiem i atakiem.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Wrecz 1

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Przesuwasz ofiare na dowolne sasiadujace z toba pole, a na-
stepnie wykonujesz atak Zrecznos¢ przeciw KP.

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Efekt: Dopoki sasiadujesz z ofiara, mozesz przesunac ja o 1 pole pod-
czas tego spotkania, zanim wykonasz przeciw niej atak wrecz.

Znokautowanie totrzyk ofensywna 9

Wyprowadzasz celny cios, ktory eliminuje wroga z walki.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zreczno$¢ przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i ofiara pada
nieprzytomna (rzut obronny koficzy). Jezeli nieprzytomna ofiara
otrzyma obrazenia, odzyskuje przytomnosc.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest otumaniona do kofca twojej
nastepnej tury.

WYCZYNY UZYTKOWE 10. POZIOMU

Catkowita swoboda totrzyk uzytkowa 10

 Jestes sliski niczym wegorz.
Dzienna 4 bojowa
Akgja ruchu Osobisty
Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Akrobatyka.
Efekt: Kazdy test Akrobatyki, ktory wykonujesz w celu wyrwania sie
z pochwycenia lub wyzwolenia sie z wiezéw, konczy sie automa-
tycznym sukcesem.
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Cienisty krok totrzyk uzytkowa 10

Poruszasz si¢ cicho pomiedzy cieniami, przemykajac obok wrogéw

niepostrzezenie i bezszelestnie.

Nieograniczona 4 bojowa

Akcja ruchu Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Skradanie sie.

Efekt: Jezeli chcesz uzy¢ tej mocy, musisz znajdowac sie w ukryciu.
Mozesz przebyc odlegtos¢ rowna swojej szybkoici. Jezeli po zakon-
czeniu ruchu bedziesz miat ostone, mozesz wykonac test Skradania
sie bez kar za bycie w ruchu. Jezeli test zakonczy sie sukcesem,
pozostajesz w ukryciu podczas wykonywania ruchu.

Ryzykowna kradziez totrzyk uzytkowa 10

Potrafisz zwing¢ przeciwnikowi przedmiot podczas walki.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akgcja wolna Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Ztodziejstwo.

Efekt: Mozesz zignorowac podczas swojej najblizszej akcji kare -10
do testu Ztodziejstwa, gdy probujesz kradziezy kieszonkowej pod-
czas walki.
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Zmniejszenie dystansu totrzyk uzytkowa 10

Zblizasz si¢ do znacznie od siebie wigkszej istoty, dzigki czemu stajesz si¢
dla niej trudniejszy do trafienia.

Dzienna 4 bojowa

Akgja ruchu Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Akrobatyka.

Efekt: Wykonaj ruch na pole sasiadujace ze stworzeniem wiekszym
od ciebie i bedacym przynajmniej duzego rozmiaru. (Stworzenie
wykonuje przeciw tobie, w normalny sposob atak okazyjny, jezeli
opuscisz sasiadujace z nim pole.) Zyskujesz przewage bojowa w sto-
sunku do tego stworzenia, za$ ono otrzymuje kare -4 do testéw

ataku przeciw tobie. Gdy stworzenie wykona ruch, podazasz za nim,

pozostajac na tej samej czesci zajmowanego przez niego obszaru.
Stworzenie moze wykona¢ atak Sita lub Zrecznos¢ przeciw Reflek-
sowi, (jako akcje standardowa bez zadnych kar), aby przesunac cie
na sasiednie pole i zakonczyc tym samym dziatanie efektu.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 13. POZIOMU

Fatszywa okazja totrzyk ofensywna 13

Zachecasz wroga do ataku, a nastepnie obracasz ten atak przeciw niemu.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Woli

Trafienie: Ofiara otrzymuje obrazenia, tak jakby zostata trafiona
przez whasny atak podstawowy. Jezeli posiadasz wobec niej prze-
wage bojowa, mozesz dodac obrazenia wynikajace z podstepnego
ataku.

STEVE PRESCOTT



Huraganowy cios totrzyk ofensywna 13

Twaoje bronie rozmywaijq sie w powietrzu, gdy wykonujesz przeciwko
dwdém wrogom blyskawiczne zamiatajqce ataki. Tuz po zadaniu ciosow
wymykasz sie przeciwnikom w pospiechu.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywa¢ kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cele: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Zrecznosc przeciw KP, jeden atak na kazde stworzenie bedace celem

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i przesuwasz
ofiare 0 2 pola.

Mistrz unikow: Przesuwasz ofiare o liczbe pél rownag 1 + twdj mody-
fikator z Charyzmy.

Efekt: Mozesz przeby¢ 3 pola po wykonanym ataku.

Ogluszajacy cios totrzyk ofensywna 13

Zadajesz precyzyjny cios, po ktorym wrég mtdci bezradnie r¢koma
w powietrzu, dajqc ci kilka cennych sekund.

Spotkaniowa 4 bojowa, brofi

Akgja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i ofiara jest oghu-
szona do konica twojej nastepnej tury.

Wytracenie z rownowagi totrzyk ofensywna 13

Zaczynasz kluczy¢ i uskakiwac przed uderzeniami wroga. Nastepnie
wyprowadzasz rozstrzygajacy cios, ktory wytrgca go z réwnowagi i daje
ci okazje na wykonanie podcinajgcego ataku.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazei i ofiara nie
moze sie przemykac do konca twojej nastepnej tury. Jezeli ofiara
sprowokuje wobec ciebie atak okazyjny przed rozpoczeciem twojej
nastepnej tury, otrzymujesz premie do tego testu ataku oraz do
testu obrazen, réwna twojemu modyfikatorowi z Sity, a ponadto po
udanym trafieniu przewracasz ofiare.

WYCZYNY DZIENNE 15. POZIOMU

Duszacy chwyt totrzyk ofensywna 15

Im mocniej twj przeciwnik sie wyrywa, tym masz mniejszq ochote, aby

go puscic.

Dzienna 4 bojowa, bron, niezawodna

Akcja standardowa (specjalna) Bron biata

Specjalne: Jezeli pochwycites juz stworzenie, mozesz uzy¢ tej mocy
wykonujac pomniejszg akcje. Czynnos¢ ta nie wymaga wowczas
wykonywania testu ataku.

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Refleksowi

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i chwytasz ofiare.
Dopéki ofiara sie nie wyswobodszi, otrzymujesz ostone, a kazdy atak
wrecz lub na odlegtos¢, ktory ciebie chybi, trafia zamiast tego w nia.

Podtrzymanie (pomniejsza): Utrzymujesz pochwycenie na kolejng
runde. Gdy za pomoca tej mocy uda ci sie po raz trzeci utrzymac
pochwycenie, ofiara traci przytomnosc¢. Jezeli nieprzytomna ofiara
otrzyma obrazenia, odzyskuje przytomnosc.

Krwawy szlak totrzyk ofensywna 15

YK

OTRZ

Przetaczasz si¢ po placu boju, pozostawiajqc za sobg zdezorientowanych
i krwawigcych wrogow.

Dzienna 4 bojowa

Akgja standardowa Osobisty

Efekt: Mozesz przebyc odlegtos¢, rowna swojej szybkosci. Kazdy
wr6g majacy prawo do okazyjnego ataku wynikajacego z twojego
ruchu, wykonuje go przeciw sobie zamiast tobie. Kazdy wrég ma-
jacy podczas tego ruchu prawo do okazyjnego ataku przeciw tobie,
‘musi ten atak wykonac¢. Nie moze powstrzymac sie przed wykona-
niem ataku, aby unikna¢ zranienia siebie.

3

Smiercionosny cios

totrzyk ofensywna 15
Zadajesz bezlitosny cios, po ktorym Smierc zbiera krwawe zniwo.
Dzienna 4 bojowa, bror

Akgja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznosc przeciw KP /

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Chybienie: Potowa obrazen.

Specjalne: Jezeli ofiara jest ciezko ranna, atak ten zadaje 5[B] + mo-
dyfikator ze Zrecznosci + modyfikator z Sity obrazen (potowa obra-
zeh w przypadku chybienia), a ponadto jest trafieniem krytycznym,
jezeli wyrzucisz 17-20.

WYCZYNY UZYTKOWE 16. POZIOMU
Odskok

Odskakujesz na bok w samq pore, aby unikngé nadchodzqcego ataku.

totrzyk uzytkowa 16

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Wrog wymierzyt w ciebie atak

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Atletyka.

Efekt: Wykonujesz test Atletyki z premia z mocy +5, aby oddac¢ skok,
a nastepnie przebywasz odpowiednia odlegtosc.

Otwarcie zamka

totrzyk uzytkowa 16

Szarpiesz w sobie znany sposéb za zamek od drzwi i nagle, tak po prostu,
stychaé szczeknigcie otwieranego mechanizmu.

Dzienna 4 bojowa

Akcja pomniejsza Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Ztodziejstwo.

Efekt: Podczas swojej najblizszej akdji otrzymujesz premie z mocy
+10 do testow Ztodziejstwa, wykonywanych w celu otwarcia
zamka. Jezeli test zakoficzy sie sukcesem, zamek natychmiast sie
otwiera.

Podbicie stawki

Skupiasz sie na precyzji atakow, w zwigzku, z czym rezygnujesz
z ukrywania wlasnych stabych punktow.

totrzyk uzytkowa 16

Dzienna 4 bojowa

Akcja pomniejsza Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Oszustwo.

Efekt: Wszystkie twoje ataki moga uzyskac trafienie krytyczne po
wyrzuceniu 17-20, zas kazdy atak przeciw tobie moze uzyskac
trafienie krytyczne po wyrzuceniu 19-20. Moc ta dziata do kofica
twojej nastepnej tury.
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Ukrywanie si¢ na widoku

totrzyk uzytkowa 16

Stoisz niewidoczny posrodku toczqcej si¢ walki i co chwila wyprowadzasz

ciosy z ukrycia.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akcja pomniejsza Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Skradanie sie.

Efekt: Aby uzy¢ tej mocy, musisz znajdowac sie w ukryciu. Stajesz sie
niewidzialny, dopoki nie opuscisz obecnego pola. Zadna inna akgja
nie uczyni cie znéw widzialnym.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 17 POZIOMU

Cios smoczego ogona totrzyk ofensywna 17

Najpierw zastawiasz na wrogéw putapke, a pézniej przewracasz ich na

ziemie.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen. Jezeli ofiara
zaatakuje cie przed rozpoczeciem twojej nastepnej tury, mozesz
zaatakowac ja ponownie, co traktowane jest jako natychmiastowe
przeszkodzenie. Atak ten zadaje w przypadku trafienia 2[B] + twoj
modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Brutalny fotr: Otrzymujesz premie do ataku, ktéry wykonujesz jako
natychmiastowe przeszkodzenie, réwng twojemu modyfikatorowi

z Sity.

Nekajacy cios
 Atakujesz warczqc dziko, a twoja brori zatapia sie gleboko w ciele
przeciwnika, napelniajqc jego serce lekiem.

totrzyk ofensywna 17

Spotkaniowa 4 bojowa, broi

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa
Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Woli

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen. Zyskujesz do

konca swojej nastepnej tury przewage bojowa, w stosunku do ofia-

ry oraz premie z mocy +1 do wszystkich obron przeciw jej atakom.
Mistrz unikow: Premia z mocy jest rowna twojemu modyfikatorowi
z Charyzmy.

Pchniecie i pochwycenie totrzyk ofensywna 17

Trzymaj swoich przyjaciét blisko, zas swoich wrogéw na diugos¢ ostrza.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywa¢ lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Refleksowi

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i chwytasz ofia-
re. Jezeli pochwycites ja juz wczesniej, to dopoki nie wyswobodzi
sie z twojego pochwycenia jest spetana, a nie unieruchomiona.
Ofiara moze uwolnic sie w normalny sposob.
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WYCZYNY DZIENNE 19. POZIOMU

Fruwajacy wrog
Poznajesz nawyki wroga, dzigki czemu mozesz nim cisngé niczym
szmaciang lalkg.

totrzyk ofensywna 19

Dzienna 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywa¢ lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 4[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i przesuwasz
ofiare o liczbe pol, rowng twojemu modyfikatorowi z Sity. Jezeli
przesuniecie bedzie zahamowane przez przeszkode (wigczajac
w to inne stworzenie), zarowno ofiara jak i przeszkoda otrzymuja
1k6 obrazen, a ofiara koiczy swoj ruch na polu, ktére zajmowata
przed uderzeniem w przeszkode.

Chybienie: Przesuwasz ofiare o liczbe pol, rowna twojemu modyfi-
katorowi z Sily i nie zadajesz obrazen przeszkodzie.

Seria fint totrzyk ofensywna 19

Seria sprytnych fint wylqcza przeciwnika z gry i czyni go tatwym celem.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywa¢ kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Woli

Trafienie: 5[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Efekt: Ofiara otrzymuje do konca twojej nastepnej tury kare do
wszystkich obron przeciw twoim atakom, réwna twojemu modyfi-
katorowi z Charyzmy.

Podtrzymanie (pomniejsza): Podtrzymujesz kare na kolejng runde.

Ucieczka weza totrzyk ofensywna 19

Wykonujesz odwazny atak, a nastepnie zaczynasz denerwowaé wroga,
‘odskakujqc za kazdym razem, gdy zamierza cig zaatakowac.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 6[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Efekt: Gdy ofiara wykona przeciw tobie atak wrecz lub na odleglos¢,
mozesz przemknac sie o 1 pole, co traktowane jest jako natych-
miastowe przeszkodzenie. Ofiara moze wykonac¢ rzut obronny, aby
zakonczy¢ dziatanie tego efektu.



WYCZYNY UZYTKOWE 22. POZIOMU

Olsniewajace akrobacje totrzyk uzytkowa 22

Dzigki niemal nadludzkiej szybkosci i zwinnosci, udaje ci si¢ umkngé

przed atakiem przeciwnika.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akgja ruchu Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Akrobatyka.

Efekt: Mozesz przemknac sie na odleglos¢ rowna twojej dwukrot-
nej szybkosci. Mozesz rowniez wykorzystac czesc tego ruchu do
wspinaczki z petng szybkoscia. Jezeli zostaniesz zaatakowany przez
wroga podczas przemykania, otrzymujesz premie +4 do KP prze-
ciwko temu atakowi.

Skok w chmury totrzyk uzytkowa 22

Skaczesz na niesamowitq odlegtosé.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akcja ruchu Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Atletyka.

Efekt: Wykonaj dwa kolejne testy Atletyki w celu oddania skoku,
oba z premig z mocy +5. Nie musisz lgdowa¢ pomiedzy skokami
i mozesz przedtuzy¢ swoj normalny ruch.

Ukrywanie sie w Swietle Lotrzyk uzytkowa 22

Dopéki nie bedziesz si¢ spieszyl, mozesz poruszaé sig niepostrzezenie po

placu boju.

Dzienna 4 bojowa

Akcja pomniejsza Osobisty

Wymagania: Musisz by¢ wyszkolony w umiejetnosci Skradanie sie.

Efekt: Aby méc uzyc tej mocy, musisz znajdowac sie w ukryciu. Sta-
jesz sie niewidzialny do konca spotkania lub dopoki nie zakonczysz
dziatania efektu, przebywajac podczas tury wiecej niz 2 pola, lub
wykonujac dowolny atak nie bedacy podstawowym lub nieograni-
czonym atakiem.

WYCZYNY SPOTKANIOWE
23. POZIOMU

Cios skorpiona totrzyk ofensywna 23

Jeden z sojusznikow zadat wrogowi celny cios, a ty natychmiast

wykorzystujesz sytuacje i atakujesz niczym przyczajony skorpion.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Natychmiastowa reakcja Wrecz 1

Prowokacja: Sojusznik zranit sgsiadujace z toba stworzenie

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Stworzenie zranione przed twojego sojusznika

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Brutalny totr: Niezaleznie od rezultatu ataku, przemykasz si¢ zaraz
po jego wykonaniu o liczbe pél, rowna twojemu modyfikatorowi

z Sity.

Stalowa putapka totrzyk ofensywna 23 "_

N

Blyszczqce ostrza przygwazdzajq twoich wrogdw, zanim ktdrykolwieck ™
z nich zdqzy w ogéle mrugnad, nie mowiqc juz o ucieczce.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze podmuchu, ktérego wi-
dzisz

Atak: Zrecznos¢ przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i ofiara jest
unieruchomiona do kofica twojej nastepnej tury.

Wybieg ztoczyncy totrzyk ofensywna 23

Wyprowadzasz decydujqcy cios. Nawet, jesli chybisz, twdj atak sprawia,
ze przestraszony przeciwnik atakuje innego pobliskiego wroga.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Chybienie: Ofiara wykonuje jako akcje wolng atak podstawowy
wrecz przeciw s3siadujagcemu z nig stworzeniu, nie bedacemu
toba. O tym, kto bedzie celem tego ataku, decydujesz ty sam.

Mistrz unikow: Ofiara otrzymuje premie do testu ataku i obrazen
rowna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy. Obie premie odnosza
sie jedynie do ataku, jaki ofiara wykonuije, jezeli twoj atak bedzie
chybiony.

WYCZYNY DZIENNE 25. POZzIOMU

Kasliwy atak totrzyk ofensywna 25

Atakujesz z dzikg zawzietoscig, a twdj cios znacznie nadszarpuje sily
przeciwnika.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akdja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazef i ofiara otrzy-
muje 10 obrazef nawracajacych oraz jest ostabiona (rzut obronny
koriczy oba efekty).

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara otrzymuje 10 obraze nawraca-
jacych (rzut obronny konczy).

Duch na wietrze totrzyk ofensywna 25

Znikasz nagle, by po chwili zaatakowaé nie wiadomo skqd!

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Woli

Trafienie: 6[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i stajesz sie
niewidzialny. Przemykasz sie na dowolne sasiadujace z ofiarg pole
i stajesz sie widzialny na poczatku swojej nastepnej tury. Uzysku-
jesz nad ofiarg przewage bojowa do korica swojej nastepnej tury.

Chybienie: Potowa obrazen i mozesz przemknac sie o 1 pole, na
inne sasiadujgce z ofiarg pole, a takze uzyskujesz nad nig przewage
bojowa do konca swojej nastepnej tury.
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Okaleczenie totrzyk ofensywna 25

Zadajesz wrogowi bezlitosne cigcie w nogi, po ktérym z trudem moze sig
poruszac.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i ofiara otrzymu-
je 10 obrazen nawracajacych oraz jest spowolniona (rzut obronny
koniczy oba efekty).

Chybienie: Pofowa obrazen i ofiara otrzymuje 5 obrazen nawracaja-
cych oraz jest spowolniona (rzut obronny koficzy oba efekty).

WYCZYNY SPOTKANIOWE 27 POZIOMU

Huragan krwi totrzyk ofensywna 27

Dzgasz i tniesz bezlitosnie swojego wroga, rozlewajac dookota litry krwi.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Brutalny fotr: Otrzymujesz premie do testu ataku, rowna twojemu
modyfikatorowi z Sity.

Trafienie: 5[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazef.

Perfekcyjny cios totrzyk ofensywna 27

Twdj wrdg nie ma pojecia, co go trafito.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywa¢ kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznosc¢ przeciw KP, Wytrwatosci, Refleksowi

Specjalne: Wykonujesz jeden test ataku. Trafiasz, gdy wynik bedzie
rowny lub wyzszy, od wartosci jednej z trzech obron.

Trafienie: 4[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen. Dodajesz do-
datkowe 1[B] obrazen, jezeli atak trafi dwie obrony. Ponadto, jezeli
atak trafi wszystkie trzy obrony, ofiara jest réwniez ogtuszona do
kofica twojej nastepnej tury.

Taniec Smierci totrzyk ofensywna 27

Uchylasz sig i unikasz wrogich atakow, lecz gdy tylko nadarzy si¢
okazja zadajesz cios. Caly czas pamietasz jednak o blokowaniu uderzer
przeciwnikow.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Atak: Zrecznosc przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznoici obrazen. Jezeli ofiara
wykona przeciw tobie atak wrecz przed rozpoczeciem twojej na-
stepnej tury, mozesz sprawi¢, aby zamiast ciebie zaatakowata inne
stworzenie lub siebie sama.

Mistrz unikow: Ofiary otrzymuja premie do testow ataku sprowoko-
wanych ta moca, réwna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.
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WYCZYNY DZIENNE 29. POZIOMU

Ruchomy cel totrzyk ofensywna 29

Przeznaczony dla ciebie atak, trafia inng istote.

Dzienna 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie  Bron biata lub dystansowa

Prowokacja: Stworzenie wykonato przeciw tobie atak wrecz lub na
odlegtos¢

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Atakujgce stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: Ofiara atakuje zamiast ciebie inne stworzenie, znajdujace
sie w zasiegu 2 pol od ciebie. Musisz wybrac stworzenie, ktére
ofiara ma zaatakowac.

Chybienie: Ofiara wykonuje przeciw tobie normalny atak, ktéry
zadaje po trafieniu tylko potowe obrazen.

Trafienie w punkt witalny totrzyk ofensywna 29

Najstodszq rzeczq dla skrytobdjcy jest poderzniete gardo lub przebite
bettem serce.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 7(B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Chybienie: Potowa obrazen.

Specjalne: Jezeli uzyskates wobec ofiary przewage bojowa, zwieksz
dwukrotnie dodatkowe obrazenia, zwigzane z podstepnym ata-
kiem lub trafieniem krytycznym.

Unieruchamiajacy cios totrzyk ofensywna 29

Z przerazajgcq tatwosciq tniesz wroga w odstonigte Sciggna, dzieki czemu
jest catkowicie unieruchomiony i zaczyna skomlec z bolu.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 5[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i ofiara jest unie-
ruchomiona (rzut obronny konczy). Jezeli ofiara wykona udany rzut
obronny, jest spowolniona (rzut obronny koriczy). Rzuty obronne
przeciw obu efektom sa wykonywane z karg -5.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest spowolniona (rzut obronny kon-
czy). Rzut obronny przeciw temu efektowi jest wykonywany z karg -5.

SCIEZK1 ARCHETYPOW

CIENISTY SKRYTOBOJCA

,Gdy zechcesz kogos zabic, ciezko ci bedzie znalez¢ do tej roboty
kogos lepszego ode mnie.”

Wymagania: klasa totrzyk

Stales si¢ prawdziwg maszyna do zabijania, ktéra uderza sposrod
cieni z zabojczg i krwawg skutecznoscia, a takze potrafi obrécic
wymierzone w nig ciosy w bol i cierpienie dla swych wrogow.
Wyznajesz zasade, ze lepiej uderzy¢ pierwszy, niz czeka¢ na ruch
przeciwnika i doskonale wiesz, w jaki sposob wymierza¢ kare.



ZDOLNOSCI CIENISTEGO SKRYTOBOJCY

Akcja cienistego skrytobdjcy (11. poziom): Gdy
zdecydujesz sie wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania
dodatkowej akeji, otrzymujesz rowniez do rozpoczecia
swojej nastepnej tury premie +4 do testow ataku.

Riposta cienistego skrytobdjcy (11. poziom): Kazdy
sasiadujacy z toba wrog, ktory chybit cie atakiem wrecz,
otrzymuje obrazenia, rowne twojemu modyfikatorowi ze
Zrecznosci.

Krwawe wypatroszenie (16. poziom): Zadajesz dodat-
kowe 1k6 obrazen wykonujac podstepny atak przeciwko
ciezko rannemu wrogowi.

WYCZYNY CIENISTEGO SKRYTOBOJCY

Oko zabéjcy Cienisty skrytobéjca ofensywna 11

Atakujesz z precyzjq zabéjcy, starajqc sie pozby¢é wroga w mozliwie

najszybszy i najbardziej efektywny sposéb.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac¢ kuszy, lekkiego ostrza, lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zreczno$¢ przeciw Refleksowi

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Specjalne: Jezeli atak nastgpit zanim ofiara wykonata akcje podczas
tego spotkania, obrazenia wzrastaja do 3[B].

Zly pomyst, przyjacielu Cienisty skrytobéjca uzytkowa 12
Juz po pierwszym ataku, wrog odkrywa, ze porywanie si¢ na ciebie nie
byto najlepszym pomystem.

Dzienna 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Sasiadujacy z toba wrog zaatakowat cie atakiem wrecz,
po raz pierwszy podczas tego spotkania

Specjalne: Jezeli ktokolwiek posiada nad toba przewage bojows, nie
mozesz uzyc¢ tej mocy.

Efekt: Otrzymujesz premie z mocy +10 do wszystkich obron przeciw-
ko atakowi wroga. Jezeli atak chybi, wrog otrzymuje dwukrotng licz-
be obrazen wynikajacych ze zdolnosci riposta cienistego skrytobojcy.

Wykonczenie wroga Cienisty skrytobéjca ofensywna 20

Twaj wrdg jest ranny, wigc ten cios powinien zakoriczy¢ sprawe.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywa¢ kuszy, lekkiego ostrza, lub procy.

Cel: Jedno ciezko ranne stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Refleksowi

Trafienie: 5[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i przemykasz sie
o liczbe pol, rowna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy. Musisz
zakonczy¢ ten ruch na polu s3siadujacym z wrogiem.

Chybienie: Potowa obrazen i nie mozesz sie przemknac.

MISTRZ INFILTRAC]I

~Moge sie tam dosta¢. Bez problemu.”
Wymagania: klasa fotrzyk

Nauczyles sie dostawa¢ niepostrzezenie do réznych miejsc
i mozna by rzec, ze jeste$ w tej dziedzinie ekspertem. Oprocz
tego, posiadasz umiejetnosci oraz wyszkolenie umozliwia-

jace ci radzenie sobie z kazdg infiltracyjna sytuacja, od
szpiegowania i misji zwiadowczych zaczynajac, na atakach
snajperskich i zabojstwach konczac.

ZDOLNOSCI MISTRZA INFILTRAC]I

Akcja infiltratora (11. poziom): Gdy zdecydujesz si¢
wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akeji,
otrzymujesz réwniez akcje ruchu.

Zdolny infiltrator (11. poziom): Otrzymujesz premie
+2 do testow Akrobatyki, Atletyki i Skradania sie.

Niewidzialny infiltrator (16. poziom): Jezeli obnizysz
liczbe punktéw wytrzymatosci stworzenia o twoim lub wyz-
szym poziomie do 0, lub, jezeli zadasz trafienie krytyczne
stworzeniu o twoim lub wyzszym poziomie, stajesz si¢ niewi-
dzialny do korica swojej nastepnej tury.

WYCZYNY MISTRZA INFILTRAC]I

Rozpraszajqca rana Mistrz infiltracji ofensywna 11

Atakujesz sposréd cieni, zadajgc wrogowi rang, ktéra rozprasza go
i zmusza do opuszczenia gardy.
Spotkaniowa 4 bojowa, brofi
Akcja standardowa Bro biata lub dystansowa
Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza, lub procy.
Cel: Jedno stworzenie, wobec ktérego posiadasz przewage bojowa.
Atak: Zrecznos¢ przeciw KP
Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazeri i ty oraz wszyscy
twoi sojusznicy uzyskujecie do konca twojej nastepnej tury prze-
- wage bojowa wobec ofiary.

Nieuchwytny Mistrz infiltracji uzytkowa 12

‘Whraczasz posréd cienie i z wystudiowang precyzjq znikasz innym

2z pola widzenia.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Stajesz sie niewidzialny do rozpoczecia swojej nastepnej
tury.

Bolesne przeszycie

Mistrz infiltracji ofensywna 20
Twoja brori kgsa gteboko wroga, zostawiajqc po sobie krwawiqcq rane.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywac kuszy, lekkiego ostrza, lub procy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

‘Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazef i 10 obrazen
nawracajacych (rzut obronny koficzy).

Chybienie: Potowa obrazen i brak obrazen nawracajacych.

NOZOWNIK

L Spéjrz jak sztylet taficzy na koricach moich palcw, jak wiruje.
Znatem niegdys tyle sposobow uzycia tego sztyletu, ze nie jestes
w stanie sobie tego wyobrazié.”

Wymagania: klasa fotrzyk

Opanowates$ po mistrzowsku wszelkie zawilo$ci walki szty-
letem i mozna by rzec, Ze stanowicie razem nierozerwalng
calos¢. Jestes mistrzem w postugiwaniu sie sztyletem
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i potrafisz uzywac go w sposdb, o jakim posledniejsi totrzy-
kowie moga jedynie pomarzy¢.

ZDOLNOSCI NOZOWNIKA

Akcja nozownika (11. poziom): Mozesz wykorzystac
punkt akcji do powtérzenia testu ataku lub testu obrazen
wykonywanych przy uzyciu sztyletu, zamiast do wykonania
dodatkowej akj.

Precyzja ataku sztyletem (11. poziom): Walczac szty-
letami, mozesz uzyskac trafienie krytyczne po wyrzuceniu
18-20.

Przewaga w walce sztyletem (16. poziom): Gdy uzy-
skasz trafienie krytyczne walczac sztyletem, uzyskujesz do
konca swojej nastepnej tury przewage bojowa nad atakowa-
nym wrogiem.

WYCZYNY NOZOWNIKA

Okazja po trafieniu krytycznym  Nozownik ofensywna 11

Twdj pierwszy atak spowodowat krytyczng rane, decydujesz si¢ wiec na

kolejny cios.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja pomniejsza Bron biata

Warunek: Musisz uzywac sztyletu i uzyska¢ nim podczas tej tury
trafienie krytyczne przeciw wrogowi.

Cel: Stworzenie, przeciw ktoremu uzyskates trafienie krytyczne

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazef.

Skupienie na ostrzu

Nozownik uzytkowa 12
Koncentrujesz si¢ przez chwilg na konkretnym punkcie swego ostrza.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Rozmiar kostki obrazen twojego sztyletu wzrasta o jeden do
konca spotkania.

Glebokie zranienie sztyletem Nozownik ofensywna 20

Twaj sztylet wyskakuje niczym sprezyna, whijajac sie gteboko w ciato

wroga.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac sztyletu.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznosc przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazef i 10 obrazen
nawracajacych (rzut obronny koniczy). W przypadku trafienia
krytycznego, ofiara otrzymuje 20 obrazen nawracajacych (rzut
obronny konczy).

Chybienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazef i brak obrazen
nawracajacych.

WIAMYWACZ

LJestem totrem akrobataq, ktory potrafi skakac i turlaé sie z niezwy-
ktq zwinnoscig. Posiadam gracje i szybko$¢ wspaniatych kotow.”

Wymagania: klasa totrzyk

Doprowadzites swe ciato do perfekcji. Jestes zwinny
i ostry niczym brzytwa, a twoje atletyczne umiejetnosci
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doskonale wspolgraja z repertuarem sztuczek lotrzyka.

W zwigzku z tym, ze jeste$ niestychanie wytrenowanym
atlety, stales si¢ kim§ w rodzaju lotrzyka wyzszego kalibru,
moggcym zaskakiwa¢ nieprzyjaciét niewiarygodnymi
akrobacjami i wspaniatymi pokazami fizycznej krzepy.
Mimo tych zalet, pozostale$ jednak wierny korzeniom taj-
daka i ztodzieja.

ZDOLNOSC1 WEAMYWACZA

Akrobatyczna akcja (11. poziom): Gdy zdecydujesz sie
wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akej,
otrzymujesz rowniez akcje ruchu.

Kontrola nad ciatem (11. poziom): Za kazdym razem
gdy zostaniesz odepchniety, przyciagniety, lub przesuniety,
mozesz zredukowac liczbe przebytych pél o 1.

Mistrz atleta (16. poziom): Za kazdym razem gdy
wykonujesz test Atletyki, rzu¢ dwukrotnie i wybierz odpo-
wiadajacy ci rezultat.

WYCZYNY WIAMYWACZA

Wybieg wlamywacza Wiamywacz ofensywna 11

Przystepujesz do dziatania i wyprowadzasz wystudiowany cios.
Nastepnie robisz zwdd i ustawiasz sie na pozydji zwiastujgcej albo pewne
zwyciestwo, albo nieuchronng zagtade.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Jedno stworzenie

Specjalne: Mozesz przemknac sie o 3 pola przed wykonaniem ataku.
Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Efekt: Przemykasz sie na dowolne pole s3siadujace z ofiara.

Natychmiastowa ucieczka Wiamywacz uzytkowa 12

7 nadludzkim wysitkiem udaje ci sie uciec wrogowi.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowa reakcja Osobisty

Prowokacja: Zostate$ unieruchomiony, spetany, lub spowolniony

Efekt: Konczysz dziatanie dowolnego z powyzszych stanéw, ktory

- wplywa na ciebie w danej chwili, a nastepnie mozesz przemkna¢
sie 0 2 pola.

Przekierowanie ataku Wiamywacz ofensywna 20

Wtwotm kierunku pedzi bror przeciwnika, lecz delikatnym unikiem
oraz ruchem swego ostrza, udaje ci si¢ skierowa¢ atak na innq istote.

Dzienna 4 bojowa, bron

Natychmiastowe przeszkodzenie Bron biata

Prowokacja: Wrog trafit cie atakiem wrecz i ma w zasiegu ataku
innego z twoich wrogéw

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza.

Cel: Wrog, ktory cie trafit

Atak: Zrecznos¢ przeciw Refleksowi

 Trafienie: Atak ofiary chybia, trafiajac w zamian wybranego przez

ciebie wroga, znajdujacego sie w zasiegu jej ataku.

Chybienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazeh przeciw wy-
branemu wrogowi.

Efekt: Przemykasz sie o 1 pole.



LOWCA

»Strzele mu w plecy. Ten hobgoblin bedzie zatowal, ze
kiedykolwiek podnidsttuk.”

CECHY KLASOWE

Rola: Napastnik. Koncentrujesz sie na atakach bronig
dystansowg lub na walce dwoma broniami biatymi,
a takze specjalizujesz sie w zadawaniu jak najwiekszych
obrazen jednemu przeciwnikowi. Jako, ze preferujesz
taktyke walki podjazdowej, twoje ataki opierajg sie
w miare mozliwosci na szybkosci i ruchliwosci.

Natura mocy: Bojowa. Twoje umiejetnosci polegaja na
wszechstronnym treningu i praktyce, wewnetrznej
pewnosci siebie, oraz naturalnej biegtosci.

Kluczowe atrybuty: Sita, Zrecznos$¢, Rozsadek

Biegtosci w zbroi: Ubranie, skérznia, zbroja skérzana
Biegtosci w broni: Prosta brof biata, zotnierska bron
biata, prosta bron dystansowa, zotnierska bron

dystansowa
Premia do obrony: +1 Wytrwatos¢, +1 Refleks

Punkty wytrzymatosci na 1. Poziomie: 12 + warto$¢
Kondycji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 5

Przyptywy sit dziennie: 6 + modyfikator z Kondycji

Wyszkolone umiejetnosci: Podziemia lub Natura (twdj
wybér). Bedac na 1. poziomie, wybierz z ponizszej
listy cztery kolejne wyszkolone umiejetnosci.
Umiejetnosci klasowe: Akrobatyka (Zr), Atletyka (S),
Podziemia (Roz), Wytrzymatos¢ (Kon), Leczenie (Roz),
Natura (Roz), Percepcja (Roz), Skradanie sie (Zr).

Opcje rozwoju: Strzelec, specjalista w walce dwoma
ostrzami

Zdolnosci klasowe: Styl walki, wytypowanie ofiary,
bezbtedny strzat

Lowcy to czujni wojownicy przemierzajacy horyzont

w obronie okreslonego regionu, zasad, lub stylu zycia. Sg oni
mistrzami tuku i ostrza, znanymi z partyzanckich atakow
oraz z szybkiego i bezgtosnego eliminowania konkretnych
wrogow. Lowcy przygotowuja zabojcze pulapki i potrafia

w niezwykly sposob unikaé niebezpieczenstwa.

Jako towca posiadasz niemal nadnaturalnie rozwinigte
zmysty oraz glebokie zrozumienie nieujarzmionej dziczy. Twoja
rozlegla wiedza o naturalnym $wiecie oraz umiejetno$¢ wyko-
rzystania najdrobniejszych wskazowek, a czasami nawet $piewu
ptakow lub odgloséw zwierzyny, pozwala ci tropi¢ wrogow po
niemal dowolnym terenie. Twoja zacieta postawa stanowi dla
~ tropionego przez ciebie wroga obietnice bolesnej Smierci.

Czy ustrzelisz dopadnieta ofiare blyskawicznym strza-
tem z tuku, czy tez zatopisz w niej dwa ostrza, btyszczace
w twych pokrytych bliznami dtoniach?

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci




TWORZENIE towcCy

Wiekszo$¢ mocy dostepnych towcy opiera sie na Sile, Zrecz-
nosci oraz Rozsgdku. Rownie przydatna jest Kondycja, gdyz
pozwala przetrwa¢ wieksza liczbe obrazen. Ponizej zapre-
zentowano dwie opcje rozwoju fowcy: strzelec i specjalista
w walce dwoma ostrzami.

STRZELEC
Jeste$ mistrzem w postugiwaniu si¢ tukiem (lub rzadziej
kuszg, procg lub bronia miotana). Preferujesz moce bedace
atakami na odleglo$¢, a do walki wrecz uciekasz sie tylko
wowezas, gdy zabraknie juz dobrych celéw dla twoich
strzal. Wiekszo$¢ z twoich mocy ofensywnych opiera sie
na Zrecznosci, tak, wiec powiniene$ wybrac ja jako gtowny
atrybut. Od czasu do czasu angazujesz sic w walke wrecz,
w zwigzku, z czym Sila jest dobrym wyborem na drugo-
rzedny atrybut. Trzecig z kolei warto$¢ powinienes przypisac
Rozsadkowi. Wybieraj moce odzwierciedlajace twoje upodo-
banie do broni dystansowych.

Sugerowany atut: Zwinny mysliwy (ludzki atut: Ludzka
wytrwatosc)

Sugerowane umiejetnosci: Wytrzymatos¢, Leczenie,
Natura, Percepcja, Skradanie sie

Sugerowane nieograniczone moce: ostrozny atak,
plynny cios

Sugerowana moc spotkaniowa: wymijajqcy cios

Sugerowana moc dzienna: rozszczepienie drzewca

SPECJALISTA W WALCE DWOMA OSTRZAMI
Lubisz zblizy¢ sie do przeciwnika, polegajac na stynnych
posrdd fowedw umiejetnosciach walki dwoma ostrzami.

W naturalny sposob preferujesz, wiec moce bedace atakami
wrecz, a to oznacza, ze twoim gtownym atrybutem powinna
by¢ Sita. W drugiej kolejnosci powinienes stawia¢ na Zrecz-
nos¢, gdyz podwyzsza ona twoja KP. Trzeci wyboér niech
stanowi Rozsadek, gdyz poprawia on twoja Wole, a takze
zapewnia premie do wielu twoich mocy. Wybieraj moce
odzwierciedlajace twoje upodobanie do walki dwoma bro-
niami biatymi.

OGOLNE SPOJRZENIE
NA LOWCE !

Charakterystyka: Umiesz taczy¢ szybkie i mocne ataki bronia
biata ze wspaniatymi umiejetnosciami, w postugiwaniu sie bronia
dystansowa. Jeste$ umiarkowanie wytrzymaly podczas walki, lecz
wolisz walke podjazdowsa lub zasadzki niz dtugie nudne potyczki.
Dewiza fowcy brzmi: uderz mocno i wycofaj sie.

Religia: towcy obdarzaja wzgledami bostwa natury i towow.
Czesto wyznaja Korda, Melore, lub Krucz Krélowa. Zli lub
chaotyczni zli towcy zazwyczaj oddajg czes¢ Gruumshowi lub
Zehirowi.

Rasy: Elfy s3 idealnymi strzelcami. Ludzie, niziotki, drakony
oraz eladrinowie, podazaja czasami $ciezka specjalisty w walce
dwoma ostrzami.
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Sugerowany atut: Zabdjczy mysliwy (ludzki atut: Celna
akcja)

Sugerowane umiejetnosci: Akrobatyka, Podziemia,
Wytrzymatos¢, Leczenie, Percepcja

Sugerowane nieograniczone moce: podjazd, bliZniaczy
cios

Sugerowana moc spotkaniowa: cios ztowieszczego
rosomaka

Sugerowana moc dzienna: wilcze szczeki

ZDOLNOSC1 KLASOWE LOWCY

Twoje zdolnosci klasowe zalezg w duzym stopniu od wybra-
nej opcji rozwoju.

STYL WALKI
Wybierz jeden z ponizszych stylow walki, a otrzymasz
zapewniang przezen korzysc.

Strzelectwo: Z racji tego, ze koncentrujesz si¢ gtownie
na atakach na odlegtos¢, otrzymujesz premiowy atut Defen-
sywna ruchliwos¢.

Walka dwoma ostrzami: Z racji tego, Ze koncentrujesz
sie glownie atakach dwoma ostrzami, mozesz trzymac bron
jednoreczng w drugiej dtoni i traktowac ja jako bron dodat-
kowa. (Upewnij si¢, ze zaznaczyte$ na karcie postaci, ktora
bron jest bronia podstawowa, a ktora dodatkowa). Ponadto
otrzymujesz Twardos¢ jako atut premiowy.

WYTYPOWANIE OFIARY
Raz na ture, w ramach akcji pomniejszej, mozesz wytypo-
wac najblizszego wroga, ktorego widzisz na swojq ofiare.

Raz na runde, gdy trafisz atakiem wytypowang ofiare,
atak ten zadaje dodatkowe obrazenia zalezne od twojego
poziomu. Jezeli mozesz wykona¢ w ciggu rundy wiele
atakow, musisz zdecydowac, ktory z nich zada dodatkowe
obrazenia, lecz okreslasz to dopiero po wykonaniu wszyst-
kich atakow. Jezeli od chwili rozpoczecia swojej obecnej tury
zadales dodatkowe obrazenia wynikajgce ze zdolno$ci wyty-
powanie ofiary, nie mozesz zada¢ ich ponownie do czasu
rozpoczecia swojej nastepne;j tury.

Zdolnos¢ wytypowanie ofiary dziata do konca spotkania,
do momentu pokonania wytypowanej ofiary, lub dopoki nie
desygnujesz na swa ofiare nowego stworzenia.

Mozesz wytypowa¢ na swa ofiare tylko jednego wroga
w danej chwili.

Poziom Dodatkowe obrazenia przeciw wytypowanej ofierze

1-10 +1k6
1120 +2k6
21-30 +3k6

BEZBLEDNY STRZAL

Jezeli zaden z twoich sojusznikéw nie znajduje si¢ blizej
danego stworzenia niz ty, otrzymujesz premie +1 to testow
ataku na odleglos¢, przeciw temu stworzeniu.



MOCE towcCy

Twoje moce sg $miatymi wyczynami, biorgcymi si¢ z nieusta-
jacego treningu w tucznictwie i walce mieczem. Na wyzszych
poziomach uzyskujesz dostep do specjalnych mocy zwanych
postawami (patrz , Kategorie stow kluczowych” strona 55).

WYCZYNY NIEOGRANICZONE 1 POZIOMU

Blizniaczy cios towca ofensywna 1

Jezeli nie zabijesz tego pierwszym atakiem, zrobisz to najprawdopodobniej
drugim.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Brof biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywa¢ dwoch broni biatych lub broni dystansowe;.

Cele: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Sita przeciw KP (brof biata; bron podstawowa i brof dodatko-
wa) lub Zrecznosc przeciw KP (bron dystansowa), dwa ataki

Trafienie: 1[B] obrazen na atak.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2[B] obrazen na 21. poziomie.

Ostrozny atak towca ofensywna 1

Obserwujesz wroga i probujesz dostrzec luke w jego obronie. Gdy tylko jq
zauwazysz, natychmiast atakujesz.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywa¢ dwoch broni biatych lub broni dystansowej.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita +2 przeciw KP (brof biata) lub Zreczno$¢ +2 przeciw KP
(brof dystansowa)

Trafienie: 1[B] obrazen (bron biata) lub 1[B] obrazen (bron
dystansowa).

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2[B] obrazen (brof biata) lub 2[B]
obrazen (bron dystansowa) na 2. poziomie.

Plynny cios towca ofensywna 1

Przedostajesz si¢ przez zastong przeciwnika i natychmiast atakujesz, lub

przeprowadzasz atak, po ktérym wycofujesz si¢ na dogodniejszq pozycje.

Nieograniczona 4 bojowa, broi

Akcja standardowa Bron dystansowa

Cel: Jedno stworzenie

Specjalne: Mozesz przemknac sie o 1 pole przed lub po wykonanym
ataku.

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci
obrazeni na 2. poziomie.

Podjazd _ towca ofensywna 1

Pozwél wojownikowi stanqé oko w oko z potworem. Ty wolisz
wyprowadzic atak, a nastepnie wycofac sie na bezpieczng pozycje.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2[B] + modyfikator z Sity na 21.
poziomie.

Efekt: Jezeli wykonasz ruch w tej samej turze, w ktérej wykonates
atak, to jezeli opuscisz nastepnie sasiadujace z ofiarg pole, nie
sprowokujesz z jej strony ataku okazyjnego.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 1. POZIOMU

Atak podwojnego kia towca ofensywna 1

Zatapiasz w ciele wroga dwie strzaly lub oba ostrza, sprawiajqc, ze wyje
2 bolu.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron
Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa
Warunek: Musisz uzywa¢ dwéch broni biatych lub broni dystansowej.
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP (brof biata; bron podstawowa i brof dodatko-
wa) lub Zrecznos¢ przeciw KP (brof dystansowa), dwa ataki
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sily obrazen (brof biata) lub 1[B] +
modyfikator ze Zrecznosci (brofi dystansowa) na atak. Jezeli oba
 ataki trafia, zadajesz dodatkowe obrazenia rowne twojemu modyfi-
katorowi z Rozsadku.

Cios ztowieszczego rosomaka  towca ofensywna 1

Otaczajq ci¢ wrogowie, ktorych rozgoryczenie wzrasta blyskawicznie, gdy
zaczynasz siekac ich na plasterki z zaciekloscig zranionego ztowieszczego
- rosomaka.

Spotkaniowa 4 bojowa, broi
Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1
Warunek: Musisz uzywa¢ dwoch broni biatych.
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktorego widzisz.
Atak: Sita przeciw KP
 Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Spryt lisa towca ofensywna 1

Tuz po zadanym ciosie wykorzystujesz ped swojego przeciwnika, aby
odskoczy¢ do tytu lub odsungé sie na bok. Nastepnie wyprowadzasz
w odwecie nagly atak, zanim wrég zdazy odzyska¢ rownowage.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Natychmiastowa reakcja Bron biata lub dystansowa

Prowokacja: Wrog wykonat przeciwko tobie atak wrecz

Atak: Mozesz przemknac sie o 1 pole, a nastepnie wykonac podsta-
wowy atak.

Specjalne: Otrzymujesz premie z mocy do testu podstawowego
ataku, réwna twojemu modyfikatorowi z Rozsadku.

Wymijajacy cios towca ofensywna 1

Twoi wrogowie sq zaklopotani, widzqc jak przemykasz nietkniety przez
pole walki i rozdajesz razy na prawo i lewo.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz.

Specjalne: Mozesz przemknac sie przed lub po wykonanym ataku
o liczbe pol, rowng 1 + twéj modyfikator z Rozsadku.

Atak: Sita przeciw KP (brof biata) lub Zrecznos¢ przeciw KP (bron
dystansowa)

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen (bro biata) lub 2[B] +
modyfikator ze Zrecznosci obrazen (bron dystansowa).
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WYCZYNY DZIENNE 1. POZIOMU

Niespodziewany cios towca ofensywna 1

Trzymasz obie bronie ostrzami w dot i nagle jednym z nich tniesz
przeciwnika wzdhuz twarzy. Gdy tylko wrdg odskakuje i opuszcza garde,
natychmiast turlasz sie po ziemi, zrywasz na nogi tuz za nim i whijasz
mu ostrze w plecy.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywa¢ dwdch broni biatych

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP (bron dodatkowa)

Trafienie: 1[B] obrazen (brof dodatkowa).

Efekt: Przemykasz sie o 1 pole i wykonujesz drugorzedny atak prze-
ciw ofierze.

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP (bron podstawowa)

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen (broh podstawowa)
i ofiara jest ostabiona do konca twojej nastepnej tury.

Rozszczepienie drzewca towca ofensywna 1

Wypuszczasz dwie strzaly naraz. W polowie lotu rozdzielajq sie

i trafiajg w dwa rozne cele.

Dzienna 4 bojowa, bror

Akgja standardowa Bron dystansowa

Cele: Dwa stworzenia znajdujace sie w zasiegu 3 pol od siebie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP (bron dystansowa). Wykonaj dwa testy
ataku, wybierz wyzszy rezultat i zastosuj go dla obu ofiar.

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Spowalniajacy strzat towca ofensywna 1

Wycelowujesz strzate w noge przeciwnika i oddajesz strzal, po ktérym
zaczyna mocno krwawic i utykaé niczym zranione zwierze.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP (bron biata) lub Zrecznos¢ przeciw KP (bron
dystansowa)

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen (bron biata) lub 2[B]
+ modyfikator ze Zrecznosci (bron dystansowa) i ofiara jest spo-
wolniona oraz otrzymuje 5 obrazen nawracajacych (rzut obronny
konczy).

Chybienie: Pofowa obrazen, brak obrazen nawracajacych i ofiara jest
spowolniona do korica twojej nastepnej tury.

Wilcze szczeki towca ofensywna 1

Atakujesz wroga obiema broniami, dzieki czemu ograniczasz jego ruchy
i zmuszasz go podstepem do odstoniecia sie. Gdy w koricu dostrzezesz
luke, uderzasz w jego czuly punkt.

Bron biata lub dystansowa

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Broi biata

Warunek: Musisz uzywa¢ dwéch broni biatych

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP (bron podstawowa i brof dodatkowa), dwa
ataki

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen na atak

Chybienie: Polowa obrazef na atak.

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci

WYCZYNY UZYTKOWE 2. POZIOMU

Blyskotliwe parowanie towca uzytkowa 2

Blokujesz gtadko cios przeciwnika, a nastepnie wytrgcasz go z rdwnowagi,
wykorzystujqc przeciw niemu jego whasny ped.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Natychmiastowa reakcja Wrecz 1

Prowokacja: Wrog nie trafit cie atakiem wrecz

Efekt: Przesuwasz wroga na sasiadujace z toba pole i do kofica swo-
jej nastepnej tury, zyskujesz przeciw niemu przewage bojowa.

Kluczowa wskazéwka towca uzytkowa 2

Jestes najmadrzejszy w druzynie. Im szybciej twoi przyjaciele to

zrozumiejq, tym bedq mieli fatwiejsze zycie.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowa reakcja Na odleglos¢ 5

Prowokacja: Sojusznik, ktérego widzisz lub styszysz, i ktéry znajduje
sie w zasiegu dziatania mocy, wykonat test umiejetnosci, w ktérej
jeste$ wytrenowany.

Efekt: Obdarzasz sojusznika mozliwoscia powtdrzenia testu umie-
jetnosci, do ktorego otrzymuje premie z mocy, rowng twojemu
modyfikatorowi z Rozsadku.

Ustgpienie pola towca uzytkowa 2
Wrég zadaje ci cios, mimo to jakos udaje ci si¢ odskoczy¢ do tyhu, z dala

od kolejnych atakéw.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowa reakcja Osobisty

Prowokacja: Wrég zranit cie atakiem wrecz

Efekt: Mozesz przemknac sie o liczbe pél, rowng twojemu modyfi-
katorowi z Rozsadku. Do kofica twojej nastepnej tury, otrzymujesz
premie z mocy +2 do wszystkich obron.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 3. POZIOMU

towca ofensywna 3

Ciecie i odskok

Atakujesz dwukrotnie, starajqc sie jednoczeénie przesungé na

najdogodniejsza pozydje.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywa¢ dwéch broni biatych lub broni dystanso-
wej.

Cele: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Sita przeciw KP (brof biata; bron podstawowa i bron dodatko-
wa) lub Zrecznos¢ przeciw KP (bron dystansowa), dwa ataki

Specjalne: Mozesz przemknac sie zaraz po pierwszym lub drugim
ataku o liczbe pél, rowna 1 + twoj modyfikator z Rozsadku.

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen (bron biata) lub 1[B] +
modyfikator ze Zrecznosci (brof dystansowa) na atak.

Cios cienistej osy towca ofensywna 3

Atakujesz blyskawicznie, niczym cienista osa wyfruwajqca z ciemnosci
i trafiasz tam, gdzie obrona przeciwnika jest najstabsza.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa

Cel: Jedno stworzenie, ktére wytypowates na ofiare za pomoca zdol-
nosci wytypowanie ofiary

Atak: Sita przeciw Refleksowi (brofi biata) lub Zreczno$¢ przeciw
Refleksowi (brofi dystansowa)

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazef (brof biata) lub 2[B] +
modyfikator ze Zrecznosci (bron dystansowa).



Cios rozszalatego dzika towca ofensywna 3

Atakujesz dwukrotnie, sprawiajqc, ze twoi wrogowie zataczajq sie do tyhu.

Spotkaniowa X bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata lub dystansowa

Warunek: Musisz uzywa¢ dwaoch broni biatych lub broni dystan-
sowej.

Cele: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Sita przeciw KP (brof biata; bron podstawowa i bron dodatko-
wa) lub Zrecznos¢ przeciw KP (brof dystansowa), dwa ataki

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen (brof biata) lub 1[B] +
modyfikator ze Zrecznosci (bron dystansowa) na atak. Jezeli oba
ataki trafig ta sama ofiare, odpychasz jg o liczbe pol rowna 1 + twdj
modyfikator z Rozsadku.

Dekoncentrujacy cios towca ofensywna 3

Przerywasz cios przeciwnika precyzyjnie wyprowadzonym cieciem lub
blyskawicznie wystrzelong strzalq.

Spotkaniowa K bojowa, bron

Natychmiastowe przeszkodzenie Bron biata lub dystansowa

Prowokacja: Ty lub sojusznik zostaliscie zaatakowani przez stwo-
rzenie.

Cel: Atakujace stworzenie

Atak: Sita przeciw KP (bron biata) lub Zrecznos¢ przeciw KP (bron
dystansowa)

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen (bron biata) lub 1[B] +
modyfikator ze Zrecznosci (bron dystansowa). Ofiara otrzymuje
kare do testu sprowokowanego ataku, réwna 3 + tw6j modyfikator
z Rozsadku.

WYCZYNY DZIENNE 5. POziIOMU

Podwoéjny pazur towca ofensywna 5

Zblizasz si¢ do przeciwnika ze skrzyzowanymi broniami, a nastepnie
odrzucasz ostrza na bok, raniqc tym samym innego wroga.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywa¢ dwoch broni biatych.

Specjalne: Mozesz przemkna¢ sie o 2 pola zanim wykonasz atak.

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP, dwa ataki (brof podstawowa i bron dodatko-
wa)

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen (broi podstawowa)
i 1[B] + modyfikator z Sity obrazen (brof dodatkowa).

Efekt: Po ataku na stworzenie bedace podstawowym celem, mozesz
przemknac sie o 2 pola i wykona¢ drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Jedno stworzenie, inne niz to, ktére stanowi pod-
stawowy cel.

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP (bron dodatkowa)

Trafienie: 2[B] obrazen (brofi dodatkowa).

Rozpryskowy strzat

towca ofensywna 5

Twoja strzata zatapia si¢ gleboko w ciele przeciwnika, a nastepnie

rozpryskuje, whijajac gleboko w rane dziesiqtki drzazg.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i ofiara otrzymu-
je do konica spotkania kare -2 do testow ataku.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara otrzymuje do konca spotkania
kare -1 do testow ataku.

Bron dystansowa

Rozrywajacy strzat

- Idealnie wycelowana strzala sprawia, ze twdj wrdg zwija si¢ i wyje z bélu.

towca ofensywna 5

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zreczno$¢ przeciw KP (bron dystansowa).

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazef i ofiara jest osta-
biona (rzut obronny kofczy).

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara nie jest ostabiona.

Broni dystansowa

Szalona potyczka

towca ofensywna 5

Rzucasz si¢ do walki i zasypujesz zaskoczonych wrogow, gradem niezwykle
gwattownych ciosow.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywa¢ dwéch broni biatych.

Cele: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Sita przeciw KP (brof podstawowa i brof dodatkowa), dwa
ataki.

Specjalne: Mozesz przeby¢ przed lub po wykonaniu atakow liczbe
pol, rowna swojej szybkosci, nie prowokujac przy tym atakéw
okazyjnych.

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen na atak. Jezeli trafisz
jednym z atakow, ofiara jest otumaniona do konca twojej nastep-
nej tury. Jezeli trafisz oboma atakami, ofiara jest otumaniona i spo-
wolniona do konca twojej nastepnej tury.

WYCZYNY UZYTKOWE 6. POZIOMU

Lawirowanie podczas walki towca uzytkowa 6

Kluczysz po polu walki pomiedzy wrogami, nie pozwalajqc im sie

przygwozdzic.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Wrog zakonczyt ruch na sasiadujacym z toba polu

Efekt: Mozesz przemknac sie o liczbe pol, rowng twojemu modyfika-
torowi z Rozsadku.

Unikniecie zasadzki towca uzytkowa 6

Jestes oczami i uszami druzyny, zawsze czujny na kazdq oznake

zasadzki.

Dzienna 4 bojowa
Brak akgji Na odleglos¢ w zasiegu wzroku
Efekt: Mozesz uzyc tej mocy na poczatku rundy zaskoczenia, podczas
ktorej wszyscy twoi sojusznicy s3 zaskoczeni. Pozwala ona uniknaé
zaskoczenia 1 + two6j modyfikator z Rozsadku sojusznikom.

Uzdolniony towarzysz towca uzytkowa 6

Twoi sprzymierzeticy korzystajq z nabytych przez ciebie umiejetnosci.

Dzienna 4 bojowa

Akcja pomniejsza

Cel: Jeden sojusznik

Efekt: Kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pél od ciebie,
ktory zdecyduje sie wykonac test bez wyszkolenia w umiejetnosci,
w ktorej jestes wyszkolony, otrzymuje premie z mocy do jednego
wybranego przez ciebie testu tej umiejetnosci, rowng twojemu
modyfikatorowi z Rozsgdku. Aby otrzyma¢ premie, sojusznik musi

~ cie widzie¢ lub slysze¢. Premia utrzymuje sie do korica spotkania
lub przez 5 minut.

Na odlegtos¢ 10
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WYCZYNY SPOTKANIOWE 7. POZIOMU WYCZYNY DZIENNE 9. POZIOMU

Ataki w biegu
Twaoja brori porusza sie przerazajqco szybko. Draznisz wrogow, parujgc Nie przerywajqc biegu, atakujesz dwukrotnie jednego wroga lub zadajesz
ich kolejne ciosy i zadajgc im, coraz to nowe glebokie rany. dwdém wrogom po jednym ciosie.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron Dzienna 4 bojowa, bron
Akcja standardowa Bron biata Akcja standardowa Broi biata lub dystansowa
Warunek: Musisz uzywa¢ dwdch broni biatych. Cel: Jedno lub dwa stworzenia
Cel: Jedno lub dwa stworzenia Atak: Mozesz przeby¢ odlegtos¢ rowna twojej szybkosci. W dowolnej
Atak: Sita przeciw KP (bron biata; bron podstawowa i bron dodat- chwili ruchu, mozesz wykonac dwa ataki Sita przeciw KP bronig

kowa) biatg, lub dwa ataki Zrecznos¢ przeciw KP bronig dystansowa.
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazefi (bron podstawowa) Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen (bron biata) lub 3[B] +

i 1[B] + modyfikator z Sity (bron dodatkowa). modyfikator ze Zrecznosci obrazen (bron dystansowa) na atak.

Chybienie: Potowa obrazef na atak.

Atakujesz z wykalkulowang precyzjq, niczym pikujqcy jastrzgb. Strzat z przylozenia towca ofensywna 9
Spotkaniowa + bojowa, brofi Pomimo zagrozenia ze strony ktéw i pazuréw, nakladasz niewzruszenie
Akgja standardowa Bron biata lub dystansowa strzate i wycelowujesz jq, w znajdujqcq sie tuz przed sobq rozdziawiong
Cel: Jedno stworzenie paszeze,
Atak: Sita przeciw KP (brof biata) lub Zrecznosc przeciw KP (brof Dzienna 4 bojowa, bron

dystansowa). Otrzymujesz premie z mocy do tego ataku, rowng Akcja standardowa Na odlegtosc 1

twojemu modyfikatorowi z Rozsadku. Ignorujesz kary z ostony lub Cel: Jedno sasiadujace z toba stworzenie

ukrycia, (lecz nie z nadzwyczajnej ostony lub catkowitego ukrycia). Atak: Zrecznos¢ przeciw KP. Atak ten nie prowokuje atakow okazyj-
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen (bron biata) lub 2[B] + nych.

modyfikator ze Zrecznosci (bron dystansowa). Trafienie: 4[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Chybienie: Pofowa obrazen.

Kolce mantikory towca ofensywna 7

Wypusczas: s o saie dvie sz
Spotkaniowa 4 bojowa, brof Wypuszczasz w krétkich odstepach czasu kolejne strzaly, zasypujac
Akgja standardowa Broni dystansowa stojqcych przed tobq wrogdw deszczem pociskdw.
Cel: Jedno lub dwa stworzenia Dzienna 4 bojowa, bron
Atak: Zrecznos¢ przeciw KP, jeden atak kazde stworzenie bedace Akdja standardowa Bezposredni podmuch 3

celem Warunek: Musisz uzywac¢ broni dystansowej.
Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci (pierwszy strzat) i 1[B] Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze podmuchu, ktérego wi-

modyfikator ze Zrecznosci (drugi strzat). dzisz.

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Niszczqcy wir towca ofensywna 7 Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Tniesz i klujesz otaczajqcych cig wrogow z dzikq furiq, popychajqc ich Chylilente: Polowe obratels

przy tym i podktadajqc im nogi.

Spotkaniiowa + Bojowa, bros Wir stalowych lisci towca ofensywna 9
Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1 Obracasz si¢ dookola z wyciggnietymi na boki ostrzami i wykorzystujesz
Warunek: Musisz uzywa¢ dwéch broni biatych. swoj ped do przebijania sie przez obrong przeciwnikow.
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu Dzienna 4 bojowa, bron
Atak: Sita przeciw KP Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare Warunek: Musisz uzywa¢ dwéch broni biatych.
o liczbe pdl, rowng twojemu modyfikatorowi z Rozsadku oraz ja Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego wi-
przewracasz. dzisz.

Atak: Sita przeciw KP, jeden atak na kazde stworzenie bedace celem
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.
Chybienie: Potowa obraze.

WYCZYNY UZYTKOWE 10. POZIOMU

Pewny krok towca uzytkowa 10
Bez problemu odnajdujesz droge w trudnym terenie.

Spotkaniowa 4 bojowa, postawa
Akcja pomniejsza Osobisty
Efekt: Twoj ruch nie jest spowalniany przez trudny teren.
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Raczy krok towca uzytkowa 10 Przygwazdzajacy cios towca ofensywna 13 [

Zaskakujesz swoich wrogow i sojusznikéw, biegnqc nagle z szybkoscig Przygwazdzasz przeciwnika do ziemi lub pobliskiej Sciany, jednym é
gazeli. dobrze wymierzonym ciosem. O
Spotkaniowa 4 bojowa Spotkaniowa 4 bojowa, bron .
Akcja pomniejsza Osobisty Akcja standardowa Bron biata lub dystansowa
Efekt: Twoja szybkoS¢ wzrasta o 4 i przemykasz sie o 1 dodatkowe Warunek: Musisz uzywac dwdch broni biatych lub broni dystan-
pole. Moc ta dziata do kofica twojej nastepnej tury. sowej.
Cel: Jedno lub dwa stworzenia

Utrzymanie dystansu towca uzytkowa 10 Atak: Sita przeciw KP (brofi podstawowa i brof dodatkowa) lub
Zrecznos¢ przeciw KP (bron dystansowa), dwa ataki

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen (bron biata) lub 1[B] +
modyfikator ze Zrecznosci obrazen (bron dystansowa) na atak.

Utrzymujesz dystans nad zblizajgcym si¢ przeciwnikiem, z tatwoscig
wycofujac sie poza jego zasieg.

Dzienna 4 bojowa Ofiara jest unieruchomiona do kofca twojej nastepnej tury.
Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Wrog znajduje sie na sasiednim polu

Efekt: Mozesz przemknac sie o 1 pole, a nastepnie przeby¢ liczbe WYCZYNY DZIENNE 15. POZIOMU

pol, rowna 1 + twoj modyfikator z Rozsadku. Nie mozesz zakon-

czy¢ ruchu na polu sasiadujacym z wrogiem, ktéry sprowokowat Deprymujace strzaly towca ofensywna 15

uzycie tej mocy. Twoi wrogowie nie wiedzq nawet, co ich trafito. /
Dzienna 4 bojowa, bron /
WYCZYNY SPOTKANIOWE 13. POZIOMU Akgja standardowa Bron dystansowa 4 1
Cele: Jedno, dwa, lub trzy stworzenia
Atak: Zrecznos¢ przeciw KP, trzy ataki.

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazefi na atak. Ofiara
trafiona jeden raz jest otumaniona (rzut obronny konczy). Ofiara
trafiona dwukrotnie jest ogluszona (rzut obronny koficzy), a ofiara
trafiona trzykrotnie jest ogtuszona (rzut obronny konczy) i otrzymu-

Spotkaniowa 4 bojowa, bron je +2[B] obrazen.

Akcja standardowa Bron biata Chybienie: Ofiara jest otumaniona (rzut obronny kofczy).
Warunek: Musisz uzywa¢ dwéch broni biatych.

Atak: Sita przeciw KP (bron podstawowa i bron dodatkowa), dwa Kaskada it fovcenisiapimila

Atakujesz tam, gdzie zbroja wroga jest najstabsza. Dzigki temu nie tylko
zadajesz mu obrazenia, lecz czynisz go réwniez podatniejszym na twoje
pézniejsze ataki.

ataki - Twoje bronie opadajq ospale na nieszczesnych wrogéw, niczym ciezki
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazefi na atak. Jezeli trafisz  deszcz ze zlowrogiego nieba. Czujesz sig zupetnie tak, jakby czas zwolnit

jednym z atakéw, ofiara otrzymuje do kofica twojej nastepnej tury swdj bieg.

kare do KP, réwng twojemu modyfikatorowi z Rozsadku. Jezeli Dzienna 4 bojowa, bron

trafisz oboma atakami, ofiara otrzymuje do konca twojej nastepnej Akcja standardowa Bron biata

tury kare do KP, réwng 2 + tw6j modyfikator z Rozsadku. Warunek: Musisz uzywa¢ dwdch broni biatych.

Cel: Jedno lub wiecej stworzefi.

Powalajacy strzat towca ofensywna 13 Atak: Sita przeciw KP. Mozesz zamienia ataki bronig podstawowa
Powl iwnika jed L i bronig dodatkowa, dopdki nie chybisz lub nie wykonasz pieciu
L IR o sty atakéw. Gdy tylko twoj atak chybi, moc ta koficzy dziatanie.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof Trafienie: 2(B] + modyfikator z Sity obrazei na atak.
Akgja standardowa Bron dystansowa

Cel: Jedno stworzenie twojego rozmiaru lub mniejsze
Atak: Zrecznos¢ przeciw Refleksowi

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci i przewracasz ofiare. Twoje strzaly wbijajq sie geboko w ciato, a z zadanych ran wylewa si¢
 szkartatnymi strumieniami krew.

Zwinna obrona towca ofensywna 13 Dzienna 4 bojowa, brori
Akgja standardowa Bron dystansowa

Cele: Jedno, dwa, lub trzy stworzenia

Krwawigce rany towca ofensywna 15

Wykorzystujesz obie bronie do odbijania cioséw, nadchodzqcych pomiedzy

twoirni atakarni. Atak: Zrecznos¢ przeciw KP, trzy ataki.
Spotkaniowa 4 bojowa, brofi Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen na atak i 5 obra-
Akgja standardowa Bron biata zen nawracajacych (rzut obronny konczy). Ofiara trafiona dwukrot-
Warunek: Musisz uzywac dwéch broni biatych. nie otrzymuje 10 obrazef nawracajacych (rzut obronny koficzy),
Cel: Jedno stworzenie a ofiara trafiona trzykrotnie otrzymuje 15 obrazen nawracajacych
Atak: Sita przeciw KP (brof podstawowa i brof dodatkowa), dwa (rzut obronny koriczy).

ataki Chybienie: Potowa obrazen na atak i brak obrazen nawracajacych.

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen na atak. Jezeli trafisz
ktorymkolwiek z atakow, otrzymujesz do kofica swojej nastepnej
tury premie z mocy do KP, rowng 2 + twdj modyfikator z Rozsadku.
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towca ofensywna 15

Oszatamiajaca stal

Przebijasz si¢ przez zbroje i tarcze wroga i zadajesz mu paskudne
cigcia, po ktorych dostaje zawrotow glowy i na ktére nie jest w stanie
zareagowac.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Sita przeciw Wytrwatosci, dwa ataki.

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen na atak. Jezeli trafisz
jednym z atakow, ofiara jest ogtuszona (rzut obronny konczy). Jezeli
trafisz oboma atakami, ofiara jest ogluszona i unieruchomiona (rzut
obronny konczy oba efekty).

Chybienie: Potowa obrazen na atak, a ofiara nie jest ani ogtuszona,
ani unieruchomiona.

WYCZYNY UZYTKOWE
16. POzIOMU

~

Chwila wytchnienia towca uzytkowa 16

Potrafisz uspokoi¢ sie natychmiast posréd zgietku bitewnego i otrzqsnqé

sie z dziatania szkodliwego efektu.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akcja standardowa Osobisty

Efekt: Przemykasz sie o liczbe pdl, rowng twojemu modyfikatorowi
z Rozsadku i wykonujesz rzut obronny. Nie jestes juz naznaczony
przez zadnego z wrogow.

Dtugi krok towca uzytkowa 16

Masz niezwykly talent do znajdowania si¢ we whasciwym miejscu,
o wlasciwym czasie.

Spotkaniowa 4 bojowa, postawa
Akcja pomniejsza Osobisty
Efekt: Twoja szybko$¢ wzrasta o 2.

Unikniecie ciosu towca uzytkowa 16
Uskakujesz przed atakiem przeciwnika, a jego cios przecina powietrze.

Dzienna 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty
Prowokacja: Wrog trafit cie atakiem wrecz

Efekt: Mozesz przemknac sie o 1 pole, oddalajac sie od wroga.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 17 POZIOMU

towy geparda

Wirujesz dookola z wyciggnigtymi ostrzami i tniesz wrogow po nogach,
sprawiajqc, ze padajq na ziemie niczym kwilgce sterty ciat.

towca ofensywna 17

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akdja standardowa Bezposredni wybuch 1

Warunek: Musisz uzywac¢ dwéch broni biatych.

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego
widzisz.

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest unierucho-
miona i przewrécona na ziemie, do kofica twojej nastepnej tury.
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Potrojny strzat towca ofensywna 17

Wypuszczasz naraz trzy strzaly, ktore mknq przez plac boju szepczqc
obietnice zapomnienia.

Spotkaniowa 4 bojowa, brofi

Akcja standardowa Bron dystansowa

Cele: Jedno, dwa, lub trzy stworzenia

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP, trzy ataki

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen na atak.
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Strzata zemsty towca ofensywna 17

Mierzysz z tuku w zloczyiice, ktory zaatakowat whasnie twojego
przyjaciela, a nastepnie z msciwym wyrazem twarzy wypuszczasz w jego
kierunku strzate.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Natychmiastowa reakcja Bron dystansowa

Prowokacja: Stworzenie znajdujace sie w zasiegu dziatania mocy
zaatakowato twojego sojusznika

Cel: Atakujace stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP i otrzymujesz premie z mocy do tego
ataku, réwna twojemu modyfikatorowi z Rozsadku.

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Wypatroszenie dwoma broniami  towca ofensywna 17

Zataczasz oboma ostrzami zabdjcze tuki, zalewajqc pole walki krwig

wroga.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP (brof podstawowa i bron dodatkowa), dwa
ataki

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazef na atak. Jezeli trafisz
oboma atakami, ofiara otrzymuje dodatkowe 1k10 obrazef i jest
ostabiona do kofca twojej nastepnej tury.

WYCZYNY DZIENNE 19. POZIOMU

Dwie strzaly naraz towca ofensywna 19

Pierwszy strzat jest zawsze najniebezpieczniejszy.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos$¢ przeciw KP, dwa ataki. Jezeli trafisz pierwszym
atakiem, otrzymujesz premie +5 do testu drugiego ataku. Jezeli
chybisz pierwszym atakiem, wykonaj drugi atak normalnie.

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen na atak.

Chybienie: Potowa obrazef na atak.

Bron dystansowa

Okrutna stalowa klatka

Krqzysz szybko wokdt wrogéw, a kazdy twdj krok niesie ze sobq okrutne
ciecie.

towca ofensywna 19

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywa¢ dwéch broni biatych.

Cele: Jedno, dwa, lub trzy stworzenia

Atak: Sita + 2 przeciw KP, trzy ataki.

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sily obrazen (pierwszy atak; brof
podstawowa), 2[B] + modyfikator z Sily obrazen (drugi atak; bron
dodatkowa), oraz 1[B] + modyfikator z Sity obrazen (trzeci atak;
bron podstawowa). Ofiara trafiona jednokrotnie jest otumaniona
do konca twojej nastepnej tury. Ofiara trafiona dwukrotnie jest
ogtuszona do konca twojej nastepnej tury, a ofiara trafiona trzy-
krotnie jest ostabiona i ogluszona do korica twojej nastepnej tury.

Chybienie: Potowa obrazen na atak i ofiara nie jest otumaniona,
ogltuszona, ani ostabiona.

Efekt: Mozesz przemknac sie o 1 pole po pierwszym i po drugim
ataku.

Ranigcy wir
Tniesz zaciekle znajdujqcych sie w poblizu wrogéw, a twoje ciosy
rozpryskujq dookota szkartatne krople.

towca ofensywna 19

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Atak: Sita przeciw KP, (brofi podstawowa i brofi dodatkowa), dwa
ataki na ofiare.

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen na atak. Jezeli trafisz
ofiare jedng bronia, otrzymuje ona 5 obrazef nawracajacych (rzut
obronny koriczy). Jezeli trafisz ja obiema broniami, otrzymuje ona
10 obrazen nawracajacych (rzut obronny koficzy).

Chybienie: Potowa obrazen na atak i brak obrazen nawracajacych.

Taranujaca strzata towca ofensywna 19

Wypuszczasz strzale, ktéra przebija wroga i rzuca nim do tyhu, zwalajgc

go zndg.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen. Ponadto, od-
pychasz ofiare o liczbe pol, rowna twojemu modyfikatorowi z Sity
oraz przewracasz ja.

Chybienie: Potowa obrazen i odpychasz ofiare o 1 pole oraz przewracasz jg.

Bron dystansowa

WYCZYNY UZYTKOWE 22. POZIOMU

Bezpieczny krok

towca uzytkowa 22

Gdy bitwa rozgorzeje na dobre, zaczynasz zrecznie manewrowac pomiedzy
wrogava;',.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akgja ruchu Osobisty

Efekt: Przemykasz sie o liczbe pol, réwna twojemu modyfikatorowi

z Rozsadku.

Lesny duch

towca uzytkowa 22

Wiapiasz sie w otoczenie z takq szybkoscig i wprawa, Ze twoi przeciwnicy

nie sq nawet w stanie zgadywac, gdzie sie podziewasz.

Spotkaniowa 4 bojowa, iluzja

Akcja standardowa Osobisty

Efekt: Jezeli w danym momencie nie trwa twoja tura, wrogowie
traktuja cie jak niewidzialnego, tak jakbys posiadat przeciwko nim
ostone lub ukrycie. Wrég w dalszym ciggu wie, na ktérym polu sie
znajdujesz, jezeli widziat ci¢ na nim w dowolnym momencie rundy.
Efekt ten utrzymuje sie do konca spotkania lub przez 5 minut.

Mistrz fowow towca uzytkowa 22

Kazdy twdj strzat jest doktadnie wymierzony.

Dzienna 4 bojowa, postawa

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz premie do testéw ataku, rowna twojemu modyfi-
katorowi z Rozsgdku.
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Upadek na ziemie towca uzytkowa 22

Rzucasz sie na ziemie, a nastepnie przetaczasz sie na bezpieczng

odleglosé i zrywasz blyskawicznie na nogi.

Dzienna 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Zostates trafiony obszarowym lub bezposrednim
atakiem.

Efekt: Przemykasz sie o liczbe pél rowna twojemu modyfikatorowi
z Rozsadku.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 23. POZIOMU

Ciernista peleryna towca ofensywna 23

DZgasz i tniesz kazdego wroga, ktory sie do ciebie zblizy.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywa¢ dwdch broni biatych.

Cel: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Sita przeciw KP (brof podstawowa i bron dodatkowa), dwa ataki

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen na atak. Jezeli trafisz
jednym z atakow, ofiara otrzymuje do korica twojej nastepnej tury
kare -2 do testow ataku. Jezeli trafisz oboma atakami te sama ofia-
re, kara wzrasta do -4.

Efekt: Jezeli dowolne sasiadujace z tobg stworzenie zaatakuje cie
i chybi przed rozpoczeciem twojej nastepnej tury, wykonaj przeciw
niemu podstawowy atak bronig podstawowa oraz bronia dodatko-
wa, traktowany jako natychmiastowa reakgja.

Odrzucajacy strzat towca ofensywna 23

Sprawdzasz wytrzymalos¢ cieciwy naciqgajqc jg do granic mozliwosci,

a nastepnie wypuszczasz strzate w nieSwiadomego wroga.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron dystansowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 4[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen i odpychasz
ofiare o liczbe pél, rowna 2 + twéj modyfikator z Rozsadku.

Ostrze w gardio towca ofensywna 23

Bronisz si¢ jednym ostrzem przed atakiem wroga, podczas gdy drugie
whijasz mu prosto w gardto.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Natychmiastowe przeszkodzenie Bron biata

Prowokacja: Stworzenie wykonato przeciw tobie atak wrecz

Cel: Atakujgce stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Do korica twojej nastepnej tury ofiara otrzymuije kare do
testow ataku, wykonywanych przeciw tobie, réwna twojemu mo-
dyfikatorowi z Rozsadku

Salwa mantikory towca ofensywna 23

Zasypujesz wroga gradem strzat.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron dystansowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznosc przeciw KP, trzy ataki

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen na atak. Jezeli
trafisz dwoma atakami, zadajesz dodatkowe 1[B] obrazen. Jezeli
trafisz wszystkimi trzema atakami, zadajesz dodatkowe 2[B]
obrazef.
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WYCZYNY DZIENNE 25. POoziomMu

Krwawa burza towca ofensywna 25

Zasypujesz wroga seriq zabojczych cioséw ostrzami lub gradem strzat
z huku.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akdja standardowa Bron biata lub dystansowa
Warunek: Musisz uzywa¢ dwéch broni biatych lub broni dystanso-
wej.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP (brofi biata; brof podstawowa i bron dodatko-
wa) lub Zreczno$¢ przeciw KP (bron dystansowa), dwa ataki

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazef (brof biata) lub 2[B] +
modyfikator ze Zrecznosci (brof dystansowa) na atak.

Chybienie: Potowa obrazen na atak.

Efekt: Mozesz przemknac sie po wykonaniu tych atakéw o liczbe pal,
réwna twojemu modyfikatorowi z Rozsadku.

Niepowstrzymane strzaly towca ofensywna 25

Wypuszczasz salwe strzat z takq silq, ze przebijajq one kilku pobliskich
Wrogow.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bezposredni podmuch 5

Warunek: Musisz uzywac broni dystansowe;.

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze podmuchu

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator ze Zrecznosci.

Chybienie: Potowa obrazen.

Refleks tygrysa towca ofensywna 25
Kontrujesz atak wroga zajadlym ciosem.

Dzienna 4 bojowa, postawa

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Jezeli wrog cie zaatakuje, mozesz wykonac przeciw
niemu atak podstawowy, traktowany jako natychmiastowe
przeszkodzenie.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 27. POZIOMU

Blyskawiczny strzat towca ofensywna 27

Spostrzegasz zataczajacego si¢ od straszliwej rany wroga i blyskawicznie

wypuszczasz strzale, ktéra ma wykoriczy(.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Natychmiastowa reakcja Bron dystansowa

Prowokacja: Jedno stworzenie w zasiegu wzroku, ktére whasnie
otrzymato obrazenia

Cel: Stworzenie, ktére otrzymato obrazenia

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen, lub 3[B] + mo-
dyfikator ze Zrecznosci obrazen, jezeli ofiara jest ciezko ranna.



OW(

Grad strzat

Wypuszczasz grad strzat, ktére trafiajq we wszystkich znajdujqcych sie
przed tobg wrogow.

towca ofensywna 27

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron dystansowa

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w zasiegu dziatania mocy
Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Wedrujace tornado towca ofensywna 27

Atakujesz wrogow we wszystkich kierunkach, a nastepnie przetaczasz sie

przez pole walki niczym tornado i ponownie zmieniasz si¢ w szalejgcy

wir ostrzy.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Natychmiastowa reakcja Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Mozesz przemknac sie o liczbe pél, rowng 1 + twoj modyfika-
tor z Rozsadku, a nastepnie wykonac kolejny atak o zasiagu bezpo-
sredniego wybuchu 1 (jak powyzej).

Zabojcze rozrywanie towca ofensywna 27

Zatapiasz ostrza w ciele przeciwnika, a nastepnie wyrywasz je
z zaciekloscig tygrysa. Gwattownosé tego manewru sprawia, ze wrdg
desperacko walczy o odzyskanie oddechu.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywa¢ dwéch broni biatych.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP (brofi podstawowa i broh dodatkowa), dwa
ataki

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen na atak. Jezeli trafisz
oboma atakami, ofiara otrzymuje dodatkowe 1k10 obrazen i jest
ogluszona do konca twojej nastepnej tury.

WYCZYNY DZIENNE 29. POZIOMU

Pajeczyna stali towca ofensywna 29

Krzyzujesz ostrza tworzqc barierg rownie skuteczng jak tarcza. Jezeli
wrogowi nie uda sig przez niq przebic, jestes gotow zada¢ celng riposte.

Dzienna 4 bojowa, bron

Natychmiastowe przeszkodzenie Bron biata

Prowokacja: Wrog trafit cie atakiem wrecz.

Warunek: Musisz uzywac dwoch broni biatych.

Cel: Stworzenie, ktore sprowokowato atak

Atak: Sita przeciw KP, dwa ataki (bron podstawowa i bron dodatko-
wa).

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazef na atak (brofi podsta-
wowa) i 1[B] + modyfikator z Sity obrazen (bron dodatkowa). Jezeli
trafisz oboma atakami, wykonany przez ofiare atak chybia.

Chybienie: Potowa obrazef bronig podstawows i brak obrazen bro-
nig dodatkowa.

Podazajacy cios towca ofensywna 29 \5

)

Po kazdym uderzeniu zadajesz niespodziewany cios na odlew, ktéry
przebija si¢ przez obrong przeciwnika.

}

Dzienna 4 bojowa, bron, postawa

Akcja pomniejsza Osobisty

Warunek: Musisz uzywa¢ dwoch broni biatych.

Efekt: Mozesz uzy¢ broni dodatkowej do wykonania podstawowego
ataku wrecz z karg -2, przeciw kazdemu wrogowi, ktérego trafites 7

~ wezesniej uzywajac mocy o zasiegu broni biatej. i

\

Trzy strzaly naraz

Jezeli trafisz wroga pierwszq strzalg, kolejne z catq pewnosciq poszybujq
do celu.

towca ofensywna 29

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron dystansowa

Cel: Jedno stworzenie AN

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP, trzy ataki. Jezeli trafisz pierwszym ata-
kiem, otrzymujesz premie +5 do testow drugiego i trzeciego ataku.
Jezeli chybisz pierwszym atakiem, drugi i trzeci atak wykonujesz
normalnie.

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen na atak.

Chybienie: Potowa obrazef na atak.

SCIEZK1 ARCHETYPOW

YOWCA BESTI1I

LJestem fowcg, a ty jestes mojq ofiarq.”
Wymagania: klasa towca, styl walki tukiem

Stale sie niezrownanym fowcg zwyktych i magicznych
bestii, ktory potrafi wytropi¢ wybrang zwierzyne, z niezwy-
kla fatwoscia i wykalkulowang przebiegtoscia. Gdy celujesz
ztuku w tropiong zwierzyne, twoje strzaly trafiaja z nieza-
wodng precyzja i zabdjcza szybkoscia.

ZDOLNOSCI LOWCY BESTII

Akcja owcy bestii (11. poziom): Gdy zdecydujesz sie
wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akj,
otrzymujesz rowniez do rozpoczecia swojej nastepnej tury
premie +4 do testow ataku przeciw wytypowanej ofierze.

Wybrana zwierzyna (11. poziom): Wybierz jedno z po-
nizszych stow kluczowych: bestia lub magiczna bestia. Twoja
zdolnos¢ klasowa wytypowanie ofiary zadaje 2 dodatkowe
obrazenia wybranemu rodzajowi stworzen.

Natychmiastowe przemkniecie (16. poziom): Zaraz
po tym, gdy wykorzystasz punkt akcji do uzyskania dodat-
kowej akcji, mozesz do konca spotkania przemykac sie
wykonujac jedynie pomniejsza akcje.
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WYCZYNY LOWCY BESTII1

Precyzyjna strzala towca bestii ofensywna 11

Twaj strzat nie jest ograniczany przez przeszkody oraz magiczne ostony.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Broii dystansowa

Cel: Jedno stworzenie, ktore wytypowates na ofiare za pomoca zdol-
nosci wytypowanie ofiary

Specjalne: Ignorujesz kary za ostone, (lecz nie nadzwyczajng ostone),
ukrycie oraz catkowite ukrycie. Mozesz atakowac niewidzialne
stworzenie, tak jakby nie znajdowato sie pod wptywem niewidzial-
nosci.

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Gracja fowcy towca bestii uzytkowa 12

Gdy twoi sojusznicy prébujq rozpracowaé przeciwnika gromadzqc sie

wokot niego, ty zajmujesz upatrzong pozycje i wprowadzasz w ruch

wiasny plan.

Spotkaniowa 4 bojowa

Brak akgji Osobisty

Efekt: Wykonaj test Skradania sie, a rezultat zastosuj do testu ini-
cjatywy. Jezeli spotkanie rozpoczyna sie od twojej tury, mozesz
przemknac sie bez wykonywania akdji o liczbe pdl, réwng swojej
szybkosci, zanim wykonasz inne akgje.

Cel towcy bestii towca bestii ofensywna 20

Jen przeciwnik bedzie mojq ofiarg!”
Dzienna 4 bojowa, bron
Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Efekt: Stworzenie zostaje wytypowane na twojg ofiare do kofca
twojej nastepnej tury. Ponadto, mozesz wytypowac na swojj ofiare
dodatkowe stworzenie, zgodnie z zasadami, opisanymi w zdolnosci
klasowej wytypowanie ofiary.

Bron dystansowa

STRAZNIK BURZY

w~Zaakceptowatem brzemig noszone przez straznikéw burzy Feerii.
Ta okolica jest pod mojq opiekq.”

Wymagania: klasa fowca, styl walki dwoma ostrzami

Twa stuzba straznika i obroficy dzikich ostepéw przybrata
nowe oblicze, gdy poznates starozytne nauki straznikow
burzy Feerii. Dzigki tym technikom twoje wirujace ostrza
przeksztalcaja sie, podczas walki w prawdziwa niszczy-
cielska burze zabéjczych cioséw. Po kazdym cieciu twoich
ostrzy, wiatr wyje w obietnicy nadchodzacej nawatnicy.

ZDOLNOSCI STRAZNIKA BURZY

Burza ostrzy (11. poziom): Dopoki jeste$ uzbrojony
w bron biala i masz mozliwo$¢ wykonania ataku okazyjnego,
jeden z sasiadujacych z tobg wrogow (twdj wybor) otrzymuje
na koniec twojej tury obrazenia, réwne twojemu modyfikato-
rowi ze ZrecznoSci.

Akcja burzowego kroku (11. poziom): Gdy zde-
cydujesz sie wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania
dodatkowej akcji, mozesz teleportowac sie na odlegtos¢
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3 pol. Mozesz to zrobi¢ albo przed, albo po wykonaniu
dodatkowej akeji.

Burza blizniaczych ostrzy (16. poziom): Dopdki
jeste$ uzbrojony w bron bialg i masz mozliwo$¢ wykonania
ataku okazyjnego, dwoch sasiadujacych z toba wrogow (twoj
wybor) otrzymuje na koniec twojej tury obrazenia od btyska-
wic, rowne twojemu modyfikatorowi ze Zrecznosci.

WYCZYNY STRAZNIKA BURZY

Oczyszczenie pola Straznik burzy ofensywna 11

Zataczasz broniami szerokie tuki, tnqc i odrzucajgc wrogow, ktorzy
zanadto sie do ciebie zblizq.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Warunek: Musisz uzywa¢ dwéch broni biatych.

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego wi-

dzisz.

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare
o1 pole.

Podjecie ryzyka Straznik burzy uzytkowa 12

A co tam, do diabta. Zyje sie tylko raz.

Spotkaniowa 4 bojowa, postawa

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz kare -2 do wszystkich obron, lecz otrzymujesz
w zamian premie +2 do testéw ataku.

Huragan zimnej stali Straznik burzy ofensywna 20

Rzucasz sig pomiedzy wrogéw niczym lodowaty huragan i obdzierasz ich

zZyweem ze skory.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Warunek: Musisz uzywa¢ dwdch broni biatych.

Specjalne: Przemykasz si¢ przed atakiem o liczbe pol, rowna twoje-
mu modyfikatorowi z Rozsadku.

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Atak: Sita przeciw KP (bron podstawowa i bron dodatkowa), dwa
ataki na kazde stworzenie bedace celem

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen na atak.

Efekt: Odzyskujesz drugi oddech, jezeli zuzyte$ go podczas tego
spotkania.

TROPICIEL

LPotrafie odnalez¢ droge poprzez ten labirynt okropiefistw i popro-
wadzi¢ nas bezpiecznie na jego drugi koniec”

Wymagania: klasa fowca, styl walki dwoma ostrzami

Stale$ sie niezréwnanym zwiadowca, ktory potrafi znalez¢
wyijscie z kazdej sytuacji. Czasami odnajdujesz bezpieczny
trakt, innym razem musisz jednak przedzierac si¢ przez
dzikie ostepy, wycinajac $piewajacymi w powietrzu ostrzami
whasna Sciezke.

ZDOLNOSCI TROPICIELA
Stworzony do walki (11. poziom): Otrzymujesz dwa
dodatkowe przyplywy sit dziennie.



Akcja tropiciela (11. poziom): Gdy zdecydujesz si¢
wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akcji,
otrzymujesz rowniez akcje ruchu.

Okrutne wyzdrowienie (16. poziom): Gdy trafisz
wroga i zadasz mu obrazenia wynikajgce ze zdolnosci wyty-
powanie ofiary, zyskujesz tymczasowe punkty wytrzymatosci
w liczbie, rownej obrazeniom zadanym przy pomocy zdolno-
$ci wytypowanie ofiary + twéj modyfikator z Rozsadku.

WYCZYNY TROPICIELA

Niewtasciwy krok Tropiciel ofensywna 11

Twaj wrég wpada nieswiadomie w zastawiong przez ciebie putapke, co
pozwala ci zaskoczy¢ go niespodziewanym paralizujgcym pchnieciem.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Natychmiastowe przeszkodzenie Bron biata

Prowokacja: Sgsiadujacy z tobg wrog, wykonat ruch lub przemknat
sie

Cel: Wrog

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest unierucho-
miona do korca twojej nastepne;j tury.

Wspolne dziatanie Tropiciel uzytkowa 12

Odnajdujesz w sobie site, by wspoméc swoich towarzyszy w ich ostatnim
akcie odwagi.

Dzienna 4 bojowa

Natychmiastowa reakcja Osobisty

Prowokacja: Sojusznik wykorzystat punkt akcji do wykonania dodat-
kowej akgj

Efekt: Otrzymujesz punkt akgji, ktéry musisz wykorzystac przed
uptywem twojej nastepnej tury.

Krwawe slady

Wzmacniasz obrong podnoszqc do gory bronie, a nastepnie ztobisz na
ciatach wrogow paskudne rany.

Tropiciel ofensywna 20

Dzienna 4 bojowa, bron, leczenie

Akgja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywa¢ dwoch broni biatych.

Specjalne: Mozesz wykorzystac przed atakiem przyplyw sit.

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP (broi podstawowa)

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen (brof podstawowa).

Efekt: Ofiara zostaje naznaczona do kofca spotkania. Wykonaj dru-
gorzedny atak.

Drugorzedny cel: Jedno stworzenie, inne niz to, ktére stanowi pod-
stawowy cel

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP (bron dodatkowa)

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen (bron dodatkowa).

Efekt: Ofiara zostaje naznaczona do konca spotkania.

WOJENNY HUCZNIK
,Nie ma celu, w ktéry bym nie trafil, niewazne jak bytby maty lub
odlegty.”

Wymagania: klasa fowca, styl walki tukiem

Osiggnates mistrzowskie umiejetnosci strzeleckie i state$
sie niezrownanym hucznikiem, ktéry pozostaje chtodny
i opanowany nawet w najtrudniejszych chwilach walki.

Swoje umiejetnosci i do§wiadezenie udowadniasz, z kaz-
dym wypuszczonym w strone wroga pociskiem, a kazda
walka zdaje si¢ przebiega¢ bardziej gtadko, gdy w niej
uczestniczysz.

ZDOLNOSC1 WOJENNEGO HUCZNIKA

Akcja tucznika (11. poziom): Mozesz wykorzystac
punkt akgji do powtdrzenia jednego testu ataku na odle-
glos¢ lub jednego testu obrazen podczas ataku na odlegto$c,
zamiast do uzyskania dodatkowej akcji.

Doswiadczenie bojowe (11. poziom): Mozesz wyty-
powac na swa ofiare wiecej niz jedno stworzenie w danej
chwili, lecz nie wigcej niz wynosi tw6j modyfikator z Roz-
sadku. Ponadto, otrzymujesz premie +1 do testow ataku
przeciw wytypowanej ofierze.

Bitewny zryw (16. poziom): Gdy zdecydujesz sie wyko-
rzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akcji lub do
uzyskania korzysci, wynikajacej ze zdolnosci akcja tucznika,
otrzymujesz réwniez do konca spotkania premie +5 do KP
przeciw atakom okazyjnym.

WYCZYNY WOJENNEGO LUCZNIKA

Salwa Wojenny tucznik ofensywna 11

Celujesz wraz z sojusznikiem, w tego samego wroga.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron
Natychmiastowa reakcja Bron dystansowa
Prowokacja: Sojusznik wykonat atak na odlegto$¢ lub atak
obszarowy
Cel: Jedno stworzenie zaatakowane przez twojego sojusznika
Atak: Zrecznos¢ przeciw KP
 Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Stawa tucznika Wojenny tucznik uzytkowa 12

: inujesz jednego z wrogow, a pozostali przekonajq si¢ za chwile, co
 znaczy prawdziwe mestwo.
Spotkaniowa 4 bojowa
Akcja wolna Osobisty
Prowokacja: Jeden z twoich atakéw na odlegtos¢, obnizyt liczbe
punktéw wytrzymatosci wroga do 0 lub ponizej.
Efekt: Otrzymujesz punkt akgji, ktory musisz wykorzystaé przed
koficem twojej nastepnej tury.

Zguba ofiarom Wojenny fucznik ofensywna 20

Masz w zasiggu wzroku wiele potencjalnych ofiar, wypuszczasz, wigc
w kierunku kazdej z nich po jednej strzale.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Kazdy wrég, ktérego wytypowates na ofiare za pomocg zdolno-
sci wytypowanie ofiary

Atak: Zrecznos¢ przeciw KP

 Trafienie: 3[B] obrazen.

Chybienie: Ofiara zostaje przewrécona, podczas proby unikniecia

twojego ataku.
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.Jestem Swietq tarczq Moradina i mieczem w jego poteznych
dtoniach! Nie lekam sie zta!”

CECHY KLASOWE
Rola: Obronca. Jestes niezwykle wytrzymaty, posiadasz
duzo punktéw wytrzymatosci oraz umiejetnosc
korzystania z najciezszych zbroi.
Natura mocy: Boska. Jeste$ wojownikiem swego boga,
krzyzowcem i obroncg wiary.
Kluczowe atrybuty: Sita, Charyzma, Rozsadek

Biegtosci w zbroi: Ubranie, skérznia, zbroja skérzana,
kolczuga, zbroja tuskowa, zbroja ptytowa, lekka
tarcza, ciezka tarcza

Bieglosci w broni: Prosta bror biata, zotnierska bron
biata, prosta bron dystansowa

Parament: Swiety symbol

Premia do obrony: +1 Wytrwatos¢, +1 Refleks, +1
Wola

Punkty wytrzymatosci na 1. Poziomie: 15 + wartos¢
Kondydji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 6

Przyptywy sit dziennie: 10 + modyfikator z Kondycji

Wyszkolone umiejetnosci: Religia. Bedac na 1.
poziomie wybierz z ponizszej listy trzy kolejne,
wyszkolone umiejetnosci.

Umiejetnosci klasowe: Dyplomacja (Cha), Wytrzyma-
tos¢ (Kon), Leczenie (Roz), Historia (Int), Wnikliwos¢
(Roz), Zastraszanie (Cha), Religia (Int)

Opcje rozwoju: Msciwy paladyn, opiekuiiczy paladyn
Zdolnosci klasowe: Przywotanie boskosci, boskie
wyzwanie, naktadanie rgk

Paladyni to nieugieci wojownicy, ktorzy poswiecili swe
zdolnosci wyzszym sitom. Wypetniajg wole bozg niszczac
wrogow, wzmacniajgc odwage pobliskich towarzyszy

i emanujac blaskiem, niczym niegasngca latarnia nadziei.
Paladyni jasniejg na placu boju, bedac podczas walki dosko-
natym wzorem boskiego etosu.

Twoim obowigzkiem jest przyjmowac na siebie wroga
szarze, niszczy¢ swym mieczem przeciwnikow oraz z po-
$wieceniem chroni¢ sojusznikéw. Podczas gdy inni wahajg
sie i rozmyslaja, ty podazasz czysta i prostg droga, a twoja
wiara dodaje ci sil. Gdy inni spiskuja i kradna, ty kroczysz
cnotliwa $ciezka i nie pozwalasz, aby pokusy odciagaty cie
od twych obowiazkow.

Odwazny wojowniku, podnie$ blogostawiony miecz i po-
$wiecong tarcze i ruszaj naprzod po §wietg chwate!

WILLIAM O'CONNOR



TWORZENIE PALADYNA

W przypadku wigkszosci swych kluczowych zdolnosci i mocy,

paladyni polegaja na Sile, Charyzmie i Rozsadku. Kondycja
jest rowniez przydatna, jednak zadna moc paladyna nie jest
z nig powigzana. Paladyni moga wybra¢ sposrod dwach opcji
rozwoju: méciwy paladyn i opiekunczy paladyn.

MSCIWY PALADYN
Ploniesz pragnieniem ukarania niegodziwcéw i niewiernych.
Twoim zdaniem najlepszym sposobem chronienia sojusznikéw,
jest niszczenie wrogow boskg moca i przyttaczajacymi atakami.
Jako gtéwny atrybut wybierz Site, gdyz wiekszos¢ twoich ranig-
cych atakéw bazuje na tym wiasnie atrybucie. Drugorzednym
atrybutem powinna by¢ dla ciebie Charyzma, a w nastepnej
kolejnosci Rozsadek. Zastanow sie nad uzywaniem duzej dwu-
recznej broni, takiej jak dwureczny miecz lub dwureczny topor
i wybieraj moce, zadajace jak najwicksza liczbe obrazen.

Sugerowany atut: Potezny atak (ludzki atut: Ludzka
wytrwatos¢)

Sugerowane umiejetnosci: Wytrzymatos¢, Leczenie,
Zastraszanie, Religia

Sugerowane nieograniczone moce: $wiety cios, smiaty cios

Sugerowana moc spotkaniowa: Swietliste ugodzenie

Sugerowana moc dzienna: wyrok paladyna

OPIEKUNCZY PALADYN

Ktadziesz zdecydowany nacisk na obrone, wykorzystujac swoje
zdolnosci i moce do ochrony, uzdrawiania oraz wzmacniania
sojusznikow. Nie zadajesz tylu obrazen, co msciwy paladyn, ale
lepiej radzisz sobie w szerszym zakresie sytuacji. Twoim glow-
nym atrybutem powinna by¢ Charyzma. Jako drugorzedny
atrybut wybierz Site, (jesli chcesz korzystac z kilku atakow
opartych na Sile), a w nastepnej kolejnosci Rozsadek. Opie-
kuniczy paladyn najlepiej sprawdza sie z tarcza w reku, tak,
wiec powinienes prawdopodobnie uzywac ciezkiej tarczy oraz
jednorecznej broni, na przyktad dhugiego miecza lub mlota
bojowego. Wybieraj moce, ktére wspomoga twych sojuszni-
kow, a w razie naglych sytuacji takze kilka mocy ofensywnych.

OGOLNE SPOJRZENIE
NA PALADYNA !
Charakterystyka: Jestes rownie wytrzymaly jak zbrojny. Nosisz najciez-
sz3 dostepng zbroje, a twoje zdolnosci defensywne stojg na najwyzszym
poziomie. Wykorzystujac moce pozwalajace rzucac wyzwanie wrogom,
potrafisz zmusi¢ ich, aby zaatakowali ciebie zamiast twoich stabszych
sojusznikéw. Twoje umiejetnosci walki bronia dystansowa nie s3 twoja silng

strong, ale jestes za to niezwykle biegly w postugiwaniu sie bronig biafa.
Religia: Zbrojni dzierzacy boska moc, spotykani sa w stuzbie kazdego
bostwa, nawet, takiego o charakterze zym lub chaotycznym zlym. Wiek-
s208¢ paladynow stuzy jednakze dobrym lub praworzadnym dobrym

bostwom, takim jak Avandra, Bahamut, Moradin lub Pelor.

Rasy: Wiekszo$¢ paladynow to ludzie lub krasnoludy, gdyz obie
rasy posiadajg silne tradycje zwigzane z religijnymi zbrojnymi, ktorzy
wybrali boz3 stuzbe. Drakony lub pételfy rowniez mogg by¢ doskonatymi

paladynami.

Sugerowany atut: Uzdrawiajace dlonie (ludzki atut: g
Celna akcja) a
Sugerowane umiejetnosci: Dyplomacja, Leczenie, <
Whikliwo$¢, Religia <
()

Sugerowane nieograniczone moce: wzmacniajqcy cios,
ostabiajqcy cios

Sugerowana moc spotkaniowa: ostaniajqce ugodzenie

Sugerowana moc dzienna: Swietliste majaki

PARAMENT

Paladyni wykorzystuja $wiete symbole, ktdre pozwalaja im w lep-
szy sposob skupia¢ sie na dziataniu boskich mocy i wymierzaniu
ich w cel. Paladyn noszacy na sobie $wiety symbol lub trzymajacy
go w reku, moze doda¢ zapewniang przezen premie z uspraw-
nienia do testow ataku lub obrazeft w przypadku mocy paladyna,
a takze mocy zapewnianych przez $ciezki archetypow paladyna,
ktére posiadaja stowo kluczowe parament. Paladyn moze uzywac
tych mocy nie posiadajac $wietego symbolu, lecz nie otrzymuje
wowczas premii zapewnianej przez magiczny parament.

Jako paramentu dla dziatania mocy klasowych oraz tych
gwarantowanych przez $ciezki archetypow, paladyn moze
wykorzystac specjalny magiczny orez zwany Swietym mscicie-
lem. Miecze te sg szczegolnie przez paladyndw poszukiwane.

PALADYNI 1 BOSTWA

Paladyni musza wybra¢ bostwo, jako ze odgrywaja role zarli-
wych krzyzowcow dziatajacych w stusznej sprawie. Ich wybor
stanowi okreslona wiara, ktorej stuzg, a takze charakter.
Musisz wybra¢ charakter identyczny z charakterem swojego
bostwa opiekuriczego; paladyn dobrego boga musi by¢ dobry,
ten, ktory stuzy praworzadnemu dobremu béstwu musi by¢
praworzadny dobry, za$ ten, ktory wyznaje bostwo o nie-
okreslonym charakterze, réwniez musi mie¢ nieokreslony
charakter. Na $wiecie istnieja zli i chaotyczni zli paladyni, lecz
sg to niemal zawsze zloczyficy, a nie bohaterowie graczy.

BOGOWIE DOBRZY, PRAWORZADNI DOBRZY
1 O NIEOKRESLONYM CHARAKTERZE

Bostwo Charakter Obszary wplywow
Avandra Dobry ‘Zmiana, szczescie, handel,
Wl podroz
 Praworzadny dobry - sprawiedliwos¢, honor,

. ) szlachectwo, ochron:
Corellon Nieokreslony magia tajemna, wiosna,
piekno, sztuka

Erathis Nieokreslony cywilizacja, wynalazek, prawa
loun Nieokreslony wiedza, proroctwo,

Ui umiejetnosc
Kord Nieokreslony _ burze, sita, bitwa
Melora Nieokreslony dzikie ostepy, morze
Moradin Praworzadny dobry tworzenie, rzemieslnicy,

i rodzina
Pelor Dobry stonce, lato, rolnictwo, czas
Krucza Krélowa Nieokreslony ~ $mier¢, przeznaczenie, zima
Sehanine i Nieokfeﬁlony “oﬁszustwo, ksiezyc, miyloéé,

jesien
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Paladyni nie otrzymujg swych mocy bezposrednio od boga,
lecz poprzez rozne rytuaty przeprowadzane, gdy zostaja
paladynami. Wiekszos¢ tych rytualéw wymaga spedzenia
wielu dni na modlitwach, czuwaniu, probach i sprawdzia-
nach, po ktérych odbywaja sie ceremonie oczyszczenia
oraz pasowania, ktore réznig si¢ w zaleznosci od wiary.

Ta ceremonia inwestytury obdarza paladyna zdolnos$cia
dzierzenia boskich mocy. Zaprzysiezony paladyn zostaje
nim do konca swych dni. Od tej pory tylko od niego zalezy
czy bedzie korzystat ze swych mocy sprawiedliwie, hono-
rowo i ze wspotczuciem. Ci, ktérzy oddalg si¢ za bardzo od
doktryny swej wiary, bedg ukarani przez innych oddanych
WyZnawcow.

ZDOLNOSCI KLASOWE
PALADYNA

Twoimi najwazniejszymi narzedziami pracy sg zbroja, tarcza
i bron. Ponadto posiadasz nastepujace zdolnosci klasowe.

PPRZYWOLANIE BOSKOSCI

Raz na spotkanie mozesz przywota¢ boska moc, ktora
wypehnia cie potega twojego bostwa. Dzieki niej zostajesz
obdarzony mozliwoscig korzystania ze specjalnych mocy,
takich jak boska odwaga oraz boska sita. Niektorzy paladyni
ucza sie uzywac tej mocy na inne sposoby: przyktadowo opi-
sane w rozdziale 6 atuty boskosci, daja mozliwo$¢ uzywania
dodatkowych specjalnych mocy postaciom majacym dostep
do zdolnosci klasowej przywotanie boskosci.

Niezaleznie od tego, na ile sposobow potrafisz wykorzy-
sta¢ zdolno$¢ przywotania boskosci, mozesz uzy¢ jej tylko
raz podczas spotkania. Przywotana przez ciebie specjalna
zdolno$¢ lub moc dziata w ten sam sposéb, co twoje pozo-
stale moce.

BOSKIE WYZWANIE

Wyzwanie rzucone przez paladyna niesie ze soba prawdzi-
wie boska grozbe. Mozesz uzy¢ mocy boskie wyzwanie, aby
naznaczy¢ wybranego przez siebie wroga.

NAKIADANIE RAK

Dzieki zdolnosci naktadanie rgk, paladyni moga, dotykajac
reka i odmawiajac krotka modlitwe, obdarzy¢ towarzyszy
dodatkowa odpornoscia, lecz musza w tym celu poswiecié
odrobine wlasnej energii.

MOCE PALADYNA

Moce paladyna zwane s modlitwami. Podczas walki pala-
dyni polegaja na wierze w swych bogéw, ktora wzmacnia ich
site w boju i zapewnia im ochrone przed wrogimi atakami.

ZDOLNOSCI KLASOWE PALADYNA
Paladyn posiada trzy zdolnosci klasowe dziatajgce identycz-
nie jak moce: przywolanie boskosci, boskie wyzwanie oraz
nakladanie rgk. Przywolanie boskosci obejmuje wiele mocy,
z ktorych dwie (boska odwaga i boska sita) opisano ponizej.
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Przywofanie boskosci: boska odwaga Zdolnos¢ paladyna

Twa niezachwiana wiara w boga pomaga pobliskiemu stworzeniu
opierac sie ostabiajqcym efektom.

Spotkaniowa 4 boska

Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 10

Cel: Jedno stworzenie w obszarze wybuchu

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy wykonuje rzut
obronny z premia, rowna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

Przywotanie boskosci: boska sita  Zdolnos¢ paladyna
Blagasz boga o nadludzkq site, abys magt powalic swych wrogow.

Spotkaniowa 4 boska

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Dodaj modyfikator z Sity do obrazef zadawanych podczas
swojego nastepnego ataku.

Boskie wyzwanie Zdolnos¢ paladyna

Stawiasz odwaznie czota najblizszemu wrogowi, przypalajgc go boskim

Swiattem, jesli oSmieli sig zignorowaé twoje wyzwanie.

Nieograniczona 4 blask, boska

Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 5

Cel: Jedno stworzenie w obszarze wybuchu

Efekt: Naznaczasz jedno stworzenie. Pozostaje ono naznaczone,
dopdki nie uzyjesz tej mocy przeciw innemu stworzeniu, lub, jezeli
nie uda ci sie zwigzac go walka (patrz dalej). Dane stworzenie
moze by¢ naznaczone tylko raz. Nowe naznaczenie zastepuje to,
ktore dziatato do tej pory.

 Gdy stworzenie jest naznaczone, otrzymuje kare -2 do testow

~ ataku, ktérych nie jestes celem. Ponadto, przed rozpoczeciem

~ twojej nastepnej tury stworzenie otrzymuje 3 + twoj modyfikator
z Charyzmy obrazen od blasku, gdy po raz pierwszy wykona atak,
ktory nie uwzglednia ciebie jako cel. Obrazenia wzrastajg do 6 +
twoj modyfikator z Charyzmy na 11. poziomie i do 9 + twéj mody-
fikator z Charyzmy na 21. poziomie.

Podczas swojej tury, musisz zwigza¢ walka wyzwane przez ciebie
stworzenie lub wyzwac inne. Aby zwiazac stworzenie walka, mu-
sisz albo jg zaatakowac, albo zakonczy¢ ture na sasiadujacym z nim
polu. Jezeli przed zakonczeniem swojej tury, nie spetnisz zadnego
z tych warunkow, stworzenie zostaje odznaczone i nie mozesz uzy¢

~ boskiego wyzwania w nastepnej turze.

Mozesz uzywac boskiego wyzwania raz w ciagu tury.

Specjalne: Pomimo tego, ze zdolnos¢ te nazwano wyzwaniem, nie
polega ona na intelekcie, czy tez umiejetnosci postugiwania sie
jezykiem przez wybrane stworzenie. Jest to magiczny przymus,
wplywajacy na jego zachowanie i jest niezalezny od jego natury.
Nie mozesz natozy¢ boskiego wyzwania na stworzenie, na ktére
dziata juz twoje lub czyjes inne boskie wyzwanie.

Naktadanie rak Zdolnos¢ paladyna

Twaj boski dotyk natychmiast leczy rany.

Nieograniczona (specjalne) 4 boska, leczenie

Specjalne: Mozesz uzy¢ tej mocy tyle razy dziennie, ile wynosi twoj
modyfikator z Rozsadku (minimum 1), lecz tylko raz na runde.

Akcja pomniejsza Dotykowy wrecz

Cel: Jedno stworzenie

Efekt: Wykorzystujesz przyptyw sit, lecz nie odzyskujesz punktow
wytrzymatosci. Zamiast tego, stworzenie bedace celem dziatania
mocy odzyskuje punkty wytrzymatosci, jakby to ono wykorzystato
przyptyw sit. Musisz mie¢ do dyspozycji przynajmniej jeden przy-
plyw sit, aby méc skorzystac z tej mocy.



MODLITWY NIEOGRANICZONE 1. POZIOMU Przerazajgce ugodzenie Paladyn ofensywna 1

Trafiasz broniq przeciwnika, a sita twojego ciosu wstrzqsa nim, kazqc
mu przemyslec swdj nastepny ruch.

PALADYN

Ostabiajacy cios

Twdj brutalny atak znaczqco ostabia przeciwnika.

Paladyn ofensywna 1

Spotkaniowa 4 boska, bron, strach
Akcja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Charyzma przeciw KP
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Charyzmy obrazef. Ofiara otrzymuje
- do konca twojej nastepnej tury kare do testow ataku, rowna twoje-
mu modyfikatorowi z Rozsadku.

Nieograniczona 4 boska, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw KP

Trafienie: 1(B] + modyfikator z Charyzmy obraze. Jezeli naznaczysz ofiare,
otrzymuje ona do kofica twojej nastepnej tury kare -2 do testow ataku.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Charyzmy na
21. poziomie.

Przeszywajace ugodzenie

Twojq broti pokrywajq srebrne kolce, ktdre przebijajq si¢ przez zbroje
przeciwnika.

Paladyn ofensywna 1

Smialy cios

Paladyn ofensywna 1

Wiciggasz brori, a przewaga liczebna wrogéw dodaje sit twoim atakom. Spotkaniowa + boska, brof

Akcja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw Refleksowi
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obraze i ofiara oraz sasiadujacy
- ztobg przeciwnicy w liczbie, réwnej twojemu modyfikatorowi
z Rozsadku, zostaja naznaczeni do kofica twojej nastepnej tury.

Nieograniczona 4 boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita +1 na kazdego sasiadujacego z toba wroga przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastajg do 2[B] + modyfikator z Sity na 21.
poziomie.

Swietliste ugodzenie Paladyn ofensywna 1

§wigty cios

Twoja broii rozblyska Swigtym Swiattem, gdy tylko trafiasz przeciwnika.

Paladyn ofensywna 1 Twoja broii $wieci pertowym blaskiem. Wrogowie, a zwlaszcza nienatu-

ralnie zle istoty; takie jak demony i diably, kurczq si¢ pod wplywem tego

Nieograniczona 4 blask, boska, brof czystego Swiatha.

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku. Jezeli nazna-
czysz ofiare, otrzymujesz premie do testow obrazen, réwng twoje-
mu modyfikatorowi z Rozsadku.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Sity na 271.
poziomie.

Spotkaniowa 4 blask, boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity + modyfikator z Rozsadku obra-
~ zen od blasku.

MODLITWY DZIENNE 1. POZIOMU

Wzmacniajacy cios Paladyn ofensywna 1

Nieprzerwana agonia Paladyn ofensywna 1

Atakujesz wroga bez cienia litosci i taski, a precyzja twoich ciosow zostaje

Wypowiadasz modlitwe i zsytasz na wroga straszliwy bdl, ktéry wzmacnia
nagrodzona darem boskiego wigoru. P i d i "

sie przy kazdym jego ataku.

Nieograniczona 4 boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Charyzmy obrazen i otrzymujesz
tymczasowe punkty wytrzymatosci, rowne twojemu modyfikatoro-

Dzienna 4 boska, parlament

Akdja standardowa Na odlegtosc 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen. Raz na runde,
ofiara otrzymuje 1k8 obrazen, jezeli wykona w swojej turze jakis

Wiz Rozsqdku: ; I | - atak (rzut obronny konczy).
Zadawane obrazenla warastajg de 2[B] +modyfkator z Charyzmy nia Chybienie: Potowa obrazen. Raz na runde, ofiara otrzymuje k4
21. poziomie. )

obrazen, jezeli wykona w swojej turze jakis atak (rzut obronny
konczy).

MODLITWY SPOTKANIOWE 1. POZIOMU

Ostaniajace ugodzenie Paladyn ofensywna 1

Swietliste majaki . Paladyn ofensywna 1

Twojego wroga pochtaniajq palqce wstegi Swiatta.

Po twoim ataku, tuz przed najblizszym sojusznikiem tworzy sie pélprze-
zroczysta zlota tarcza.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw KP

Trafienie: 2(B] + modyfikator z Charyzmy obrazen.

Efekt: Do konca twojej nastepnej tury, jeden sojusznik znajdujacy sie
w zasiegu 5 pél od ciebie, otrzymuje premie z mocy do KP, réwna
twojemu modyfikatorowi z Rozsadku.

Dzienna 4 blask, boska, parament

Akgja standardowa Na odlegtos¢ 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku i ofiara
jest otumaniona do konca twojej nastepnej tury. Oprécz tego,
otrzymuje ona kare -2 do KP (rzut obronny koficzy).

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest otumaniona do kofca twojej
nastepnej tury.
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Wyrok paladyna

Twoj atak daje przeciwnikowi mocno w kosé i leczy jednego sojusznika.

Paladyn ofensywna 1

Dzienna 4 boska, bron, leczenie

Akdja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i jeden sojusznik, znajdu-
jacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie, moze wykorzystac przyptyw sit.

Chybienie: Jeden sojusznik, znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie,
moze wykorzystac przyptyw sit.

MODLITWY UZYTKOWE 2. POZIOMU

Astralna mowa

Paladyn uzytkowa 2

Przemawiasz z takq pewnosciq siebie, ktéra sprawia, ze inni majq

trudnosci z odpieraniem twoich tez i przekonar.

Dzienna 4 boska

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz do korica spotkania premie z mocy +4 do testow
Dyplomagji.

Btogostawienistwo meczennika Paladyn uzytkowa 2

Whraczasz pomiedzy sqsiadujqcego z tobg sojusznika, a atakujgcego go

wroga.

Dzienna 4 boska

Natychmiastowe przeszkodzenie Bezposredni wybuch 1

Prowokacja: Sasiadujacy z toba sojusznik zostat trafiony atakiem
wrecz lub atakiem na odlegtosé.

Efekt: Zostajesz trafiony atakiem zamiast sojusznika.

Uswiecony krag
Kreslisz dtonigq wokdt siebie krqg, ktory blyskawicznie si¢ rozszerza,

$wiecgc mocno blyszczqcymi runami chronigcymi ciebie i pobliskich
sojusznikow.

Paladyn uzytkowa 2

Dzienna 4 boska, parament, strefa

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 3

Efekt: Wybuch tworzy utrzymujaca sie do kofica spotkania strefe,
ktéra zapewnia tobie i znajdujacym sie w niej sojusznikom premie
zmocy +1 do KP.

MODLITWY SPOTKANIOWE
3. POzZIOMU

Odrzucajqce ugodzenie Paladyn ofensywna 3

Bierzesz potezny zamach i zadajesz cios, ktory odrzuca przeciwnika do

tyhu.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare o licz-
be pol, réwng twojemu modyfikatorowi z Rozsadku.
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Pokrzepiajace ugodzenie Paladyn ofensywna 3

Gdy twoja brori dosigga wroga, ty i twoi sojusznicy czujecie si¢ nagle

pokrzepieni mocq waszego boga.

Spotkaniowa 4 boska, bron, leczenie,

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Charyzmy obrazen. Jezeli jestes ciez-
ko ranny, odzyskujesz 5 + twéj modyfikator z Rozsadku punktow
wytrzymatosci. Ciezko ranni sojusznicy, znajdujacy sie w zasiegu 5
pol od ciebie, rowniez odzyskuja 5 + twoj modyfikator z Rozsadku
punktow wytrzymatosci.

Sprawiedliwe ugodzenie Paladyn ofensywna 3

Twoje pelne sprawiedliwej pasji ciosy wypelniajq ciebie i pobliskich

sojusznikow nienaturalng determinacjq.

Spotkaniowa 4 boska, leczenie, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Charyzmy obrazen i ty oraz kazdy
sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie, otrzymuje-
cie 5 + twéj modyfikator z Rozsadku tymczasowych punktéw
wytrzymatosci.

Zamaszyste ugodzenie Paladyn ofensywna 3

Wykonujesz broniq szeroki zamach, dzigki czemu trafiasz nie jedno, lecz
dwa bedqce w twoim zasiggu stworzenia.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Sita przeciw KP, jeden atak na kazde stworzenie bedace celem

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest naznaczona
do koica twojej nastepnej tury.

MODLITWY DZIENNE 5. POzioMU

Odwet meczennika Paladyn ofensywna 5

Poswigcasz zdolnos¢ leczenia, aby dotkliwiej zrani¢ przeciwnika, a twojg
brofi natychmiast pochtania boskie $wiatlo.

Dzienna 4 blask, boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP i musisz wykorzysta¢ przyptyw sit, nie odzysku-
jac punktow wytrzymatosci

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku.

Chybienie: Pofowa obrazen.

Oznaka stabosci

Paladyn ofensywna 5

Sprawiasz, ze najblizszy wrdg zwija si¢ w bolesnych konwulsjach i jest

bardziej podatny na $wietlistq energie.

Dzienna 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku i ofia-
ra otrzymuje do konica spotkania podatno$¢ 5 na obrazenia od
blasku.

Chybienie: Pofowa obrazen i ofiara nie otrzymuje podatnosci.



Swigty krag Paladyn ofensywna 5

Machasz w powietrzu rekq i nagle wokét ciebie pojawia sie szeroki krgg

blyszczqeych delikatnie symboli, ktérych blask rani wrogow i chroni

sojusznikiw.

Dzienna 4 boska, parament, strefa

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 3

Cel: Kazdy wrdg znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 2k6 + modyfikator z Charyzmy obraze.

Efekt: Wybuch tworzy strefe jasnego Swiatta, ktéra utrzymuje sie do
konca spotkania. Ty i kazdy sojusznik otrzymujecie, znajdujac sie
wewnatrz strefy, premie z mocy +1 do wszystkich obron.

MODLITWY UZYTKOWE 6. POZIOMU

Boski obronca Paladyn uzytkowa 6

Gdy twoja broii spada na wrogéw, magia twego béstwa wytwarza wiez

z sojusznikami.

Dzienna44 boska

Akcja pomniejsza Na odlegtosc 5

Efekt: Wybierz jednego sojusznika, znajdujacego sie w zasiegu 5 pol
od ciebie. Do konca spotkania, lub dopéki nie przerwiesz dziatania
mocy wykonujac akcje wolng, przejmujesz potowe otrzymywanych
przez sojusznika obrazen. Zadna moc lub efekt nie moze zmniej-
szy¢ otrzymywanych przez ciebie, w wyniku dziatania tej mocy
obrazen.

Gniew bogow Paladyn uzytkowa 6

Promieniujesz aureolq boskiego swiatla, ktére sprawia, ze ty i pobliscy
sojusznicy atakujecie wrogéw z wiekszq determinacjq.

Dzienna 4 boska

Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 1

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Do konca spotkania, stworzenia bedace celem dziatania mocy,
dodaja twoj modyfikator z Charyzmy do testéw obrazen.

Jednos¢ serca i umystu Paladyn uzytkowa 6

Tworzysz z zaufanymi sojusznikami telepatyczng wiez.

Dzienna 4 boska

Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 6

Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Stworzenia bedace celem dziatania mocy moga komunikowa¢
sie miedzy soba, na czas trwania spotkania, na maksymalna odle-
glos¢ 20 pol. Ponadto, jezeli wykonujesz akcje pomocy drugiemu,
zapewniasz premie +4, zamiast +2.

MODLITWY SPOTKANIOWE 7. POZIOMU

Boska rewerencja Paladyn ofensywna 7

Jestes tak bardzo pewny siebie, ze wrogowie sq pod ogromnym wrazeniem

sity twej wiary.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 1k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku i ofiara
jest otumaniona do konca twojej nastepnej tury.

Grzmigce ugodzenie

Twoja brort rozblyska podczas ataku, a chwile pézniej jeden z twoich
Wrogow zostaje razony grzmotem pioruna.

Paladyn ofensywna 7

Spotkaniowa 4 boska, bron, grzmot

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP, (jezeli ofiara zostata przez ciebie naznaczona,
mozesz uzyskac trafienie krytyczne wyrzucajac 19-20)

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen od grzmotu i ofiara zo-
staje przewrocona.

Kuszenie wroga Paladyn ofensywna 7

Zwabiasz do siebie przeciwnika i ranisz go powaznie, gdy tylko ma

zamiar cie skarcic.

Spotkaniowa ¢ boska, parlament

Akcja standardowa Na odlegtosc 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen i przyciggasz
ofiare o liczbe pél, rowna twojemu modyfikatorowi z Rozsadku.

Zbawienne przeniesienie Paladyn ofensywna 7

Zwracasz sig do boga, aby obdarzyt cig mocq pozwalajqcq na zamiang

miejscami z sojusznikiem, tak aby$ mégt zaatakowaé wroga z nowej

pozydji.

Spotkaniowa 4 boska, bron, teleportacja

Akcja standardowa Bron biata

Podstawowy cel: Jeden sojusznik, znajdujacy sie w obrebie liczby
pél, rownej twojemu modyfikatorowi ze Zrecznosci

Efekt: Zamieniasz sie miejscami z sojusznikiem, bedacym celem dzia-
fania mocy. Jezeli po tej zamianie, w twoim zasiegu bedzie znajdo-
wat sie wrog, mozesz wykona¢ przeciwko niemu drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Jeden wrég

Drugorzedny atak: Charyzma przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Charyzmy obrazen.

MODLITWY DZIENNE 9. POZIOMU

Fala blasku Paladyn ofensywna 9

Celujesz w nieprzyjaciela falg pulsujqcego, palgcego $wiatta, ktére rani

i odrzuca sqsiadujgeych z nim wrogow.

Dzienna 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Na odlegtosc 10

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

“Trafienie: 1k10 + modyfikator z Charyzmy obrazef od blasku. Wy-
_konaj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazdy wrég sasiadujacy ze stworzeniem stanowia-
cym podstawowy cel.

Drugorzedny atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 1k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku i od-
pychasz ofiare o 3 pola.

Podtrzymanie (pomniejsza): Gdy podtrzymujesz dziafanie tej mocy,
mozesz powto6rzy¢ drugorzedny atak (podstawowy cel jest za kaz-
dym razem ten sam).

Chybienie: Potowa obraze i nie wykonujesz drugorzednego ataku.




Korona chwaly Paladyn ofensywna 9

Nad twojq gtowq pojawia sie iskrzqca korona Swietlistej energii, ktora
powicksza sie nagle okaleczajqc pobliskich wrogow.

Dzienna 4 blask, boska, parament

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku.

Efekt: Kazdy wrdg, ktory rozpoczyna swa ture na sasiadujgcym z to-
ba polu, jest spowolniony do kofica twojej nastepnej tury.

Podtrzymanie (pomniejsza): Mozesz podtrzymac dziatanie mocy.

Samotny wojownik

Nie mogqc walczy¢ u boku sojusznikow, prosisz boga o ochrone, a nastep-
nie niezrazony ruszasz do przodu.

Paladyn ofensywna 9

Dzienna 4 blask, boska, parament

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku.

Efekt: Ofiary sa ostabione (rzut obronny koriczy).

Specjalne: Nie mozesz uzy¢ tej mocy, jezeli w zasiegu 5 pél od ciebie
znajdujg sie jacys sojusznicy.

MODLITWY UzYTKOWE 10. POZIOMU

Oczyszczajacy duch

Nad wybrang przez ciebie istotq pojawia si¢ na krétko, pétprzezroczysty
zarys boskiego ducha. Jednym gestem przybysz zdejmuje z ramion istoty
cz¢S¢ cierpienia, po czym natychmiast rozplywa sie.

Paladyn uzytkowa 10

Spotkaniowa 4 boska

Akcja pomniejsza

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Stworzenie bedace celem dziatania mocy, wykonuje rzut
obronny z premig +2.

Na odlegtosc 5

Przechylenie szali

Szepczesz uroczysty hymn i po chwili na ciebie, i twoich sojusznikéw

sphywa tagodne boskie Swiatlo, negujqce szkodliwe i ostabiajqce efekty.

Dzienna 4 boska

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 3

Cele: Ty i kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Efekt: Stworzenia bedace celem dziatania mocy, wykonuja rzut
obronny przeciwko wszelkim efektom, ktore moga zostac przerwa-
ne przez udany rzut obronny.

Paladyn uzytkowa 10

Szlachetna tarcza Paladyn uzytkowa 10

Podnosisz blyskawicznie reke i nagle ciebie i twoich przyjaciét otacza wir

energii, chroniqc ich twoim kosztem przed krzywdg.

Dzienna 4 boska

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Jestes celem bezposredniego lub obszarowego ataku.

Efekt: Zostajesz automatycznie trafiony, wymierzonym w ciebie
bezposrednim lub obszarowym atakiem, a kazdy trafiony sojusznik
otrzymuje jedynie pofowe obrazen. Moc ta nie ma wplywa na inne
efekty, ktore atak moze wywotywac.
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MODLITWY SPOTKANIOWE
13. POZIOMU

Oplatujgce ugodzenie
Z twej broni tryskajq strugi energii, ktére owijajq si¢ wokdt wroga
i przygwazdzajq go do ziemi.

Paladyn ofensywna 13

Spotkaniowa 4 boska, brofi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Charyzmy obraze i ofiara jest unie-
ruchomiona do konca twojej nastepnej tury.

Orzezwiajgce ugodzenie
Trafiasz bronig wroga, wypowiadajqc jednoczesnie uzdrawiajgcq
modlitwe. Na krétkg chwile twojego sojusznika spowija nimb Swiatta,
ktore leczy go z odniesionych ran.

Paladyn ofensywna 13

Spotkaniowa 4 boska, bron, leczenie
Akgja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Charyzma przeciw KP
 Trafienie: 2[B] + modyfikator z Charyzmy obrazen i jeden sojusznik
znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie, odzyskuje 10 + tw6j mo-
dyfikator z Rozsadku punktéw wytrzymatosci.

Swietlista szarza

Paladyn ofensywna 13

Pedzisz w powietrzu na najblizszego wroga, a wokét twojej broni tanczq
Jjaskrawe promienie Swiatta.

Spotkaniowa 4 blask, boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Efekt: Mozesz przelecie¢ przez liczbe pol réwna twojemu modyfika-
torowi z Rozsadku, a nastepnie wykonac atak.

Cel: Jedno stworzenie znajdujace sie w zasiegu twojego ataku wrecz

Atak: Sita przeciw KP

Specjalne: Czescig tego ataku musi byc szarza.

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen od blasku i ofiara jest
naznaczona do konca twojej nastepnej tury.

Wirujgce ugodzenie Paladyn ofensywna 13

Zataczasz broniq pelny krag, atakujgc wszystkich sqsiadujqcych z tobg

wrogow w olSniewajacym popisie umiejetnosci bojowych.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest naznaczona
do konica twojej nastepnej tury.

MODLITWY DZIENNE 15. POZIOMU

Kruszyciel murow v Paladyn ofensywna 15

Atakujesz wroga mocq swej wiary, ktéra pozwala ci przetamac jego
obrone.

Dzienna 4 boska, parlament

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen i ofiara otrzymu-
je kare -2 do wszystkich obron (rzut obronny koficzy).

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara otrzymuje kare -1 do wszystkich
obron (rzut obronny konczy).



RAVEN MIMURA

Krwawy odwet Paladyn ofensywna 15

Jestes niemitosiernie poobijany i poraniony, wzywasz, wiec na pomoc
swego boga i zadajesz wrogowi karzqcy cios, ktory leczy twoje rany.
Dzienna 4 boska, bron, leczenie

Akcja standardowa Bron biata

Specjalne: Mozesz uzy¢ tej mocy tylko, gdy jestes ciezko ranny.
Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Chybienie: Potowa obrazen.

Efekt: Mozesz wykorzysta¢ przyptyw sit.

Odwieczny wrég Paladyn ofensywna 15

Kierujesz Swiety symbol w strong wroga, zadajgc mu obrazenia i czynigc
go obiektem nieprzerwanej bozej zemsty.

Dzienna 4 boska, parlament

Akgja standardowa Na odlegtosc 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen.

Chybienie: Potowa obrazen.

Efekt: Jezeli w czasie trwania spotkania, ofiara znajdzie sie w zasiegu
5 pol od ciebie i wykona przeciwko tobie lub twojemu sojuszniko-
wi atak, mozesz wykonac przeciw niej drugorzedny atak, traktowa-
ny jako natychmiastowa reakgja.

Drugorzedny atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Charyzmy.

Chybienie: Potowa obrazen.

MODLITWY UZYTKOWE 16. POZIOMU

Anielska interwencja Paladyn uzytkowa 16

Teleportujesz si¢ nieopodal bedqcego w niebezpieczeiistwie przyjaciela,
i przyjmujesz na siebie efekty wymierzonego w niego ataku.

Dzienna 4 boska, teleportacja

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Sojusznik, znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie,
zostat trafiony atakiem

Efekt: Teleportujesz sie na pole sasiadujgce z sojusznikiem i zostajesz
trafiony zamiast niego.

. 2 . - f

Odegname Smierci Paladyn uzytkowa 16

Dotykasz umierajqgcego stworzenia i przekazujesz mu odrobing swej
wewnetrznej mocy, obdarzajgc go mocq odegnania nadchodzqcej Smierci.

Dzienna 4 boska, leczenie

Akgja standardowa Dotykowy wrecz

Cel: Jedno umierajace stworzenie

Efekt: Wykorzystujesz przyptyw sit, lecz nie odzyskujesz punktow
wytrzymatosci. Zamiast tego, stworzenie bedace celem dziatania
mocy, odzyskuje punkty wytrzymatosci, tak jakby wykorzystato
dwa przyptywy sit. Dodaj swéj modyfikator z Charyzmy do odzy-
skanych punktéw wytrzymatosci.

MODLITWY SPOTKANIOWE
17 POziIOMU

Dton bogow Paladyn ofensywna 17

Unosisz wysoko swdj $wiety symbol, ktéry nagle rozblyska Swigtym Swia-

ttem. Bijacy od niego blask pali twoich wrogéw i inspiruje sojusznikéw.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 2k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku i ofiara
jest naznaczona do konca twojej nastepnej tury.

Efekt: Sojusznicy znajdujacy sie w obszarze wybuchu, otrzymuja do
kofica twojej nastepnej tury premie z mocy do testéw ataku, row-
ng twojemu modyfikatorowi z Rozsadku.
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Przerazajace ugodzenie Paladyn ofensywna 17

Uderzasz bezlitosnie i zadreczasz wroga falami boskiego przerazenia.

Spotkaniowa 4 boska, brof, strach

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare o licz-
be pol, réwna twojemu modyfikatorowi z Charyzmy. Ofiara nie
moze sie do ciebie zblizy¢ podczas swojej nastepnej tury.

Wyczerpujace ugodzenie Paladyn ofensywna 17

Zadajesz wrogowi potezny cios, po ktorym jest potwornie ostabiony.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Charyzmy obrazen i ofiara jest osta-
biona do konca twojej nastepnej tury.

gwigta pozoga Paladyn ofensywna 19
Twych wrogéw pochtania szalejaca pozoga $wietego ognia, ktéra podpala
rowniez tych, ktorzy zanadto sie do niej zblizg.

Dzienna 4 boska, ogien, parament, strefa

Akcja standardowa Obszar wybuchu 2 w obrebie 10 pol

Cel: Kazdy wrdg znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 3k10 + modyfikator z Charyzmy obrazefi od ognia i ty oraz
twoi sojusznicy zyskujecie do korica twojej nastepnej tury przewa-
ge bojowa przeciwko ofierze.

Chybienie: Potowa obrazen, a ty i twoi sojusznicy nie zyskujecie
przewagi bojowe;j.

Efekt: Wybuch tworzy strefe ognia, ktéra utrzymuije sie do konca
twojej nastepnej tury. Wrogowie, ktorzy wkrocza w obszar strefy
lub rozpoczynaja w jej obrebie ture, otrzymuja 1k10 obrazen od
ognia, zas ty i twoi sojusznicy zyskujecie przeciw nim przewage
bojowa.

Podtrzymanie (pomniejsza): Strefa utrzymuje sie.

MODLITWY UZYTKOWE 22. POZIOMU

Anielski ratunek Paladyn uzytkowa 22

Wzmacniajgce ugodzenie Paladyn ofensywna 17

Twoim ciatem wstrzqsa symfonia z innego Swiata, dzigki ktdrej czujesz

nowe sily na nadchodzqce trudnosci.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Charyzmy obrazen. Otrzymujesz do
kofica swojej nastepnej tury premie z mocy do KP, rowng twojemu
modyfikatorowi z Rozsadku.

MODLITWY DZIENNE 19. POZIOMU

Aureola oslepiajacego blasku Paladyn ofensywna 19

Wymachujesz broniq i nagle wokdt ciebie eksploduje jaskrawe swiatto,

oslepiajqce twoich wrogaow.

Dzienna 4 blask, boska, bron

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Atak: Charyzma przeciw Refleksowi

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Charyzmy obrazef od blasku i ofiara
jest oslepiona (rzut obronny konczy).

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara jest olepiona do konica twojej
nastepnej tury.

taska krzyzowca Paladyn ofensywna 19

Uderzasz wroga z ogromnym przekonaniem, z ktérego twoi sojusznicy

czerpiq inspiracje do dalszej walki.

Dzienna 4 boska, bron

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Chybienie: Potowa obrazen.

Efekt: Ty i sasiadujacy z toba sojusznicy, otrzymujecie do korica spo-
tkania premie z mocy +1 do testow ataku.

Bron biata
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Twojego sojusznika spowijajq biate skrzydta, tworzqc wokét niego lsnigey
astralny kokon. Skrzydta znikajq po chwili, by pojawic si¢ ponownie
blizej ciebie, a nastepnie rozwijajq sie i uwalniajq sprzymierzenca.
Dzienna 4 boska, teleportacja

Akcja standardowa Na odlegtos¢ w zasiegu wzroku

Cel: Jeden chetny sojusznik

Efekt: Sojusznik bedacy celem dziatania mocy, zostaje teleportowany

z dowolnego pola, ktore widzisz, na pole znajdujace sie w zasiegu
5 pol od ciebie i bedace blizej ciebie niz to, na ktorym stat przed
teleportacja.

Dar zycia Paladyn uzytkowa 22

Wypowiadasz najswietszq modlitwe, po czym dotykasz ranng lub
niedawno zmarlq istote. Dotyk ten obdarza jq darem zycia, jednak
kosztem twego wlasnego zdrowia.

Dzienna 4 boska, leczenie

Akcja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Efekt: Jezeli stworzenie bedace celem dziatania mocy zyje, odzyskuje
punkty wytrzymatosci w liczbie nie wiekszej, niz potowa twojej
maksymalnej wartosci punktéw wytrzymatosci (twoj wybér), zas ty
otrzymujesz tyle samo obrazen.

Jezeli stworzenie zmarto nie dalej, niz na koncu twojej ostatniej
tury, powstaje ze zmarlych posiadajac 0 punktéw wytrzymatosci,
za$ ty otrzymujesz obrazenia réwne potowie swojej maksymalnej
wartosci punktow wytrzymatosci.

Nie mozesz w zaden sposob uniknac lub zredukowac liczby
otrzymywanych obrazen.

Dotykowy wrecz



Oczyszczajgcy wybuch Paladyn uzytkowa 22 Tu czyha twa zguba Paladyn ofensywna 23 :

Na ciebie i pobliskich sojusznikow splywajq fale boskiej energii, neutrali- Przyciggasz do siebie wroga, przypalajgc go Swietlistq energiq, gdy @)
zujqcej szkodliwe i ostabiajqce efekty. prébuje sie tobie oprzec. J
Dzienna 4 boska Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament <
Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 5 Akcja standardowa Na odlegtosc 5
Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu Cel: Jedno stworzenie
Efekt: Wszystkie stworzenia bedace celem dziatania mocy wykonuja Atak: Charyzma przeciw Woli

rzut obronny, przeciwko kazdemu dziatajagcemu na nie efektowi, Trafienie: 4k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku i przy-

ktéry moze zostac przerwany przez udany rzut obronny. Wszyst- ciggasz ofiare o liczbe pdl, réwng twojemu modyfikatorowi z Roz-

kie wplywajace nan kary do testéw ataku lub obron, zostaja ~ sadku (minimum 1 pole).

anulowane.

Ugodzenie meczennika Paladyn ofensywna 23
Zjednoczeni w wierze Paladyn uzytkowa 22 Rzucasz sig na wroga, wypowiadajqc jednoczesnie modlitwe obdarzajgeq

Wypowiadasz stowa wiary, leczqc natychmiast siebie i swoich ci¢ mocq absorbowania obrazen zadawanych przez jego ataki, nawet,
sojusznikow. jesli nie sq one skierowane przeciw tobie.
Dzienna 4 boska, leczenie Spotkaniowa 4 boska, bron
Akcja pomniejsza Bezposredni wybuch 5 Akgja standardowa Bron biata
Cele: Ty i kazdy sojusznik znajdujacy sie w obszarze wybuchu Cel: Jedno stworzenie
Efekt: Kazde stworzenie bedace celem dziatania, mocy moze wyko- Atak: Sita przeciw KP
rzystac przyptyw sit. Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen. Za kazdym razem, gdy

ofiara zada obrazenia, mozesz zdecydowac sie na otrzymanie tych
obrazen. Wybrane przez ofiare stworzenie nie otrzymuje obrazen,

MODLITWY SPOTKANIOWE niemniej jednak zostaje poddane dziataniu innych efektéw ataku.
23. roziomu Moc ta dziata do zakoficzenia twojej nastepnej tury.

Dotkliwe ugodzenie Paladyn ofensywna 23 MODLITWY DZIENNE 25. POZIOMU

Zataczasz bronig szeroki tuk i wyzwalasz przeciqgly grzmot, ktéry
przewraca sgsiadujqcych z tobg wrogow.

Do Dziewieciu Piekiet z wami!  Paladyn ofensywna 25

S e T Twaj swiety symbol eksploduje boskim Swiattem, podpalajqc i wysadzajqc

Akcja standardowa Bron biata St et o
Podstawowy cel: Jedno stworzenie . oM
Atak: Sifa przeciw KP Dzienna 4 boska, ogien, parlament
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen od grzmotu i ofiara zo- Akda s'tandar)dowa. ' B‘.ezposredni wybuch 5
staje przewrocona. Wykonaj drugorzedny atak. Cel: Kazdy wrég ZnaJdl_'JQCY Siew obszarze wybuchu
Drugorzedny cel: Kazdy sasiadujacy z tobg wrdg, inny niz ten, ktory Atak: Charyzma przeciw Woli
stanowi podstawowy cel. Trafienie: 6k6 + modyfikator z Charyzmy obrazen oraz 10 obrazen
Drugorzedny atak: Sifa przeciw KP nawracajacych od ognia (rzut obronny konczy). Ofiara jest nazna-
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen od grzmotu i ofiara zo- czona do kofica twojej nastepnej tury.
staje przewrécona. Chybienie: Potowa obrazen oraz 10 obrazef nawracajgcych od ognia

(rzut obronny konczy). Ofiara jest naznaczona do korica twojej

. s s s t j tury.
Podnioste przeniesienie Paladyn ofensywna 23 nastepnej tury
jedr.lym nfchen} rgk.i tele.pom.ljes"z w bezpie.czne .mi.ejsce, z.nrlljdujqcegf) sie Wzniosly odwet Palady pfensiwna 6
w niebezpieczeristwie sojusznika, teleportujesz siebie w miejsce, w ktérym ] - wi el
poprzednio stat oraz natychmiast atakujesz, znajdujqcego si¢ w twoim Wy, P""V‘,’“dZGSZ potgzn)./ sipsd n.ad g%ov'vq wroga p0)a,w1a sig Wbol )
zasiggu wroga. twego bastwa, w postaci ISnigcej czerwieniq runy, ktorq tylko ty jestes

w stanie dostrzec. Symbol rozblyska jaskrawo za kazdym razem, gdy

Spotkaniowa 4 boska, bron, teleportacja ) e 3
wrdg ma zamiar cie zaatakowac.

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5 )
Podstawowy cel: Jeden chetny sojusznik Dzi?nna + boska, broni .
Efekt: Teleportujesz sojusznika na odlegtos¢ 5 pél i zapewniasz mu Akda standardowa. Bron biata
do konca swojej nastepnej tury premie z mocy do wszystkich CEI:JEd.”O shworzenle
obron, réwng swojemu modyfikatorowi z Rozsadku. Ponadto, Atak: S‘da przeciw KP ) ! L
teleportujesz sie na pole, na ktérym sojusznik pierwotnie sie znaj- T’aﬁe'“'e_‘ 4(B] + mOde'lfatf" 2 Sty obrazefi.
dowat sie i wykonujesz drugorzedny atak. Chybienie: [.’oiowa obrazen. ) ) )
Drugorzedny cel: Jedno stworzenie, znajdujace sie w zasiegu ataku Efekt: Za kazdym razem, gdy ofiara wykonuje atalf, prowokuje w sto-
wrecz. sunku do ciebie atak okazyjny (rzut obronny konczy). Ponadto,
Drugorzedny atak: Charyzma przeciw KP otrzymujesz premie +2 do testu ataku okazyjnego oraz zadajesz
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Charyzmy obrazen. dodatkowe 1[B] obrazen. Moc ta dziata do kofca twojej nastepnej

tury.
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MODLITWY SPOTKANIOWE
27 POziIOMU

Boska zemsta

Paladyn ofensywna 27

Wypowiadasz starozytng modlitwe, ktora sprowadza boski gniew na

atakujqcego cie wroga.

Spotkaniowa 4 boska, parament

Natychmiastowa reakcja Na odlegtosc 20

Prowokacja: Zostate$ zaatakowany przez stworzenie, znajdujace sie
w zasiegu dziatania mocy

Cel: Atakujace stworzenie

Atak: Charyzma + 2 przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 4k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen i ofiara jest osta-
biona do konca twojej nastepnej tury.

Ogluszajace ugodzenie

Zataczasz broniq szeroki fuk i wyprowadzasz atak, ktéry ogtusza trafio-
nych wrogow.

Paladyn ofensywna 27

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akgja standardowa Bron biata

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Woli

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest ogluszona do
konca twojej nastepnej tury. Wykonaj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazdy sasiadujacy z toba wrog, inny niz ten, ktory
stanowi podstawowy cel.

Drugorzedny atak: Sita przeciw Woli

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest oszotomiona
do korica twojej nastepnej tury.

Oslepiajace ugodzenie Paladyn ofensywna 27

Twdj orez Isni wewnetrznym Swiattem, a trafiony przez ciebie wrdg

zostaje oSlepiony sitq ciosu.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Woli

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen i ofiara jest oslepiona do
konca twojej nastepnej tury.

Paladyn ofensywna 27

Petajace ugodzenie
Atakujesz przeciwnika z takq zacieklosciq, ze przestaje on dostrzegaé
innych wrogéw i skupia si¢ jedynie na tobie.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akcja standardowa Broni biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Charyzmy obrazen i ofiara jest nazna-

czona do konca twojej nastepnej tury. Ponadto, do korica twojej
nastepnej tury, ofiara nie moze uzyskac linii efektu w stosunku do
innych stworzen, niz ty.
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Pietno wyroku Paladyn ofensywna 27

Dotykasz wroga $wigtym symbolem, naznaczajgc go bolesnie promie-
niujgcym znakiem swego bostwa. Dotyk ten powoduje bél, za kazdym
razem, gdy przeciwnik atakuje.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Dotykowy wrecz

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 4k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku. Jezeli
ofiara wykona atak podczas swojej nastepnej tury, otrzyma potowe
obrazen niezaleznie od tego, czy trafi, czy chybi.

MODLITWY DZIENNE 29. POZIOMU

Bezstronna reka sprawiedliwosci Paladyn ofensywna 29

Wyglaszasz przeciw wrogowi boski wyrok i zmuszasz go, aby otrzymywat
obrazenia od wlasnych atakow.

Dzienna 4 boska, parlament

Akcja standardowa Na odlegtos¢ 5

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 5k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen. Gdy ofiara
wykonuje atak, dziata on w normalny sposéb, lecz otrzymuje ona
identyczna liczbe obrazef, a takze znajduje sie pod dziataniem
pozostatych efektéw ataku (rzut obronny koficzy). Rzuty obronne
przeciw dziataniu tego efektu, wykonywane sa z karg -2.

Chybienie: 5k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen.

Specjalne: Wiele stworzen jest niepodatnych na wiasne ataki lub
posiada na nie odpornos¢. W przypadku dziatania tej mocy, stwo-
rzenia te nie s3 niepodatne i nie uzyskuja odpornosci na obrazenia
od wiasnych atakéw.

Potezna wiara Paladyn ofensywna 29

Zadajesz wrogowi mocny cios, a z twojej broni przeskakujq na niego

iskierki boskiego Swiatta, ktore oslepiajq wszystkich przeciwnikow.

Dzienna 4 boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 7[B] + modyfikator z Sity obrazef. Wykonaj drugorzedny
- atak.

Chybienie: Potowa obrazen i nie wykonujesz drugorzednego ataku.

Drugorzedny cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w zasiegu 10 pél od

ciebie
Drugorzedny cel: Sita przeciw Wytrwatosci
Trafienie: Ofiara jest o$lepiona do konica twojej nastepnej tury.
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SCIEZK1 ARCHETYPOW

ASTRALNY OREZ

Walcze z woli boga, dzierzqc ptyngcq we mnie potege Astralnego
Morza oraz wiare silng niczym bron”

Wymagania: klasa paladyn

Stajesz si¢ w dostownym tego stowa znaczeniu, bronia

swego boga, napetniong dodatkowa ilo$cia boskiej mocy
promieniujgcej z Astralnego Morza. Dla astralnego oreza nie
istnieja wrogowie, ktérym nie moze stawic¢ czota, wyzwania,
ktorych nie moze podja¢, gdyz jego wiara jest silna, a bron
rozbrzmiewa niebianskimi piesniami. Gdy podazysz ta
$ciezka, twa bron zawsze juz bedzie 1$ni¢ srebrzystym bla-
skiem Astralnego Morza.

ZDOLNOSC1 ASTRALNEGO OREZA

Astralny wyrok (11. poziom): Naznaczeni przez ciebie
wrogowie, ktorzy zaatakuja twoich sojusznikéw nie atakujac
przy tym ciebie, otrzymuja kare -2 do wszystkich obron,
dopdki sg przez ciebie naznaczeni.

Akcja astralnego odnowienia (11. poziom): Zamiast
otrzymac¢ dodatkowg akcje, mozesz wykorzysta¢ punkt akcji
do odzyskania jednej mocy spotkaniowej paladyna, ktorg juz
zuzytes.

Niebianska odwaga (16. poziom): Otrzymujesz premie
+2 do rzutéw obronnych przeciw efektom strachu.

MODLITWY ASTRALNEGO OREZA

Sciezka $wiatha Astralny orez ofensywna 11

Twdj orez I$ni astralnym Swiattem, ktdre rozprzestrzenia si¢ na wszystkich
sgsiadujqcych z tobq wrogow, gdy tylko zadasz przeciwnikowi cios.
Poswiata spowija ich niczym blyszczqcy plaszcz, dzigki czemu stanowiq
tatwigjszy cel dla twoich sprzymierzeficéw.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazef i twoi sojusznicy uzysku-
ja do korica twojej tury przewage bojowg nad wszystkimi, sasiadu-
jacymi z tobg wrogami.

Modlitwa o wiecej Astralny orez uzytkowa 12

Wyprowadzasz cios i modlisz sig, aby big zwigkszyt obrazenia, ktére
zadates swojemu wrogowi.

Spotkaniowa 4 boska

Akcja wolna Osobisty

Efekt: Jezeli nie jestes zadowolony z obrazefi zadanych jednym ze
swoich atakéw, wykonaj ponownie test obrazen. Musisz zaakcepto-
wac wynik drugiego rzutu.

Astralny wir Astralny orez ofensywna 20 7

Twa wiara nakazuje ci wykonaé wirujqcy atak, dzieki ktéremu trafiasz >
wszystkich wrogow w zasiegu, napelniajqc ich strachem i ostabiajqc ich
obrone.

ALADY

Dzienna 4 boska, bron, strach

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Ponadto, ofiara otrzy-
‘muje kare -2 do wszystkich obron (rzut obronny koficzy).

Specjalne: Jezeli atak zabije jedno lub wiecej ztych lub chaotycznych
zhych stworzen, rzu¢ k20. Jezeli wyrzucisz 10 lub wiecej, mozesz
ponownie wykorzystac te moc podczas spotkania.

CZEMPION tADU =
.Lad nie dopuszcza do rozprzestrzeniania si¢ zta, a ja wzmacniam
tad kazdym dziataniem i uczynkiem”.

1

A
\A/
VvV

I

L

Wymagania: klasa paladyn

States si¢ uosobieniem fadu. Opowiadasz si¢ catym sercem
za jego idea i wypelniasz jego zalozenia, kazdym stowem

i uczynkiem. Bogowie fadu spogladaja na ciebie faskawym
okiem, uznajgc cie za swego czempiona, ktory szerzy repre-
zentowane przez nich ideaty i walczy na kazdym kroku

z chaotycznymi ztymi stworzeniami. W obecnosci tychze
istot, twoja bron jarzy sie silnym blaskiem.

ZDOLNOSCI CZEMPIONA LADU

Akcja czempiona (11. poziom): Gdy zdecydujesz sie
wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akcji,
rozbtyskasz jasnym blaskiem, ktére sprawia, ze sgsiadujacy
z tobg wrogowie otrzymuja do rozpoczecia twojej nastepnej
tury kare -1 do wszystkich obron.

W obronie tadu (11. poziom): Jezeli sgsiadujesz ze
stworzeniem, bedacym celem twojego boskiego wyzwania
i stworzenie to wykona atak nieuwzgledniajacy ciebie
jako celu, prowokuje wobec ciebie atak okazyjny. Oprocz
tego, dodajesz 2k6 obrazen od blasku do testow obrazen
wykonywanych przeciw wyzwanym przez siebie demonom
i zywiotakom.

Mot czempiona (16. poziom): Twoje ataki ignoruja
odpornosci demonéw oraz zywiotakow.

MODLITWY CZEMPIONA tADU

Niezachwiana sprawiedliwo$¢ Czempion fadu ofensywna 11

Czerpiesz sile ze swego oddania prawom tadu, dzigki czemu twoje ataki

stajq sie precyzyjniejsze.

Spotkaniowa 4 boska, brof

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita +4 przeciw KP

Trafienie: 1[B] obrazen. Jezeli ofiara zostata przez ciebie naznaczona,

~ jest réwniez osfabiona i otumaniona, dopéki dziata na nig twoje
‘naznaczenie.
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Nie przejdziecie!
Wykorzystujqc moc boskiego wyzwania, zwiqzujesz walkq dwdch wrogow,
a nie jednego.

Czempion fadu uzytkowa 12

Dzienna 4 boska

Akcja wolna Osobisty

Efekt: Kazdorazowe uzycie boskiego wyzwania w czasie trwania spo-
tkania, wplywa na dwach wrogow zamiast jednego.

Prawo tadu Czempion tadu ofensywna 20

Twoja broft wypeknia sie koncepcjq tadu, dzigki czemu po kazdym ciosie
rozblyska karzacym blaskiem.

Dzienna 4 blask, boska, bron
Akgja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw Wytrwatosci
Specjalne: Jezeli ofiara zadata tobie lub twoim sojusznikom trafienie
krytyczne podczas tego spotkania, twoj atak otrzymuje premie
z mocy +2 oraz zadaje dodatkowo 2k10 obrazen od blasku.
Trafienie: 4(B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare
o 1 pole. Ponadto, ofiara jest ostabiona (rzut obronny konczy).
Chybienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazef i ofiara jest ostabiona
(rzut obronny koniczy).

NAJWYZSzZY SEDZIA

Walcze w imig sprawiedliwosci. Moja wiara i silne ramig chroniq
tych, ktérzy sq w potrzebie.”

Wymagania: klasa paladyn

Stales si¢ uciele$nieniem i czempionem sprawiedliwosci
oraz prawosci - przynajmniej patrzac z perspektywy twojej
wiary. Zyskate$ zdolnosci utatwiajace ochrone sojuszni-

kow oraz wszystkich potrzebujacych, a takze moce, ktore
pomagaja ci w podazaniu za tym, co wedtug twej wiary jest
stuszne i sprawiedliwe.

ZDOLNOSCI NAJWYZSZEGO SEDZIEGO
Sprawiedliwa akcja (11. poziom): Gdy zdecydujesz sie
wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akej,
kazdy sasiadujacy z toba wrog, jest ostabiony do konica twojej
nastepnej tury.
Sprawiedliwy duch (11. poziom): Kazdy sasiadujacy
z tobg sojusznik moze powtorzy¢ jeden rzut obronny na
zakonczenie swojej tury.
Sprawiedliwe schronienie (16. poziom): Sasiadujacy
z toba sojusznicy sa odporni na efekty strachu i urokow,
a takze otrzymujg premie +1 do rzutéw obronnych.

MODLITWY NAJWYZSZEGO SEDZIEGO

Sprawiedliwy blask  Najwyzszy sedzia ofensywna 11

Twoj swigty symbol eksploduje $wiattem i niczym chodzqca czystosé

i sprawiedliwos¢, wysyla w strone wyzwanych przez ciebie wrogow fale

palgcego bolu.

Spotkaniowa 4 blask, boska, parlament

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 5

Cel: Kazdy naznaczony przez ciebie wrog znajdujacy sie w obszarze
wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 2k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku i do
kofica twojej nastepnej tury ofiara nie moze wykonywac atakéw,
ktore nie uwzgledniaja ciebie jako celu.

WILLIAM O'CONNOR



Uderz we mnie! Najwyzszy sedzia uzytkowa 12

Odwotujesz si¢ do wewnetrznego poczucia sprawiedliwosci i honoru.
Nastepnie szepczesz modlitwe, ktora zmienia kierunek ataku przeciwnika,
tak, aby trafit ciebie a nie tych, ktérych ochraniasz.

Dzienna 4 boska

Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Prowokacja: Sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie zo-
stat zaatakowany

Efekt: Atak chybia wszystkich twoich sojusznikéw bedacych jego
celami, lecz automatycznie trafia ciebie, nawet, jezeli nie stanowi-
fes celu.

Wyzwanie niesprawiedliwosci Najwyzszy sedzia ofensywna 20

Otaczajq cie wrogowie, a twoja wewnetrzne poczucie prawosci domaga

sig sprawiedliwosci. Skupiasz w swym Swietym symbolu stowa poteznej

modlitwy i wysylasz przeciw wrogom karzqcq fale Swiattosci, ktdrej nie

bedg w stanie zignorowac.

Dzienna 4 blask, boska, parament

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 10

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu

Atak: Charyzma przeciw Woli

Trafienie: 3k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od blasku i ofiara
zostaje naznaczona do kofca twojej nastepne;j tury.

Chybienie: Potowa obrazen i ofiara zostaje naznaczona do konca
twojej nastepnej tury.

SZPITALNIK

.Jestem uzdrowicielem i obroicq. Jestem inspiracjq dla mych
sojusznikow, zas przed wrogami pokazuje straszliwe oblicze”.

Wymagania: klasa paladyn

Podgzasz duchowa Sciezka, dzieki ktorej wyspecjalizowates
si¢ w sztuce uzdrawiania. Twoje umiejetnosci leczenia przy-
latarnig na placu boju. Jestes ucielesnieniem mitosierdzia

i troski. Niesiesz pomoc rannym i uzdrawiasz tych, ktérzy
sa bliscy $mierci - rezygnujesz przy tym czesto z zadawania
obrazen wrogom, na rzecz uzdrawiania przyjaciot.

ZDOLNOSCI SZPITALNIKA

Blogostawienstwo szpitalnika (11. poziom): Gdy
wrog, ktoremu aktualnie rzucite$ wyzwanie zaatakuje jed-
nego z twoich sojusznikow, sojusznik ten odzyskuje liczbe
punktow wytrzymatosci, rowna polowie twojego poziomu
+ twdj modyfikator z Rozsadku, niezaleznie od wyniku tego
ataku.

Akcja szpitalnika (11. poziom): Gdy zdecydujesz sie
wykorzysta¢ punkt akeji do wykonania dodatkowej akeji,
kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 5 pol od ciebie,
odzyskuje liczbe punktow wytrzymaloci, réwna twojemu
modyfikatorowi z Rozsadku.

Opieka szpitalnika (16. poziom): Za kazdym razem,
gdy uzdrawiasz kogo$ mocg naktadanie rqk, dodajesz swoj
modyfikator z Charyzmy do liczby odzyskanych punktow
wytrzymatosci.

MODLITWY SZPITALNIKA

Ochronne uderzenie

Szpitalnik ofensywna 11

Zadajesz wyzwanemu przez siebie wrogowi cios niosqcy odwage i nadzieje

pobliskim sprzymierzericom.

Spotkaniowa 4 boska, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno naznaczone przez ciebie stworzenie

Atak: Charyzma przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Charyzmy obrazen i kazdy sojusz-
nik znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od ciebie, moze wykonac rzut
obronny. :

Zrédto leczenia Szpitalnik uzytkowa 12

Wymawiasz krotkq modlitwe, ktéra napelnia twq bror uzdrawiajqcq

mocq. Za kazdym razem, gdy orez trafi wroga, leczy rowniez sojusznika.

Dzienna 4 boska, leczenie

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Gdy wykonasz podczas swojej tury atak i trafisz przynajmniej
jednego wroga, uzdrawiasz réwniez jednego sojusznika. Wybierz
sojusznika znajdujacego sie w zasiegu 10 pol od ciebie. Odzyskuje
on 1k6 + twoj modyfikator z Rozsadku punktéw wytrzymatosci.
Moc ta dziafa do konca spotkania.

Zyciodajne ugodzenie Szpitalnik ofensywna 20

Napelniasz swoj orez Swietlistq mocq, ktéra sprawia, ze po kazdym ataku

leczysz jednego sojusznika.

Dzienna 4 blask, boska, bron, leczenie

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Charyzma przeciw Wytrwatosci

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Charyzmy obrazef od blasku.

Efekt: Wybierz jednego sojusznika znajdujacego sie w zasiegu 10 pol
od ciebie. Moze on wykorzysta¢ przyptyw sit. Do odzyskanych
punktow wytrzymatosci dodaj swéj modyfikator z Charyzmy.
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»Najpierw bedziesz musiat zmierzy¢ sie ze mnq, smoku!”

CECHY KLASOWE

Rola: Obronca. Jestes bardzo twardy i masz wyjatkowa
umiejetnos¢ wigzania wrogoéw w walke wrecz.

Natura mocy: Bojowa. Dzieki dtugim godzinom ¢wi-
czen, determinacji oraz fizycznej wytrzymatosci
states sie mistrzem walki.

— Kluczowe atrybuty: Sita, Zrecznos¢, Rozsadek,
— . Kondycja

Biegtosci w zbroi: Ubranie, skérznia, zbroja skérzana,
fig s kolczuga, zbroja tuskowa; lekka tarcza, ciezka tarcza
B Biegtosci w broni: Prosta bron biata, zotnierska bron

biata, prosta bron dystansowa, zotnierska brof
dystansowa

Premia do obrony: +2 Wytrwatos¢

. Punkty wytrzymatosci na 1. poziomie: 15 + wartos¢
Kondycji

Punkty wytrzymatosci podczas awansu o poziom: 6

Przyptywy sit dziennie: 9 + modyfikator z Kondycji

Wyszkolone umiejetnosci: Bedac na 1. poziomie,
wybierz z ponizszej listy trzy wyszkolone
umiejetnosci.

Umiejetnosci klasowe: Atletyka (S), Wytrzymatosé
(Kon), Leczenie (Roz), Zastraszanie (Cha), Rozeznanie

(Cha)

Opcje rozwoju: Specjalista w broni dwurecznej, zbrojny
straznik

Zdolnosci klasowe: Rzucenie wyzwania, wyzszo$¢
w walce, talent w postugiwaniu sie bronig

3 Zbrojni to zdeterminowani adepci sztuk walki, wyszkoleni
do obrony innych cztonkéw swej druzyny. Wyznaczaja oni
lini¢ frontu, zmuszajgc wrogéw do uleglosci miazdzacymi

B uderzeniami i ciciami broni, a umiejetne wykorzystanie

‘1‘;'3'.'3’::!:' zbroi pozwala im skutecznie odpiera¢ ataki adwersarzy.

Zbrojni siegaja po bron dla zlota, chwaty, z obowiazku oraz
dla samej radosci walki.

Twoje motywacje okreslajg, kogo bedziesz bronit, a kogo
zabijal, niezaleznie od tego jak dobrze zostate§ wyszkolony,
oraz jakim rodzajem broni najlepiej si¢ postugujesz. Mozesz
by¢ dzielnym czempionem, ktéry przysiagt siega¢ po ostrze

i ze szlachetnych pobudek, wyrachowanym najemnikiem

S W dbajacym bardziej o brzek ztota w sakiewce niz o pochwaty,

: bezdomnym ksieciem uciekajacym przed skrytobojcami,

; 5 ) lub krwiozerczym zbirem szukajacym okazji do kolejnej

v ) ) bojki.

) A4 Twoja przysztos¢ nalezy tylko do ciebie. Jaka piesn bojowa
£+ dobedzie sie z twych ust, gdy siegniesz po bron?

L \“‘:'[ Y

WILLIAM O'CONNOR
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TWORZENIE ZBROJNEGO

Mozesz wybra¢ dla swojej postaci dowolne moce zbrojnego,
lecz przedstawiciele tej klasy dziela si¢ w naturalny sposob
na dwie grupy: specjalistow w broni dwurecznej i zbrojnych
straznikow. Wszyscy zbrojni polegaja na Sile. Potrzebuja
rowniez wysokiej Kondycji, Zrecznosci, lub Rozsadku,
zaleznie od tego, jaka bron preferujg. Wiecej informacji znaj-
dziesz we fragmencie , Zbrojni i bron biata”.

SPECJALISTA W BRONI DWURECZNE])
Zalezy ci na zadawaniu jak najwiekszej ilosci obrazen. Pre-
ferujesz duze dwureczne bronie, takie jak dwureczny miecz,
czy dwureczny topor. Wolisz walczy¢ twardo i bezposrednio,
niz zastanawiac sie nad taktyka. Twoim gléwnym atrybutem
jest zdecydowanie Sita. Wysoka Kondycja poprawia twoje
mozliwosci postugiwania si¢ broniami zadajacymi duze
obrazenia, takimi, jak topory lub mloty. Ponadto, zawsze
przydadza ci si¢ dodatkowe punkty wytrzymatosci. Aby
w pelni wykorzystac te opcje rozwoju wybieraj moce, ktore
wspolgraja z dwurecznymi broniami.

Sugerowany atut: Potezny atak (ludzki atut: Celna
akcja)

Sugerowane umiejetnosci: Atletyka, Wytrzymatos¢,
Zastraszanie

Sugerowane nieograniczone moce: rozplatanie,
przecinanie

Sugerowana moc spotkaniowa: wirujgce cigcie

Sugerowana moc dzienna: brutalny cios

ZBROJNY STRAZNIK
Uwazasz, ze aby walczy¢ lepiej, nalezy walczy¢ madrze.
Jestes sktonny poswiecic site ofensywna za poprawienie
obrony oraz lepszg kontrole nad rozgrywajaca si¢ dookota
walka. Walczysz za pomoca tarczy oraz solidnej jednorecz-
nej broni, takiej jak dtugi miecz, kiscien, czy topér bitewny.
Podobnie jak specjalista w broni dwurecznej, twoim gltow-
nym atrybutem jest Sita. Kolejnym priorytetem powinna
by¢ dla ciebie Zreczno$¢, pozwalajaca lepiej wykorzystywac
bronie, ktore moga by¢ wspomagane atutami opartymi na
Zrecznosci, lub Rozsadek, pozwalajacy maksymalnie wyko-
rzysta¢ zdolnos¢ klasowa wyzszo$¢ w walce. Jeste§ trudny do
zranienia i ciezko ci¢ przepchng¢ na mniej dogodna pozy-
cje. Wybieraj moce wykorzystujgce bron jednoreczng oraz
tarcze, a takze wykorzystuj przewage, jaka daje ci wyzsza
Zrecznosé.

Sugerowany atut: Skupienie na broni (ludzki atut:
Ludzka wytrwato$c¢)

Sugerowane umiejetnosci: Leczenie, Zastraszanie,
Rozeznanie

Sugerowane nieograniczone moce: niezawodny cios,
fala zelaza

Sugerowana moc spotkaniowa: ostaniajqcy atak

Sugerowana moc dzienna: powracajqcy cios

ZDOLNOSC1 KLASOWE g
ZBROJNEGO o
Do twoich najwazniejszych cech naleza, zdolnos¢ noszenia “E

bardzo dobrej zbroi, wyjatkowa ilos¢ punktow wytrzyma-
tosci oraz biegle wladanie wszystkimi rodzajami broni
zohierskiej. Ponadto, posiadasz trzy unikalne zdolnosci
klasowe.

RZUCENIE WYZWANIA

Niebezpiecznie jest ignorowa¢ zbrojnego podczas walki. Za
kazdym razem, gdy zaatakujesz wroga, mozesz go nazna-
czy¢, niezaleznie od tego, czy twoj atak trafil, czy chybik.
Naznaczenie utrzymuje si¢ do konica twojej nastepnej tury.
Naznaczony cel otrzymuje kare -2 do testow ataku, jezeli nie
stanowisz celu lub jednego z celow tego ataku. Stworzenie
moze by¢ naznaczone tylko raz w danej chwili. Nowe nazna-
czenie zastepuje dotychczasowe.

Ponadto, za kazdym razem, gdy sasiadujgce z toba i na-
znaczone przez ciebie stworzenie sprobuje sie przemkna¢
lub wykona atak, ktorego nie jestes celem, mozesz wykona¢
przeciw niemu podstawowy atak wrecz, traktowany jako
natychmiastowe przeszkodzenie.

Wy2sz0S€C W WALCE

Otrzymujesz premie do atakéw okazyjnych, rowng twojemu
modyfikatorowi z Rozsadku. Wrog trafiony twoim atakiem
okazyjnym zatrzymuje sie, jezeli jego ruch sprowokowat
atak. Jezeli wcigz posiada jakies akcje, moze je wykorzystac
do wznowienia ruchu.

TALENT W POSHUGIWANIU SIE BRONIA
Wybierz bronie jednoreczne lub dwureczne. Otrzymujesz
premie +1 do testow ataku, jezeli postugujesz si¢ bronig
wybranego rodzaju.

OGOLNE SPOJRZENIE
~ NA ZBROJNEGO

Charakterystyka: Jestes niezwykle twardy i posiadasz wysoka
Klase Pancerza, oraz duzo punktéw wytrzymatosci. Posiadasz nie-
samowita odpornos¢ przeciw fizycznym atakom. Nie jestes zbyt
biegly w walce na dystans, za to brylujesz w walce wrecz. Masz
w zanadrzu specjalne zdolnosci, ktore nie pozwalajg cie zignoro-
wac. Mozesz dzieki temu powstrzymywac wrogow i trzymac ich
z dala od swych przyjaciét.

Religia: Zbrojni w naturalny sposéb preferuja bostwa zwia-
zane z wojng, walka, przygoda lub mestwem. Najpopularniejsi
wsréd nich sa Bahamut i Kord, a takze Avandra. Wielu zbrojnych
o ztym lub nieokreslonym charakterze oddaje czes¢ Bane’owi,
bogowi wojny.

Rasy: Zbrojnymi zostaja przedstawiciele kazdej z ras. Najcze-
Sciej ta klase wybieraja drakony, krasnoludy oraz ludzie.
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ZBROJNI 1 BRON BIALA

Zbrojni opanowali zawitosci walki bronig biata w sposob
bezkonkurencyjny. W przeciwienstwie do pozostatych klas,
posiadaja wiele mocy spotkaniowych, ktére dziatajg lepiej

w polaczeniu z okreslonymi grupami broni biatej (patrz
tabela ponizej). Moce powiazane z grupa broni faworyzuja
okreslony atrybut, tak, wiec zbrojni z wysoka Kondycjg beda
najchetniej postugiwali si¢ toporami, miotami lub nadzia-
kami, podczas gdy zbrojni z wysoka Zrecznoscia beda woleli
walczy¢ ciezkimi ostrzami, lekkimi ostrzami, kiscieniami
lub widczniami. Opisane w rozdziale 6 atuty oreza, ktore
umozliwiaja optymalizacje zdolnosci dla okreslonych grup
broni, faworyzuja te same atrybuty, w zwiazku, z czym
ponizsza tabela zawiera grupy broni biatych oraz rodzaje
atrybutu, ktére pozwola ci w najlepszy sposéb zoptymalizo-
wac twoje zdolnosci, w postugiwaniu sie ta grupa broni.

Grupy broni biatych oraz powigzane z nimi atrybuty
Topér: Kondycja i wyzsza niz zwykle Sifa (topér bitewny,
reczny topor, dwureczny top abarda)
Kiscien: Zrecznos¢ (kiscien, ciezki kiscien, kolczasty Iancuch)
Mtot: Kondycja (ciezki miot, mtot miotany, miot bojowy)

Ciezkie ostrze: Zrecznos¢ (miecz pottorareczny, dwureczna
szabla, glewia, dwureczny miecz, dtugi miecz, szamszir, kosa)

Lekkie ostrze: sama Zrecznos¢ czasami wystarczy (sztylet,
katar, rapier, krotki miecz, shuriken, sierp)

Buzdygan: Kondycja (maczuga, dwureczna maczuga,
buzdygan, wekiera)

Nadziak: Kondycja [oraz rzadko Zrecznosc] (bojowy nadziak)

Bron drzewcowa: Rozsadek [oraz rzadko Zrecznos¢] (glewia,
halabarda, dtuga wtocznia)

Wibcznia: Zrecznosé (oszczep, dtuga whécznia, whécznia)

Laska: Kondycja (drag)

Wiekszo$¢ grup broni biatych, z wyjatkiem lekkich ostrzy,
wymaga w pewnym stopniu Sity do uzyskania dostepu do
atutow oreza, ktore podnoszg ich znaczenie. (Lekkie ostrza
posiadaja kilka atutow, ktore wymagaja jedynie Zrecznosci,
lecz pozostate atuty zwiazane z lekkimi ostrzami réwniez
wymagaja odrobiny Sity)) Powyzsza lista grup broni zawiera
jedynie atrybuty inne niz Sita, ktore utatwiaja dostep do atutow
poprawiajacych postugiwanie sie okreslong grupa, broni oraz
do mocy zbrojnego zwigzanych scisle z okreslong grupa broni.
Na liscie tej Sita wymieniana jest tylko wowczas, gdy dana

grupa broni ma szczegdlnie wysokie wymagania tego atrybutu.

Kilka broni, gtéwnie wigkszo$¢ broni drzewcowych,
znajduje si¢ w wielu grupach, i mozna w ich przypadku
korzysta¢ z roznych wartosci poszczegdlnych atrybutow.

MOCE ZBROJNEGO

Twoje moce nazywane sa wyczynami. Niektore dziataja
lepiej w przypadku specjalistow broni dwurecznej, inne zas
sa skuteczniejsze w rekach zbrojnych straznikow, lecz gdy
osiagniesz poziom pozwalajgcy ci wybra¢ nowg moc, mozesz
zdecydowac¢ si¢ na dowolng z nich. Wybér broni zapewnia
rowniez korzysci w przypadku pewnych mocy zbrojnego.
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WYCZYNY NIEOGRANICZONE
1. POZIOMU

Fala zelaza Zbrojny ofensywna 1

Po kazdym poteznym zamachu podnosisz tarcze i odpychasz nig
przeciwnika.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac tarczy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare
o 1 pole pod warunkiem, ze jest ona twojego rozmiaru, mniejsza
od ciebie, lub o jeden rozmiar wieksza. Mozesz przemknac sie na
pole zajmowane poprzednio przez ofiare.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Sity na 21.
poziomie.

.
I

Niezawodny cios Zbrojny ofensywna 1

- Rezygnujesz z sily ciosu na rzecz precyzji.
Nieograniczona 4 bojowa, bron
Akgja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita + 2 przeciw KP
Trafienie: 1[B] obrazen.
Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] na 21. poziomie.

Przecinanie Zbrojny ofensywna 1

Wyprowadzasz celne cigcia, przeplatajqc je paskudnymi dzgnieciami,

ktére z tatwosciq przeslizqujq sig przez obrong nieprzyjaciela i zadajq mu

drobne rany.

Nieograniczona 4 bojowa, brofi

Akdja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Sity na 21.
poziomie.

Chybienie: Obrazenia réwne potowie modyfikatora z Sity. Jezeli uzy-
wasz broni dwurecznej, zadajesz obrazenia rowne modyfikatorowi

z Sity.

Rozptatanie Zbrojny ofensywna 1

Trafiasz wroga, by chwile pézniej kolejnym ciosem rozplataé drugiego.

Nieograniczona 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i jeden sasiadujacy z to-
ba wrdg, nie bedacy celem dziatania mocy, otrzymuje obrazenia
rowne modyfikatorowi z twojej Sity.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Sity na 21.
poziomie.



WYCZYNY SPOTKANIOWE 1. POZIOMU
Zadajesz wrogowi mocny cios, a nastepnie nekasz go zrgcznymi unikami ’
DZgasz wroga podstepnie w kolano lub stope, dzigki czemu znacznie Dzienna 4 bojowa, broi )
go spowalniasz. Bez wzgledu na to jak jest twardy, bedzie od tej pory Akgja standardowa Bro# biata
oszczedzat zraniong noge. Cel: Jedno stworzenie
Spotkaniowa 4 bojowa, bron Atak: Sita przeciw KP
Akcja standardowa Brof biata Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i do kofica spotkania
Cel: Jedno stworzenie otrzymujesz wobec ofiary premie z mocy +2 do testéw ataku oraz
Atak: Sita przeciw KP +4 do testow obrazef.
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sify obrazef i do kofica twojej na- Chybienie: Do konca spotkania otrzymujesz wobec ofiary premie
stepne;j tury ofiara jest spowolniona oraz nie moze sie przemykac. zmocy +1 do testéw ataku oraz +2 do testéw obrazen.

Zasypujesz wroga blyskawiczng seriq pchniec, czym zmuszasz go do Zadajesz znienawidzonemu wrogowi idealnie zgrany w czasie cios, dzigki
poswigcenia ci pelnej uwagi. Korzystajqc z tego zacieklego ataku, jeden ktéremu nabierasz siti determinagji do dalszej walki.
z twoich sojusznikow moze wycofac si¢ poza zasigg atakowanego przez Dzienna 4 bojowa, brof, leczenie, niezawodna
ciebie przeciwnika. Akcja standardowa Bron biata
Spotkaniowa 4 bojowa, bron Cel: Jedno stworzenie
Akcja standardowa Bron biata Atak: Sita przeciw KP
Cel: Jedno stworzenie Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i mozesz wykorzysta¢
Atak: Sita przeciw KP przyptyw sit.

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i sasiadujacy z ofiara
sojusznik moze przemknac sie o 2 pola.

WYCZYNY UZYTKOWE 2. POZIOMU

Przechodzqcy atak Zbrojny ofensywna 1

Trafiasz przeciwnika, a nastepnie pozwalasz, aby ped ponidst ci
w kierunku drugiego wroga, ktéremu rowniez zadajesz cios.

Chodz do mnie! Zbrojny uzytkowa 2

Przywolujesz do siebie sojusznika, aby mégt zajqé dogodniejszq pozycje
do ataku.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron Spotkaniowa + bojowa

Akcja standardowa Bron biata Akcja ruchu Wrecz 1
Podstawowy cel: Jedno stworzenie Cel: Jeden chetny, sasiadujacy z tobg sojusznik
Atak: Sita przeciw KP

Efekt: Przesuwasz sojusznika o 2 pola, tak, aby znalaz sie na sasia-

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazef i mozesz przemkna¢ sie dujacym z tobg polu.
o 1 pole. Wykonaj drugorzedny atak.
Drugorzedny cel: Jedno stworzenie inne niz to, ktére stanowi pod- P — hroiiy ki 2
stawowy cel.
Drugorzedny atak: Sita +2 przeciw KP Pozwalasz, aby phyngca w twych zytach adrenalina dodala ci sit w walce.
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sl*y obrazen. Dzienna 4 bojowa’ leczenie
Akcja pomniejsza Osobisty
Wirujace ciecie Zbrojny ofensywna 1 Efekt: Otrzymujesz 2k6 + twoj modyfikator z Kondycji, tymczaso-
Wykonujesz zgrabny obrot tuz pod gardq przeciwnika i zadajesz dhugie vashiRI R Rty melosc.
potezne cigcie. Chwile pozniej podkladasz mu noge i przewracasz go na i
ziemie. Ogromna wytrzymaiosc Zbrojny uzytkowa 2
Spotkaniowa 4 bojowa, bron Jestes tak wytrzymaly, ze nawet najpowazniejsze rany nie robiq na tobie
Akcja standardowa Bron biata wrazenia.
Cel: Jedno stworzenie Dzienna 4 bojowa, leczenie, postawa
Atak: Sita przeciw KP Akcja pomniejsza Osobisty
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen i przewracasz ofiare. Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP
WYCZYNY DZIENNE 1 POZIOMU Trafienie: Gdy zostaniesz ciezko ranny, zyskujesz regeneracje, réwng
: 2 + modyfikator z Kondycji.

Brutalny cios Zbrojny ofensywna 1

Zadajesz solidny cios, zdolny strzaska¢ zbroje i kosci.

Zastawa Zbrojny uzytkowa 2

Dzienna 4 bajawa, bros, niezawedna Podnosisz broii lub tarcze, zastaniajqc luke w obronie.

Akcja standardowa Bron biata Spotkaniowa 4 bojowa

Cel: Jedno stworzenie Natychmiastowe przeszkodzenie Osobisty

Atak: Sita przeciw KP Prowokacja: Atakujacy ciebie przeciwnik ma nad tobg przewage
Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. bojowa.

Efekt: Anulujesz przewage bojowa, ktora ma nad tobg przeciwnik.




WYCZYNY SPOTKANIOWE 3. POZIOMU

Grad ciosow

Zbrojny ofensywna 3
Poruszasz sig niezwykle szybko i zasypujesz wroga gradem cioséw.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof
Akgja standardowa Bron biata
Podstawowy cel: Jedno stworzenie
Atak: Sifa przeciw KP, dwa ataki
~ Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.
" Brof: Jezeli uzywasz lekkiego ostrza, wioczni lub korbacza, a takze
posiadasz Zreczno$¢ 15 lub wyzsza, wykonaj drugorzedny atak.
Drugorzedny cel: To samo lub inne stworzenie
Drugorzedny atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Miazdzgce uderzenie Zbrojny ofensywna 3

Cheqc szybko zakoriczy¢ walke, zadajesz wrogowi niszczycielski cios.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw KP

 Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Bron: Jezeli uzywasz topora, mfota lub buzdyganu, otrzymujesz
premie do testu obrazen, réwna twojemu modyfikatorowi
z Kondycji.

Precyzyjny cios Zbrojny ofensywna 3
Starasz sié za wszelkg cene, aby twdj cios trafit nieprzyjaciela, przez co
rezygnujesz z sily, na rzecz precyzji.

Spotkaniowa 4 bojowa, broi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita + 4 przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sty obrazen.

Przebijajace pchniecie

 Celujesz broniq w staby punkt w obronie przeciwnika.

Zbrojny ofensywna 3

Spotkaniowa 4 bojowa, broni

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw Refleksowi
Broni: Jezeli uzywasz lekkiego ostrza lub wioczni, otrzymujesz
premie do testu ataku, rowna twojemu modyfikatorowi ze
Zrecznosci.

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.
Bron: Jezeli uzywasz lekkiego ostrza lub wioczni, otrzymujesz
premie do testu obrazen, réwna twojemu modyfikatorowi ze
Zrecznosci.
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Taniec stali Zbrojny ofensywna 3

* Wywijasz bronig pelng gracji 6semke, a nastepnie wyprowadzasz
- niespodziewany cios.
Spotkaniowa 4 bojowa, brofi
Akcja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.
Brofi: Jezeli uzywasz broni drzewcowej lub ciezkiego ostrza, ofiara
zostaje unieruchomiona do kofca twojej nastepnej tury.

Zamaszysty cios Zbrojny ofensywna 3

Wkladasz calq site w jeden potezny cios, ktory trafia kilku wrogéw naraz.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Atak: Sita przeciw KP
Broi: Jezeli uzywasz topora, korbacza, ciezkiego ostrza lub
nadziaka, otrzymujesz premie do testu ataku, rowna pofowie
twojego modyfikatora z Sity.

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

WYCZYNY DZIENNE 5. POziIOMU

Strzaskanie pancerza Zbrojny ofensywna 5

Przebijasz sie przez zbroje przeciwnika, zadajqc mu bolesng, krwawigeq

rane.

Dzienna 4 bojowa, bron, niezawodna

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara otrzymuje 5 ob-
razen nawracajacych oraz kare -2 do KP (rzut obronny kofczy oba
efekty).

Obezwladniajacy cios Zbrojny ofensywna 5

Zadajesz przeciwnikowi mocny cios w skron.

Dzienna 4 bojowa, bron, niezawodna

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest unierucho-
miona (rzut obronny konczy).

Deszcz stali

Zbrojny ofensywna 5

Wymachujesz nieustannie bronig, zadajqc pobliskim wrogom liczne
ciecia i pchniecia.
Dzienna 4 bojowa, bron, postawa
Akcja pomniejsza Osobisty
Efekt: Kazdy wrog, ktory rozpoczyna ture na sasiadujagcym z tobg
~ polu, otrzymuje 1[B] obrazen tak diugo, jak dtugo masz mozliwos¢
- wykonywania okazyjnych atakow.



WYCZYNY UZYTKOWE 6. POZIOMU

Bojowa czujnos¢ Zbrojny uzytkowa 6

Zaden ztoczyrica lub potwdr nie jest w stanie cie zaskoczyc!

Dzienna 4 bojowa

Brak akdji Osobisty

Efekt: Otrzymujesz premie +10 do testu inicjatywy. Mozesz uzy¢ tej
mocy po wykonaniu testu na swoja inicjatywe.

Defensywny trening

Zotnierska dyscyplina pozwala ci odpieraé ataki, ktére powalilyby stabiej
wyszkolong osobe.

Zbrojny uzytkowa 6

Dzienna 4 bojowa, postawa

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Otrzymujesz premie z mocy +2 do Wytrwatosci, Refleksu lub
Woli.

Niezniszczalny Zbrojny uzytkowa 6

Przygotowujesz si¢ na nadchodzqcy brutalny atak.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowa reakcja Osobisty

Prowokacja: Zostates trafiony atakiem

Efekt: Zredukuj otrzymane obrazenia o 5 + tw6j modyfikator
z Kondycji.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 7. POZIOMU

Gniew gryfa Zbrojny ofensywna 7

Zasypujesz wroga seriq ciosow wyprowadzonych znad glowy. Uderzenia

zmuszajq go do podniesienia gardy, odstaniajqc na kolejny atak wrazliwe

miejsca - brzuch, bok, lub miejsce pod pacha.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i do kofica twojej na-
stepnej tury ofiara, otrzymuje kare -2 do KP.

Gwattowny zryw Zbrojny ofensywna 7

Rzucasz si¢ do uderzenia calym cigzarem ciata, wykorzystujqc ped broni
do gwattownego zrywu naprzéd.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazef.

Efekt: Wykonaj ruch o liczbe pél, rowna twojemu modyfikatorowi ze
Zrecznosci (minimum 1 pole).

Lekkomyslny cios Zbrojny ofensywna 7

Rezygnujesz z precyzji, na rzecz sily ciosu.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita -2 przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen.

Zblizcie sie! Zbrojny ofensywna 7

Prowokujesz wrogow, aby sie do ciebie zblizyli, a nastepnie wyprowadzasz

cios, ktorego nigdy nie zapomna.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 3

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Efekt: Przyciagasz kazde stworzenie, bedace celem dziatania mocy
0 2 pola, na sasiadujace ze sobg pole. Nie mozesz przyciagnac
stworzenia, jezeli nie moze ono zakonczy¢ ruchu na sasiadujacym
z toba polu. Nastepnie wykonujesz atak bezposredni przeciwko
wszystkim sasiadujacym ze soba wrogom.

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

ielazny bastion Zbrojny ofensywna 7

Wykorzystujesz bron lub tarcze do parowania kolejnych cioséw, odbierajgc
wrogowi satysfakcje z zadania mocnego i celnego ciosu.

Spotkaniowa 4 bojowa, broi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sily obrazen.

Efekt: Do kofca twojej nastepnej tury otrzymujesz premie z mocy
+1 do KP (+2, jesli uzywasz tarczy).

WYCZYNY DZIENNE 9. POZIOMU

G3aszcz ostrzy Zbrojny ofensywna 9

Zasypujesz wrogow gwattowng serig ciosow w nogi, a kazde trafienie jest

niczym uzqdlenie spowalniajace ich ruchy.

Dzienna 4 bojowa, broi, niezawodna

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktorego widzisz

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest spowolniona
(rzut obronny koniczy).

Odrzucenie wrogow Zbrojny ofensywna 9

Dzigki ogromnej determinagji i najwyzszym umiejetnosciom odrzucasz
od siebie atakujqcych wrogow.
Dzienna 4 bojowa, bron
Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1
Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i przesuwasz ofiare
o1 pole.
Chybienie: Potowa obrazen.

ROZDZIAL 4 | Klasy postaci
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Zwycieski zryw Zbrojny ofensywna 9

Zadajesz mocny cios, po ktérym twoj wrdg wyje z bolu. DZwigk ten jest

muzykq dla twych uszu i sprawia, ze zapominasz o wlasnych ranach.

Dzienna 4 bojowa, bron, leczenie, niezawodna

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i odzyskujesz punkty
wytrzymatosci, tak jakbys wykorzystat przyptyw sit.

WYCZYNY uzyTKowe 10. rOoziomu
Skok do walki

Razucasz si¢ odwaznie w wir walki i wydajesz z siebie zazarty okrzyk

bojowy.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Mozesz poruszac sie o 3 pola, tak dtugo, jak dtugo bedziesz
w stanie zakonczy¢ ruch na sasiadujgcym z wrogiem polu.

Desperacki unik Zbrojny uzytkowa 10

Dzigki kombinacji szczeScia i umiejetnosci, udaje ci sig o whos uniknqé
ciosu. Manewr ten sprawia jednak, Ze jestes niebezpiecznie odstonigty.

Zbrojny uzytkowa 10

Dzienna 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie

Prowokacja: Zostates trafiony atakiem

Efekt: Nie otrzymujesz obrazen od ataku, ktory cie wiasnie trafit.
Jednakze, do kofica swojej nastepnej tury jestes ogtuszony i otrzy-
mujesz kare -2 do wszystkich obron.

Osobisty

Lojalny straznik

Zbrojny uzytkowa 10

Zaczynasz mySlec jedynie o obronie, unosisz, wigc do géry tarcze lub bron
z zamiarem ostaniania sojusznikéw.

Dzienna 4 bojowa, postawa

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Wszyscy sojusznicy otrzymuja premie z tarczy +1 do KP, jezeli
znajduja sie na sasiadujacym z toba polu. Jezeli uzywasz tarczy,
premia wzrasta do +2, a ponadto jest ona rowniez dodawana do
testow na Refleks.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 13. POZIOMU

Kowadto zagtady Zbrojny ofensywna 13

Twoja broni zderza sie z czaszkq wroga, czemu towarzyszy satysfakcjonu-
Jjacy huk.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron
Akgja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i do konca twojej na-
stepnej tury ofiara jest otumaniona (rzut obronny kofczy).
Bron: Jezeli uzywasz miota lub buzdyganu, ofiara jest ogtuszona,
a nieotumaniona.
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tancuchy rozpaczy Zbrojny ofensywna 13

Zadajesz potezny cios i gdy wycofujesz si¢ do kolejnego ataku, chwytasz

zbroje, tarcze lub pazury wroga wlasng broniq. Manewr szarpie

gwaltownie przeciwnikiem, wytracajgc go z rownowagi.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akdja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazefi i do kofica twojej na-
stepnej tury ofiara otrzymuje kare -2 do wszystkich obron.
Bron: Jezeli uzywasz korbacza, ofiara otrzymuje kare do wszystkich
obron, réwna twojemu modyfikatorowi ze Zrecznosci.

Nawatlnica ciosow Zbrojny ofensywna 13

Tniesz przeciwnikow z dzikq zawzigtoscig, lecz udaje ci si¢ jednoczesnie

unikac ich ciosow i lawirowa¢ zwinnie pomiedzy nimi.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazef.
Bron: Jezeli uzywasz ciezkiego ostrza lub lekkiego ostrza,
otrzymujesz premie do testow obrazen, rowna twojemu
modyfikatorowi ze Zrecznosci.

Efekt: Mozesz przemknac sie o 1 pole zaraz po wykonanym ataku
i powtorzy¢ atak przeciwko innej ofierze znajdujacej sie w zasiegu.
Nastepnie mozesz przemknac sie o 1 pole i powtdrzy¢ atak prze-
ciwko trzeciej ofierze, znajdujacej sie w zasiegu. Po wykonaniu
ostatniego ataku, mozesz przemknac sie o 1 pole.

Przebudzenie giganta Zbrojny ofensywna 13

Rozdajesz na prawo i lewo potezne zamaszyste ciosy.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Wykonaj drugorzedny
atak.
Bron: Jezeli uzywasz topora, otrzymujesz premie do testow
obrazen, rowng twojemu modyfikatorowi z Kondycji.

Drugorzedny cel: Kazdy wrog, ktéry znajduje sie w zasiegu twojej
broni biatej i sasiaduje ze stworzeniem, stanowigcym podstawowy
cel.

Drugorzedny atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.
Bron: Jezeli uzywasz topora, otrzymujesz premie do testéw
obrazen, réwng twojemu modyfikatorowi z Kondycji.



Srebrny krok Zbrojny ofensywna 13

Odpychasz przeciwnikéw do tyhu i natychmiast wykorzystujesz ich
chwilowq utrate réwnowagi, aby zajac dogodniejszq pozycje do ataku.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron
Akgja standardowa Bron biata
Cel: Jedno lub dwa stworzenia
Atak: Sita przeciw KP, jeden atak na kazde stworzenie, bedace celem
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare
o1 pole.
Bron: Jezeli uzywasz wtoczni lub broni drzewcowej, odpychasz
ofiare o liczbe pdl, réwng twojemu modyfikatorowi ze Zrecznosci.
Efekt: Przemykasz sie o 1 pole.
Bron: Jezeli uzywasz wtdczni lub broni drzewcowej, mozesz
przemkna¢ sie o liczbe pol, réwna twojemu modyfikatorowi ze
Zrecznosci.

Szpon roka Zbrojny ofensywna 13

Twoja brori przebija przeciwnika i przygwazdza go, niczym $miercionosny

szpon wielkiego drapieznego ptaka.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazef i do kofca twojej na-
stepnej tury ofiara jest spowolniona.
Bron: Jezeli uzywasz nadziaka lub wt6czni, ofiara nie moze rowniez
przemykac sie do kofca twojej nastepnej tury.

WYCZYNY DZIENNE 15. POZzIOMU

Cios tanczacego weza Zbrojny ofensywna 15

Przemykasz po polu bitwy, kasajqc niczym wygtodnialy waz, a twoje
ciosy Scinajq wrogow z ndg.
Dzienna 4 bojowa, bron
Akcja standardowa
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara zostaje przewré-
cona, jezeli jest twojego rozmiaru lub mniejsza.
Efekt: Mozesz przemknac sie o 1 pole zaraz po wykonanym ataku
i powtorzy¢ atak przeciwko innej ofierze znajdujacej sie w zasiegu.
Mozesz przemknac sie i powtorzy¢ atak maksymalnie trzy razy,
przeciwko réznym ofiarom.

Bron biata

Ni€ustepliwa lawina Zbrojny ofensywna 15

Sprawdzasz obrong pobliskich wrogow krecac broniq mlynka. Nie
zapominasz jednak o obronie i z wielkq precyzjq parujesz ich ciosy.

Dzienna 4 bojowa, bron, leczenie, postawa

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Zyskujesz regeneracje, rowna twojemu modyfikatorowi
z Kondycji, premie z mocy +1 do KP oraz premie z mocy +1 do
rzutow obronnych. Dopdki masz mozliwos¢ wykonywania atakow
okazyjnych, kazdy wrog rozpoczynajacy swoja ture na sasiadujacym
z toba polu, otrzymuje 1[B] obrazen i do konca wiasnej tury jest
spowolniony.

Smocze kly Zbrojny ofensywna 15 7
Atakujesz dwukrotnie, w blyskawicznej sekwengji ciosow.

Dzienna 4 bojowa, bron o

Akcja standardowa Bron biata -

Cel: Jedno lub dwa stworzenia .

Atak: Sita przeciw KP, dwa ataki przeciw jednemu stworzeniu, be-
dacemu celem lub po jednym ataku na kazde stworzenie bedace
celem.

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Chybienie: Potowa obrazen.

WYCZYNY UZYTKOWE 16. POZIOMU

Ostoniecie tarcza Zbrojny uzytkowa 16

Blokujesz tarczq lub mieczem atak wymierzony w znajdujqcego sie

najblizej ciebie sojusznika.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowe przeszkodzenie Wrecz 1

Prowokacja: Sasiadujacy z toba sojusznik zostat trafiony atakiem {1 A

Efekt: Sojusznik otrzymuje premie z mocy +2 do KP i Refleksu A1
przeciw sprowokowanemu atakowi. Jezeli uzywasz tarczy, premia
wzrasta do +4.

Zaskakujacy krok Zbrojny uzytkowa 16

Depczesz przeciwnikowi po pietach, nie dajqc mu chwili wytchnienia.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowa reakcja Osobisty

Prowokacja: Sasiadujacy z tobg wrdg, oddalit sie od ciebie

Efekt: Przemykasz sie na pole, ktore wrog whasnie opuscit. Do konca
swojej nastepnej tury posiadasz nad wrogiem przewage bojowa.

Zelazny wojownik Zbrojny uzytkowa 16

Jestes rownie trudny do pokonania, jak kufel paskudnego piwa.

Dzienna 4 bojowa, leczenie

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Wykorzystujesz przyptyw sit i odzyskujesz dodatkowo 2k6 +
twoj modyfikator z Kondycji punktéw wytrzymatosci, a ponadto
wykonujesz rzut obronny przeciwko efektowi, ktory moze zostac
przerwany przez udany rzut obronny.
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WYCZYNY SPOTKANIOWE 17 POZIOMU

Cios Waligory Zbrojny ofensywna 17
Zadajesz potezny cios, a nastepnie odpychasz przeciwnika tak, aby nie

dac pobliskim wrogom okazji do ataku.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare
03 pola.

Efekt: Mozesz przemknac sie po przeprowadzonym ataku o te samg
liczbe pol, o ktora odepchnates ofiare. Musisz zakonczy¢ ruch na
sasiadujacym z ofiarg polu.

Egzorcyzm stali Zbrojny ofensywna 17

Tniesz mocno wroga w dlori, sprawiajqc, Ze wypuszcza z niej bron.

Spotkaniowa 4 bojowa, broni

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw Refleksowi

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazef i ofiara upuszcza jedna
trzymang brofi. Mozesz zdecydowac sie na zlapanie broni wolng
reka lub pozwoli¢, aby upadta u twoich stép (na zajmowanym
przez ciebie polu).

Pustoszacy atak Zbrojny ofensywna 17

Wymierzasz doktadny cios, a nastepnie odskakujesz zanim wrég zdqzy
wzigé odwet. Twdj manewr wywoluje w przeciwniku frustragje.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obraze.

Efekt: Mozesz przeby¢ po przeprowadzonym ataku liczbe pol, rowng
twojemu modyfikatorowi ze Zrecznoici, a nastepnie wykonac pod-
stawowy atak wrecz.

Szalejace tornado Zbrojny ofensywna 17

Zmieniasz sig w wirujgcy cyklon Smierci, krecqey bronig mlynki
i zwalajqcy z ndg kolejnych adwersarzy.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron
Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1
Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazef. Odpychasz ofiare
o 1 pole i przewracasz ja.
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Wymierzony cios Zbrojny ofensywna 17

Bardzo potrzebujesz celnego ciosu, postanawiasz, wiec zrezygnowac z sity
na rzecz precyzji.

Spotkaniowa 4+ bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita + 6 przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazef.

Wyzwanie wojownika Zbrojny ofensywna 17

Wymierzasz potezny cios, po ktérym przeciwnik zatacza si¢ do tyhu.

Nastepnie podnosisz bront i ze ztosliwym usmiechem wymachujesz niq

przed oczami kolejnych wrogow, obiecujqc im bolesng Sniier¢.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare
02 pola.

Specjalne: Wszyscy wrogowie znajdujacy sie w zasiegu 2 pél od
ofiary, zostaja naznaczeni do kofica twojej nastepnej tury.

<
>
=



WYCZYNY DZIENNE 19. POZIOMU

Cios czujnego straznika Zbrojny ofensywna 19

Zadajesz potezny cios, a nastepnie ruszasz za przeciwnikiem, kazqc mu
zastanowic si¢ dwa razy, zanim odwroci si¢ do ciebie plecami.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Mozesz, w ramach akgji wolnej, wykonywac podstawowe ata-
ki wrecz przeciwko ofierze az do zakofczenia spotkania, lecz tylko
wtedy, gdy z nig sasiadujesz oraz, gdy bedzie sie ona przemykac lub
zaatakuje jednego z twoich sojusznikow.

Bron biata

Niszczycielskie przebudzenie Zbrojny ofensywna 19

Zasypujesz wrogow niszczycielskq seriq cioséw, a nastgpnie ponownie
dajesz upust furii, kierujqc jq przeciw kazdemu, kto pozostat na placu boju.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Podstawowy cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu,
ktorego widzisz

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Chybienie: Potowa obrazen.

Efekt: Mozesz, do chwili rozpoczecia swojej nastepnej tury, wykonac
drugorzedny atak bedacy wolng akgja, przeciwko kazdemu wrogo-
wi, ktory bedzie z toba sasiadowat na poczatku swojej tury.

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Rozrywajacy cios Zbrojny ofensywna 19

Wykonujesz straszliwy zamach i trafiasz wroga z takq silq, ze az zatacza
sie do tyhu.
Dzienna 4 bojowa, bron, niezawodna
Akcja standardowa Bron biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw KP
Trafienie: 5[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare
o1 pole.

WYCZYNY UZYTKOWE 22. POZIOMU

Akt desperacji Zbrojny uzytkowa 22

Widok umierajqcego przyjaciela popycha ci¢ do natychmiastowego
dzialania.

Dzienna 4 bojowa

Akcja pomniejsza Osobisty

Warunek: Sojusznik znajdujacy sie w zasiegu 10 pél jest umierajacy.

Efekt: Otrzymujesz punkt akgji, ktory musisz wykorzystac podczas
biezacej tury.

Bez odwrotu Zbrojny uzytkowa 22

Uparcie odmawiasz umrzeé, wykorzystujqc $miertelng rang do ostatniego
ZIYWU po zwycigstwo.

BROJNY

Dzienna 4 bojowa, leczenie

Brak akgji Osobisty

Prowokacja: Twoje punkty wytrzymatosci spadly do 0 lub ponizej

Efekt: Odzyskujesz punkty wytrzymatosci do potowy maksymalnej
‘wartosci, lecz do koca spotkania otrzymujesz kare -2 do testow
ataku.

I
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WYCZYNY SPOTKANIOWE
23. POZIOMU

Kolczasta klatka Zbrojny ofensywna 23

Wymierzasz decydujqcy cios, a nastepnie wykorzystujesz swq broit do
oplgtania i uwiezienia przeciwnika.
Spotkaniowa 4 bojowa, bron
Akgcja standardowa Brofi biata
Cel: Jedno stworzenie
Atak: Sita przeciw Refleksowi =
Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sily obrazen.
Bron: Jezeli uzywasz korbacza i s3siadujesz z ofiarg na koncu
swojej tury, ofiara jest spetana do konca twojej nastepnej tury.

tamacz czaszek Zbrojny ofensywna 23

Twoja broti lgduje z gtosnym hukiem na czaszce przeciwnika. Po tym
poteznym ciosie wrdg zatacza si¢ do tyhu i jest otumaniony.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4(B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest otumaniona
do korica twojej nastepnej tury.
Broni: Jezeli uzywasz miota lub buzdyganu, otrzymujesz premie
do testéw obrazen, rowng twojemu modyfikatorowi z Kondycji,
a ponadto wrdg jest oslepiony do kofica twojej nastepnej tury.

Paralizujacy cios
Wykonujesz gwattowne pchnigcie, po ktorym przeciwnik jest niemal
sparalizowany z bélu.

Zbrojny ofensywna 23

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP
Bron: Jezeli uzywasz nadziaka, broni drzewcowej, lub wioczni,
mozesz zadac trafienie krytyczne wyrzucajac 18-20.

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest unierucho-
miona do konca twojej nastepnej tury.
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Ponaglenie wojownika Zbrojny ofensywna 23

Zachgcasz przeciwnikow, aby sie do ciebie zblizyli, po czym zasypujesz

ich gwattownymi ciosami.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 4

Cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktérego widzisz

Efekt: Przyciggasz kazde stworzenie bedace celem o 3 pola, na s-
siadujgce ze sobg pole. Nie mozesz przyciggnac stworzenia, ktére
nie moze zakonczy¢ ruchu na sgsiadujgcym z tobg polu. Nastepnie
wykonujesz bezposredni atak przeciw kazdemu sasiadujagcemu ze
soba wrogowi.

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Silty obrazen.

Rabanina

Zataczasz broniq zabdjcze kregi, thqc i rqbigc bezlitosnie zbroje przeciw-
nika, dopdki sie przez niq nie przebijesz.

Zbrojny ofensywna 23

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4(B] + modyfikator z Sity obrazen.
Bron: Jezeli uzywasz topora, otrzymujesz premie do testow
obrazef, rowna twojemu modyfikatorowi z Kondycji.

Stalowe kly

Zbrojny ofensywna 23

Rzucasz si¢ do przodu i upuszczasz przeciwnikowi krwi. Nastepnie
obracasz sie dookota i z morderczq zacieklosciq trafiasz kolejnego wroga.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen. Wykonaj drugorzedny
atak.
Bron: Jezeli uzywasz lekkiego ostrza lub ciezkiego ostrza,
otrzymujesz premie do testéw obrazef, réwna twojemu
modyfikatorowi ze Zrecznosci.

Drugorzedny cel: Jedno stworzenie znajdujace sie w zasiegu broni
biatej, i sasiadujace ze stworzeniem, stanowigcym podstawowy cel.

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.
Bron: Jezeli uzywasz lekkiego ostrza lub ciezkiego ostrza,
otrzymujesz premie do testow obrazef, rowng twojemu
modyfikatorowi ze Zrecznosci.

WYCZYNY DZIENNE 25. POzZzIOMU

Dominacja stali Zbrojny ofensywna 25

Atakujesz w okamgnieniu tuzin razy, a twoja bro porusza si¢ tak szybko,

ze niemal rozmywa si¢ w powietrzu. Masz odpowiedz na kazdq zastong

i kontre przeciwnika. Twdj niesamowity atak sprawia, ze nieprzyjaciel

moze sie jedynie rozpaczliwie bronic.

Dzienna 4 bojowa, brofi, niezawodna

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 6[B] + modyfikator z Sity obrazen i do kofica twojej na-
stepnej tury jedynymi atakami, ktore ofiara moze wykonywac, sa
ataki podstawowe.
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Postawa zniwiarza Zbrojny ofensywna 25

Atakujesz z bezlitosng precyzja, zadajgc znajdujgcym sie w twoim zasiggu
wrogom krwawe rany.

Dzienna 4 bojowa, bron, postawa

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Za kazdym razem, gdy uzyjesz mocy zbrojnego, mozesz
uzyskac trafienie krytyczne po wyrzuceniu 19-20, a ponadto otrzy-
mujesz premie z mocy do testéw obrazen, réwna twojemu mo-
dyfikatorowi ze Zrecznosci. Kazdy wrog, ktéry rozpoczyna ture na
sasiadujacym z tobg polu, otrzymuje 1[B] obrazen oraz 10 obrazen
nawracajacych (rzut obronny konczy), tak dtugo, jak dtugo masz
mozliwos¢ wykonywania atakow okazyjnych.

Rzady terroru Zbrojny ofensywna 25

Trafiasz przeciwnika z niesamowitq sitq, a nastepnie rzucasz ztowrogie
 spojrzenie kazdemu wrogowi, ktory przed tobq stoi.

Dzienna 4 bojowa, brof, niezawodna

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 6[B] + modyfikator z Sity obrazen i do kofica twojej nastep-
nej tury wszyscy wrogowie, ktorych widzisz, zostajg naznaczeni.

WYCZYNY SPOTKANIOWE 27. POZIOMU

Adamantytowy cios Zbrojny ofensywna 27

Twoja brof przecina tarcze i zbroje niczym papier.

Spotkaniowa 4 bojowa, brofi

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazef i do kofca twojej na-
stepnej tury, ofiara otrzymuje kare -2 do KP.

Diamentowa tarcza Zbrojny ofensywna 27

Twoja tarcza staje si¢ twym oddanym sojusznikiem.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bron biata

Warunek: Musisz uzywac tarczy.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen i do konca twojej na-
stepnej tury, otrzymujesz potowe obrazen od atakéw wykonywa-

- nych przez ofiare.

Efekt: Otrzymujesz do kofica swojej nastepnej tury premie z mocy
+2 do KP.



Okrutny zniwiarz Zbrojny ofensywna 27

Wywijasz bronig, krojqc sqsiadujqcych z tobg wrogéw, ktérzy krzyczq ze

straszliwego bélu. Nagle, bez ostrzezenia przebijasz si¢ przez ich zastone

i wykonujesz kolejny wirujqcy taniec.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1

Podstawowy cel: Kazdy wrég znajdujacy sie w obszarze wybuchu,
ktérego widzisz

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Mozesz przemknac sie o 2 pola, a nastepnie wykonac drugo-
rzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazdy wrég w obszarze bezposredniego
wybuchu 1

Drugorzedny atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sily obrazen.

Zaciekly atak Zbrojny ofensywna 27

Nie szczedzisz przeciwnikowi rozlanej krwi, dzigki czemu wrogowie bedgcy
Swiadkiem twego zacieklego ataku doskonale wiedzg, jaki zgotujesz im los.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Wszyscy wrogowie, znajdujacy sie w zasiegu 10 pél od ciebie,
zostajg naznaczeni do kofica twojej nastepnej tury.

WYCZYNY DZIENNE 29. POZIOMU

Bez litosci Zbrojny ofensywna 29

Nie pozwalasz, aby cokolwiek stangto pomiedzy wojownikiem i obiektem
jego wsciektosci.

Dzienna 4 bojowa, bron, niezawodna

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 7[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Niszczycielska burza Zbrojny ofensywna 29

Odtrqcasz orgz przeciwnikow, odstaniajgc luke w ich obronie. Otrzymujesz
dzigki temu mozliwos¢ zadania Smiertelnych cioséw, dwém wrogom naraz.

Dzienna 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno lub dwa stworzenia

Atak: Sita przeciw KP, jeden atak na kazde stworzenie bedace celem
Trafienie: 5[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Chybienie: Potowa obrazen.

Opanowanie bitwy Zbrojny ofensywna 29

Kontrolujesz walke nieznacznym ruchem broniq i zaledwie jednym

krokiem, sprawiajqc, ze twdj wrdg zaczyna coraz czesciej mysle¢

o ratowaniu wlasnej skéry, niz o zwycigstwie.

Dzienna 4 bojowa, bron, postawa

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Zadajesz dodatkowe 1[B] obrazen nieograniczonymi oraz
spotkaniowymi mocami uzyskanymi dzieki klasie zbrojnego. Jezeli
wrog rozpoczyna ture na sasiadujacym z tobg polu, mozesz uzywac
przeciwko niemu, wykonujac akcje wolng, nieograniczonej mocy
zbrojnego, tak dtugo, jak dtugo masz mozliwos¢ wykonywania ata-
kow okazyjnych.

SCIEZK1 ARCHETYPOW

KENSEI

LStanowig jednosé z wtasnym orgzem”

Wymagania: klasa zbrojny

Studiujesz starozytna forme sztuk walki, ktora jednoczy cie
z wybrang bronig. Dzieki niszczycielskiej kombinacji ciosow, =
niewielu wrogdw potrafi stawic ci czota przez dtuzszy czas.

ZDOLNOSCI KENSEI -
Akcja kontroli (11. poziom): Mozesz wykorzystac
punkt akeji do powtérzenia jednego testu ataku, obrazenr, U
umiejetnosci lub atrybutu, zamiast wykonywa¢ dodatkowa =
akcje. '
Skupienie kensei (11. poziom): Otrzymujesz premi¢
+1 do testéw ataku wykonywanych wybranym przez siebie ..
rodzajem broni bialej. '
Mistrzostwo kensei (16. poziom): Otrzymujesz premie
+4 do testow obrazen wykonywanych tym samym rodzajem
broni bialej, ktory wybrate$ w przypadku zdolnosci skupie-
nie kensei. Jezeli kiedykolwiek uzyjesz innego rodzaju broni,
stracisz korzy$¢ wynikajaca z tej zdolnosci oraz ze zdolnosci
skupienie kensei, dopoki nie odbedziesz krétkiego wypo-
czynku, podczas ktérego dostroisz sie ponownie, poprzez
krotka medytacje, do wybranej przez siebie broni.

WYCZYNY KENSEI

Mistrzowskie posuniecie

Wykonujesz bezbledny cios zwiastujgcy twemu wrogowi nieuchronny
koniec.

Kensei ofensywna 11

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita +2 przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Doskonate parowanie Kensei uzytkowa 12

Obracasz brot, umiejetnie odbijajqc cios przeciwnika.

Spotkaniowa 4 bojowa

Natychmiastowa reakcja Osobisty

Prowokacja: Otrzymates obrazenia w wyniku ataku

Efekt: Zredukuj otrzymane obrazenia o liczbe, twojemu
poziomowi.
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Duchowy taniec oreza Kensei ofensywna 20

Skaczesz od jednego wroga do nastepnego i uderzasz ze stale wzrastajqcq

precyzjq, torujqc sobie droge przez ggszcz ostrzy.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akcja standardowa Broni biata

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sily obrazen i ofiara zostaje przewr6-
cona oraz unieruchomiona do korica twojej nastepnej tury.

Efekt: Mozesz przemknac sie o 5 pol, a nastepnie wykonac drugo-
rzedny atak.

Drugorzedny cel: Jedno stworzenie, inne niz to, ktére stanowi pod-
stawowy cel

Drugorzedny atak: Sita +2 przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sily obrazef i ofiara zostaje przewr6-
cona oraz unieruchomiona do konca twojej nastepnej tury.

Efekt: Mozesz przemknac sie o 5 pol, a nastepnie wykonac trzecio-
rzedny atak.

Trzeciorzedny cel: Jedno stworzenie, inne niz to, ktére stanowi pod-
stawowy i drugorzedny cel

Trzeciorzedny atak: Sita +3 przeciw KP

Trafienie: 1(B] + modyfikator z Sity obrazen i ofiara zostaje przewré-
cona oraz unieruchomiona do kofica twojej nastepnej tury.

MISTRZ MIECZA

+Moje ostrze jest wyjatkowe i zabojcze, jest nie tylko bronia,
lecz w rownym stopniu dzietem sztuki. A w moich rekach
jest nie do zatrzymania.”

Wymagania: klasa zbrojny

Stanowisz jednos¢ ze swym ostrzem. W mistrzowski sposob
opanowate$ walke mieczem i potrafisz uzy¢ stali w sposob,
o jakim posledniejsi wojownicy moga tylko pomarzy¢.

ZDOLNOSCI MISTRZA MIECZA

Akcja catkowitej obrony (11. poziom): Gdy zdecydu-
jesz sie wyda¢ punkt akeji, aby uzyska¢ dodatkows akcje,
otrzymujesz rowniez do rozpoczecia swojej nastepnej tury
premie +4 do KP i Refleksu.

Stalowa gracja (11. poziom): Gdy szarzujesz trzymajac
w reku ciezkie ostrze lub lekkie ostrze, nie bedace bronig
drzewcowa, mozesz uzy¢ rozplatania, przecinania, niezawod-

nego ciosu, lub fali zelaza, zamiast podstawowego ataku wrecz.

Stalowy bombardier (16. poziom): Gdy uzyskasz
trafienie krytyczne lekkim ostrzem lub ciezkim ostrzem,
odzyskujesz jedng moc spotkaniowa, ktora zuzytes juz pod-
czas trwajacego spotkania.

WYCZYNY MISTRZA MIECZA

Precyzyjne ciecie Mistrz miecza ofensywna 11

Weiskasz ostrze pomigdzy szczeling w zbroi przeciwnika i tniesz go,
zostawiajqc po sobie glebokie krwawe cigcie.

Spotkaniowa 4 bojowa, broi

Akcja standardowa (specjalna) Bron biata
Specjalne: Moc ta moze by¢ uzyta, jako okazyjny atak.

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw Refleksowi

Trafienie: 3[B] + modyfikator z Sity obrazen.
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Bajeczny popis Mistrz miecza uzytkowa 12

W idealnym momencie chlapiesz przeciwnikowi w oczy krwig innego

wroga.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akcja pomniejsza Na odlegtosc 5

Warunek: Wykonates udany atak lekkim ostrzem lub ciezkim
ostrzem, (lecz nie bronia drzewcowa)

Cel: Jeden wrog, inny niz ten, ktorego przed chwilg trafites

Efekt: Ofiara jest naznaczona do konca twojej nastepnej tury.

Crescendo miecza Mistrz miecza ofensywna 20

Wydajesz z siebie niesamowity ryk i zaczynasz wymachiwac nad gtowq

mieczem, atakujqc wszystkich pobliskich wrogéw. Na zakoriczenie tej

lawiny ciosow, odzyskujesz czes¢ zuzytej mocy.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bezposredni wybuch 1

Warunek: Musisz uzywac lekkiego ostrza lub ciezkiego ostrza, (lecz
nie broni drzewcowej)

Cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w obszarze wybuchu, ktorego widzisz

Atak: Sifa przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen.

Efekt: Jezeli trafisz przynajmniej jednego ze swoich wrogéw, odzy-
skujesz jedna dzienna moc, ktora zuzyles. Jezeli chybisz wszystkich
wrogow, odzyskujesz jedng spotkaniowa moc, ktérg zuzytes.

ZABIJAKA

,Walcze nieczysto, aby zwyciezy¢”
Wymagania: klasa zbrojny

Nauczyles si¢ walczy¢ w barowych béjkach i podezas zwie-
dzania réznorakich lochéw, podtapujac po drodze kazda
przydatna do przetrwania sztuczke. Nie walczysz moze
pieknie lub elegancko, lecz taka taktyka doskonale sie
sprawdza.

ZDOLNOSCI1 ZABIJAKI

Dopasowanie zbroi (11. poziom): Nauczyles si¢ wyko-
rzystywac swojg zbroje w najlepszy mozliwy sposob, noszac
ja tak, aby lepiej absorbowata i odbijata ciosy. Gdy masz na
sobie dowolna zbroje, otrzymujesz premie +1 do KP.

Akcja zwiekszonych obrazen (11. poziom): Gdy
zdecydujesz sie wyda¢ punkt akeji, aby uzyska¢ dodatkowa
akcje, dodajesz rowniez polowe swego poziomu do obrazen
zadanych podczas tej tury, przez dowolny z twoich atakéw
stanowigcych akcje standardowa.

Brudna walka (16. poziom): Dzi¢ki nieczystym
sztuczkom i technikom, ktorych nauczyltes si¢ podczas nie-
ustajacych bojek, twoje ciosy sprawiaja wrogom znacznie
wiecej bolu. Obrazenia, ktére zadajesz przy pomocy dowol-
nej broni wzrastaja o liczbe, réwna twojemu modyfikatorowi
z Rozsadku (minimum +1).



WYCZYNY ZABJJAKI

Wycofujemy zaktady! Zabijaka ofensywna 11

Wymierzasz wrogowi solidny cios, a nastepnie walisz go pi¢scig prosto
w twarz.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Akgja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen. Wykonaj drugorzedny
atak przeciwko temu samemu stworzeniu.

Drugorzedny atak: Sita +2 przeciw KP

Trafienie: 1k6 + modyfikator z Sity obrazen i ofiara jest otumaniona
do konca twojej nastepnej tury.

Krwawa zemsta Zabijaka uzytkowa 12

Reagujesz wiciekle na wroga, ktéry wlasnie cig zranil.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron

Natychmiastowa reakcja Osobisty

Prowokacja: Otrzymates obrazenia w wyniku ataku wrecz

Efekt: Otrzymujesz do korica swojej nastepnej tury premie +2
do testow ataku i obrazen przeciwko wrogowi, ktéry zadat ci
obrazenia.

Lew bojowy

Przebijasz kolejnego nic nieznaczqcego wroga, a gdy jego ciato zwala sig
na ziemig, wydajesz z siebie przerazajqcy ryk.

Zabijaka ofensywna 20

Spotkaniowa 4 bojowa, bron, strach

Akcja standardowa Bron biata

Podstawowy cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazef. Jezeli przed atakiem
ofiara byfa ciezko ranna, otrzymuje dodatkowe 2[B] obrazen.

Chybienie: Pofowa obrazen.

Efekt: Jezeli punkty wytrzymatosci ofiary spadng do 0 lub ponizej,
wykonaj drugorzedny atak.

Drugorzedny cel: Kazdy wrog znajdujacy sie w zasiegu 5 pél od
ciebie

Drugorzedny atak: Sita przeciw Woli

Trafienie: Ofiara ucieka od ciebie na odlegtos¢, réwna jej podwojo-
nej szybkosci.

ZELAZNY STRAZNIK

.2 kazdym wyprowadzonym atakiem, staje sie silniejszy
i pewniejszy”

Wymagania: klasa zbrojny

States si¢ uosobieniem fizycznej doskonatosci. Posiadasz
silne ciato, a do dziatania napedza ci¢ bezwzgledna pogon
za zwyciestwem, nad kazdym napotkanym wrogiem. Nikt
nie potrafi broni¢ linii frontu lepiej od ciebie, gdyz z natu-
ralng tatwoscig zdobywasz pole i odpychasz przeciwnikéw.

ZDOLNOSCI1 ZELAZNEGO STRAZNIKA

Wytrwaty wojownik (11. poziom): Gdy sprawisz,
ze punkty wytrzymato$ci wroga spadng do 0 lub ponizej,
odzyskujesz liczbe punktow wytrzymatos$ci, rowna swojemu
modyfikatorowi z Kondycji.

Zajadla reakcja (11. poziom): Gdy twoje punkty
wytrzymalo$ci spadng do 0 lub ponizej mozesz, zanim stra-
cisz przytomno$¢, wykorzysta¢ w ramach natychmiastowego
przeszkodzenia punkt akcji, aby wykona¢ dodatkows akcje.
Ponadto, za kazdym razem, gdy wykorzystasz punkt akeji
do wykonania dodatkowej akeji, otrzymujesz do rozpoczecia
swojej nastepnej tury premi¢ +4 do kazdej obrony.

Stratowanie lezacego (16. poziom): Gdy odpychasz lub
przewracasz stworzenie, otrzymuje ono obrazenia, réwne
twojemu modyfikatorowi z Kondycji.

WYCZYNY ZELAZNEGO STRAZNIKA

Zelazny straznik ofensywna 11

Zryw pierwszej linii

Zmuszasz przeciwnika do odwrotu, dzieki czemu ty i twoi sojusznicy
zyskujecie troch terenu.

Spotkaniowa 4 bojowa, brof

Akcja standardowa Broni biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 2[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare o 2 po-
la. Mozesz przemknac sie na pole zajmowane poprzednio przez
ofiare. Jezeli tak zrobisz, kazdy sojusznik znajdujacy sie w zasiegu
2 pdl od ciebie, rowniez moze przemknac sie o 1 pole.

Nieustepliwe przemykanie Zelazny straznik uzytkowa 12
- Rzucasz sig na przeciwnika i odpychasz go do tyhu.

Spotkaniowa 4 bojowa

Akgja ruchu Osobisty

Efekt: Przemykasz na dowolne sasiednie pole. Jezeli pole, na
ktore sie przemykasz, jest zajete przez stworzenie, odpychasz je
o1 pole.

Niezwyciezona sita Zelazny straznik ofensywna 20

Posylasz wroga w powietrze poteznym ciosem, dzigki czemu zyskujesz
chwilg na odzyskanie panowania nad sobg.

Spotkaniowa 4 bojowa, bron, leczenie

Akcja standardowa Bron biata

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 4[B] + modyfikator z Sity obrazen i odpychasz ofiare
o 1 pole oraz przewracasz j3. Ponadto, do kofica twojej nastepnej
tury ofiara jest otumaniona.

Chybienie: Potowa obrazef.

Efekt: Mozesz wykorzysta¢ przyptyw sit.
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EPICKIE PRZEZNACZENIA

Twoje epickie przeznaczenie opisuje mityczny archetyp,
ktory starasz si¢ osiagnac. Niektorzy bohaterowie majg na
celu okreslone z gory epickie przeznaczenie juz od momentu
rozpoczecia kariery poszukiwacza przygdd, podcezas gdy inni
odkrywaja je gdzie$ w trakcie podrozy.

Wiekszo$¢ ludzi jest daleka od spetnienia swego epic-
kiego przeznaczenia. To, czy zawiedli oni po prostu w trakcie
swych podrozy, czy tez sam wszech§wiat nie miat dla nich
tak wielkich planéw, pozostaje niewiadoma.

Epickie przeznaczenie odréznia cie od takich osobnikow
- wiesz, Ze przeznaczone ci sg wielkie czyny i posiadasz
wszystkie ku temu warunki.

NADZWYCZAJINA MOC

W poréwnaniu z klasg lub Sciezk archetypu, epickie przezna-
czenie zapewnia kilka korzysci, lecz ci, ktorzy je uzyskaja, staja
sie kim$ wyjatkowym. Cze$¢ praw wszech$wiata dziata w sto-
sunku do ciebie inaczej - a niektore w ogole ciebie nie dotyczg.

Twoja rasa, klasa, $ciezka i inne elementy postaci moga
definiowac¢ to, czego mozesz dokonad, lecz epickie przezna-
czenie definiuje twe miejsce we wszech$wiecie.

NIESMIERTELNOSC

Kazde epickie przeznaczenie definiuje twoj trwaty wplyw
na losy $wiata, a nawet wszechs$wiata: jak i czy ludzie zapa-
migtaja cie na wieki i jak beda o tobie méwic.

Niektorzy zyskuja wieczng chwate lub niestawe bez spet-
nienia epickiego przeznaczenia, lecz sa to zwykle przelotne
wartosci. Takie osoby zostana w koncu niechybnie zapo-
mniane i zging w odmetach historii. Epickie przeznaczenie
zapewnia twemu imieniu i wyczynom nie$miertelng stawe.

KoniEc

Chyba najwazniejszg rzecza dotyczaca epickiego przeznaczenia
jest fakt, ze opisuje ona, w jaki sposob twoja postac zakonczy
swoj Zywot na tym $wiecie (a uscislajac, zakonczy gre), gdy juz
ukoncezysz swa ostatnia przygode. Wyjasnia rowniez, dlaczego,
po tylu wspaniatych przygodach, opuszczasz w koncu krole-
stwo $miertelnikow - oraz gdzie sie nastepnie si¢ udasz.

OSIAGANIE EPICKIEGO PRZEZNACZENIA

Zdolnosci zwigzane z epickim przeznaczeniem wzrastaja od
21.do 30. poziomu. Jako pokazano w tabeli Rozwdj postaci
w rozdziale 2, zaczynasz otrzymywac swoje epickie zdolno-
sci w chwili, w ktorej koniczysz kroczyc¢ $ciezka archetypu.
Gdy otrzymasz juz wszystkie korzysci wynikajace z osig-
gniecia 21. poziomu (wliczajac w to zdolnosci klasowe, wzrost
warto$ci atrybutow itp.), mozesz wybra¢ epickie przeznaczenie.
Epickie przeznaczenia maja szerszy zakres niz klasy lub
Sciezki archetypow. Mimo iz wigkszo$¢ z nich posiada pewne
wymagania, nawet one dotycza zazwyczaj szerszego wachla-
rza postaci, posiadajacych rozne pochodzenie, talenty i moce.
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Jezeli nie wybierzesz epickiego przeznaczenia na
21. poziomie, mozesz to zrobi¢ na dowolnym pdzniejszym
poziomie. Otrzymujesz wowczas, z moca wsteczng, wszyst-
kie korzysci zapewniane przez epickie przeznaczenie,
odpowiednie do twojego aktualnego poziomu.

WYPEINIANIE EPICKIEGO
PRZEZNACZENIA

Nie otrzymujesz zdolnosci ,Niesmiertelnos¢”, ktorg zapew-
nia epickie przeznaczenie, na 30. poziomie. Zamiast tego
otrzymujesz ja, gdy wraz z sojusznikami wypetnisz zyciowe
zadanie. Zostalo to bardziej szczegotowo opisane w Przewod-
niku Mistrza Podziemi, lecz w skrocie, zyciowe zadanie jest
finatowa wielka przygoda kampanii, podczas ktérej postacie
mierzg sie z najwigkszymi wyzwaniami w swojej karierze.

Zadanie to moze mie¢ tak naprawde poczatek przed
30. poziomem (dotyczy to whasciwie wickszosci zadan), lecz
punkt kulminacyjny zadania moze mie¢ miejsce dopiero po
tym, gdy wszystkie postacie graczy osiagna 30. poziom. Po
ukonczeniu zyciowego zadania twoja kariera poszukiwacza
przygdd - oraz twoje zycie jako zwyktego $Smiertelnika - osigga
swoj koniec. Twoj MP moze dac ci troche czasu na zakoncze-
nie wszystkich swoich spraw, zanim ruszysz w dalsza droge,
lub moze to nastapic¢ spontanicznie tuz po ukoficzeniu zada-
nia. Uzgodnij te kwestie z MP w zaleznosci od twojej postaci,
epickiego przeznaczenia, oraz wykonanego zadania.

Gdy juz ukonczysz zyciowe zadanie i osiagniesz nieSmier-
telnos¢, przygoda twojej postaci koniezy sie. Od tej pory zyje
ona jedynie po$réd legend i nie ma faktycznego wptywu na
$wiat $miertelnikow. Zamiast tego, przyszedt czas na stworze-
nie nowej grupy awanturnikow i rozpoczecie nowej przygody.

ROZWIJANIE PRZEZNACZENIA
POSTACI

Epickie przeznaczenia odnosza si¢ zaréwno do miejsca
postaci w $wiecie i kosmosie, jak i do zyskiwania nowych
zdolnosci. W zwiazku z tym w trakcie kampanii rozgry-
wanych podczas epickiego stopnia, epickie przeznaczenia
graczy sg czesto wplatane do fabuty juz przed 21. poziomem.
Posta¢ pragngca zosta¢ pétbogiem moze postepowac zupel-
nie inaczej niz ta, ktéra wierzy, ze przeznaczone jest jej stac
sie morderczym szarlatanem.

ZYCIOWE ZADANIA

Zyciowe zadanie jest niebezpieczng epicka przygoda zwigzang
Scisle z okreslonym epickim przeznaczeniem (lub z wieloma
epickimi przeznaczeniami roznych czlonkéw druzyny), ktora
wysokopoziomowa druzyna poszukiwaczy przygod moze sie
podjac, aby zakonczy¢ historie (lub historie) epickich postaci.
Jest catkowicie mozliwe, aby kampania prowadzona przez MP
nie uwzgledniata zadnych zyciowych zadan. Jezeli MP nie ma
jednak solidnych planéw dotyczacych poprowadzenia swojej
kampanii w trakcie epickiego stopnia, doskonatym pomystem
moze okazac si¢ rozegranie kilku sesji wokét zadan powigza-
nych epickich przeznaczen kazdego z PG.



ZYCIOWE ZADANIA 1 NIESMIERTELNOSC
Druzyny pragnace catkowitego zakonczenia przygod swoich
PG moga wykorzystac¢ zyciowe zadania jako odskocznie,
pokazujgce, w jaki sposob ich 30. poziomowe postacie opusz-
cza w koncu $wiat smiertelnikow i wstapia do krainy bogow
i legend. Taki rodzaj zakoczenia nie bedzie odpowiadat

z cata pewnoscia kazdej druzynie. Wielu MP ma wlasne
pomysty na koniec prowadzonej przez siebie kampanii. Inne
druzyny beda preferowaly pozostawienie swych 30. pozio-
mowych postaci w grze, jako opcje dla wysokopoziomowych
rozgrywek. W zwiazku z tym, informacje zawarte w kazdym
z ponizszych epickich przeznaczen sa catkowicie opcjo-
nalne. Prezentujemy je gtownie po to, aby pokaza¢ jak moze
wygladac epickie przeznaczenie i rozumiemy, ze tw6j MP
moze mie¢ catkowicie inne plany dotyczace ostatecznego
przeznaczenia waszych PG.

PRZEDSTAWIENIE EPICKICH
PRZEZNACZEN

Epickie przeznaczenia zostaly przedstawione w kolejnosci alfa-
betycznej. Kazdy opis epickiego przeznaczenia zawiera ogolne
spojrzenie oraz szczegotowe informacje dotyczace zasad gry.

Wymagania: Tutaj przedstawiono ewentualne wymaga-
nia, jakie trzeba spetni¢, aby wybrac¢ epickie przeznaczenie.

Zdolnosci przeznaczenia: Kazde epickie przeznacze-
nie posiada unikatowe potgczenie zdolnosci, ktore opisano
w tym akapicie. Po wybraniu epickiego przeznaczenia
otrzymujesz zdolnos¢ przeznaczenia przeznaczong dla
21. poziomowej postaci.

Moce: Tutaj przedstawiono peten opis mocy zapewnia-
nych przez epickie przeznaczenie.

Niesmiertelnos¢: W tym akapicie opisano, jaka forme
przyjmie twoja nie$miertelno$¢ po ukonczeniu zyciowego
zadania.

ARCYMAG

Bedqc arcymagiem, zglaszasz pretensje do bycia najwybitniejszym
czarodziejem na $wiecie.

Wymagania: czarodziej 21. poziomu

Spedzites cate zycie na studiowaniu grimuaréw, tomiszczy
i ksiag zakle¢, dzigki czemu wreszcie odkryles fundament rze-
czywisto$ci: Zaklecia sg matym fragmentem wiekszej tajemnej
prawdy. Kazde zaklecie jest czescia znacznie potezniejszego
dzieta, malenkim utamkiem ostatecznej formuty. W trakcie
swych studiéw opanowales postugiwanie si¢ zakleciami do
tego stopnia, ze zaczely one wypetniac cale twe ciato. Dzieki
temu posiadasz nadzwyczajny talent w postugiwaniu si¢ nimi,
o ktorym pomniejsi czarodzieje mogg jedynie pomarzy¢.
Jestes czesto proszony o wykorzystanie swej wiedzy
w obronie $wiata przed nadnaturalnymi zagrozeniami. Twoje
odwieczne poszukiwania o$wiecenia i magicznej potegi
sprawia, ze czasami kusi cie posiadanie watpliwej reputacji
reliktow lub starozytnych artefaktow, czy tez tworzenie moral-
nie podejrzanych zakle¢. Twoje przeznaczenie lezy w twych
rekach - czy staniesz si¢ arcymagiem, czy arcydiablem?

SWEGO RODZAJU NIESMIERTELNOSC
Arcymagowie sa ekscentrycznymi typami. Nikt nie jest

w stanie przewidzie¢, jakiego wyboru dokona wybitny
sedziwy czarodziej, gdy wypelni swe przeznaczenie.
Ponizszy akapit przedstawia $ciezke, ktora podazyto kilku
arcymagow, lecz ty mozesz podazy¢ zupelnie inna.

Tajemne zacisze: Gdy ukonczysz swe ostateczne zada-
nie, opuszczasz ten Swiat, aby poswieci¢ caly swoj czas
i uwage na studiowanie ostatecznej formuty, Nadczaru,
ktérego planarna egzystencja wptywa na wszystkie stabsze
zaklecia, ktore kiedykolwiek powstaty i powstana.

Aby utatwic sobie badania nad ostateczna formuta wybu-
dowate$ odosobnione sanktuarium. Dobrowolnie wybrate$
izolacje, a twdj azyl moze przyjac posta¢ wiezy zagubionej
gdzies posrod Chaosu Zywiotéw. Mozesz jednakze zechcie¢
utrzymywac zwigzek ze $wiatem i wybudowac w zwiazku z tym
sanktuarium posiadajace polgczenie ze krainami $miertelnikow.
W takim wypadku, mozesz zdecydowac sie na zatozenie nowego
zakonu magow, na ktorego czele statbys jako tajemniczy i rzadko
widziany Wielki Czarodziej. Mogtbys zamiast tego zatozy¢ szkote
magii, w ktorej pehnitbys role z rzadka widywanego dyrektora.

Niezaleznie od fizycznej formy, jakg przyjmie twoja
posiadtos¢ lub od tego, czy bedzie posiadata potaczenie ze
$wiatem, twoja medytacja nad tajemna sferg nie wygasnie.
Z uptywem lat, twe badania nad fundamentalna, pier-
wotng strukturg kosmosu powoli wybijaja ci¢ z normalnego
uplywu czasu. Ostatecznie twa materialna powloka rozpada
sie, za$ ty scalasz sie z samym Nadczarem.

Od tej pory twe imie bedzie faczone z poteznymi zakleciami
i rytuatami, uzywanymi przez pomniejszych czarodziejow.

ZDOLNOSCI ARCYMAGA
Wiszyscy arcymagowie posiadajg nastepujace zdolnosci.

Przywotanie zaklecia (21. poziom): Na poczatku
kazdego dnia wybierz jedno dzienne zaklecie, ktore znasz,
(i ktore przygotowates, jezeli przygotowujesz zaklecia).
Mozesz uzy¢ tego zaklecia dwa razy dziennie, zamiast raz.

Tajemny duch (24. Poziom): Raz dziennie mozesz
oddzieli¢ swojg dusze od ciala w momencie §mierci. Bedac
pod postacig tajemnego ducha uzdrawiasz si¢ do maksymalnej
liczby punktéw wytrzymalosci, a takze otrzymujesz cechy bez-
cielesnosc i fazowanie. Mozesz réwniez rzucac, pod postacia
tajemnego ducha, spotkaniowe lub nieograniczone zaklecia, nie
mozesz jednak rzucac zakle¢ dziennych, aktywowac¢ magicznych
przedmiotow oraz odprawia¢ rytuatow. Jezeli zginiesz znajdujac
sie pod postacia tajemnego ducha, umierasz naprawde.

Na koniec spotkania, po odbyciu krétkiego wypoczynku,
twoja dusza powraca do ciata, jezeli jest ono nadal obecne.
Twoja obecna liczba punktow wytrzymatosci sie nie zmie-
nia, lecz nie odczuwasz juz innych korzysci i niedogodnosci
wynikajgcych z przebywania pod postacig tajemnego ducha.

Jezeli kto$ zabierze twoje ciato bedziesz musiat uzy¢
innego rodzaju magii, aby powrdci¢ do zycia. Mozesz row-
niez kontynuowa¢ poszukiwanie przygéd jako tajemny duch,
jesli sobie tego zyczysz.

Arcyzaklecie (30. poziom): Twoje zrozumienie osta-
tecznej formuty i tworzacych ja zakle¢ przekracza nowa
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granice. Wybierz jedno dzienne zaklecie, ktore znasz.
Mozesz od tej pory rzucac je jako zaklecie spotkaniowe,
(zamiast jako zaklecie dzienne).

MOC ARCYMAGA

Ksztattowanie magii Arcymag uzytkowa 26

Dotykasz przyplywajqcych i odplywajacych pradow tajemnej energii,
wyciqgasz z nich zaklecie, ktérego juz wezesniej uzyltes i umieszczasz je
z powrotem w swym umysle.

Dzienna

Akcja standardowa Osobisty

Efekt: Odzyskujesz jedna wykorzystang moc tajemna.

MORDERCZY SZARLATAN

Wszech$wiat jest ogromng sceng, wystawiong by was zadziwic
i rozpali¢ waszq ciekawo$é, ty zas jestes najlepszym szarlatanem
- zabawnym, niezrdwnanym i zabdjczym.

Wymagania: 21. poziom; Zreczno$¢ 21 lub Charyzma 21;
wyszkolenie w Akrobatyce, Oszustwie, Skradaniu sie, lub
ZYodziejstwie.

Bedac morderczym szarlatanem mozesz pehnic role wedrowca,
zhodzieja, oszusta, pragmatyka, lub ocalatego. Mozesz by¢

tez kims zupetnie obcym - bohaterem. Rozkoszujesz si¢ nie
przestajagcymi cie zadziwia¢ cudami, od najwyzszych szczytow
niebianskich sfer, po zasypane popiotem czeluscie wiruja-

cego chaosu. Gdy mocniej chwycisz si¢ swego przeznaczenia,
bedziesz skandalizowat, oczarowywat, denerwowat, nagradzat
albo konfundowat wszystkich, ktérzy cie otaczaja.

Niektore przepowiednie glosza, ze morderczy szarlatan
zdradzi w konicu swych kompanéw, co w konsekwencji
wstrzas$nie ksigzetami, krélestwami, a moze nawet nie-
bianskimi sferami. Jednakze inne wrozby przewiduja, ze
szarlatan stanie sie niespodziewanym, lecz kluczowym
sojusznikiem, ktory pomoze zapobiec ostatecznej katastrofie
i pomoze stworzy¢ nowa ere rozkwitu.

Lotrzykowie i czarnoksieznicy to postacie, ktore najcze-
$ciej podazaja Sciezka morderczego szarlatana, lecz historia
zna szarlatanéw pochodzacych z najmniej spodziewanych
srodowisk.

NIESMIERTELNOSC?

Morderczy szarlatani musza stale opierac si¢ pokusie poda-
zania mroczng $ciezka. Ponizej podano przyktad na to,

w jaki sposob kampania moze zapewnic taki wybor.

Podroz po kretych sciezkach: Gdy ukonczysz swoje
ostatnie zadanie, zapewnisz sobie legendarna reputacje.
Opowiesci o twych zawitych wyczynach zaczng zy¢ wia-
snym zyciem.

Jezeli staniesz u boku swych towarzyszy podczas ich ostat-
niego zadania, traktujac ich sprawe jak swoja, staniesz sie
prawdziwym bohaterem. Twe poprzednie wystepki odejda
w zapomnienie i wszyscy beda cie chwali¢ za poskromienie
swego nieobliczalnego temperamentu w najwazniejszym
momencie. Zostaniesz zaproszony do krélestwa istoty, ktora
podziwiasz najbardziej, gdzie otrzymasz wlasny patac i bo-
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gactwa, poznasz prawdziwych przyjaciot, a o tym jak twa
zmienna natura szarlatana ptoneta spokojem i czystoscia
w najwazniejszej chwili, beda opowiada¢ przez wiecznosc.
Jezeli jednak zdradzisz towarzyszy i przeszkodzisz im
w ukoniczeniu ostatniego zadania, (lub nie udzielisz im
pomocy), zostaniesz znienawidzony przez wszystkich, ktorzy
kiedykolwiek cie kochali i ci ufali. Twoi najwieksi wrogowie
beda zapraszac cie na swe dwory i traktowa¢ jak najlep-
szego przyjaciela, a twe imi¢ bedzie wypowiadane niczym
mroczna klgtwa i na zawsze znienawidzone przez kazdego,
kto je ustyszy.

ZDOLNOSCI MORDERCZEGO SZARLATANA
Wszyscy morderczy szarlatani posiadaja nastepujace zdolnosci.

Szelmowskie szczescie (21. poziom): Posiadasz talent
do wychodzenia calo z trudnych sytuacji. Mozesz trzy razy
dziennie, wykonujac akcje wolna, powtorzy¢ rzut k20 (test
ataku, umiejetnosci, atrybutu, lub rzut obronny).

Kontrola szarlatana (24. poziom): Jezeli podczas
wykonywania pierwszego ataku dla mocy spotkaniowej lub
dziennej wyrzucisz 18 lub wi¢cej na k20, moc ta nie zosta-
nie zuzyta.

Zarzadzenie szarlatana (30. poziom): Raz dziennie
moze kaza¢ MP, aby potraktowat rezultat wykonanego przez
siebie rzut k20 jako 1. MP nie moze powtdrzyc tego rzutu.

MOC MORDERCZEGO SZARLATANA

Epicka sztuczka Morderczy szarlatan uzytkowa 26

Gy zachodzi nagta potrzeba, wyciggasz z kapelusza zadziwiajgeq sztuczke.
Dzienna 4 leczenie
Akcja pomniejsza Osobisty
Efekt: Odzyskujesz wszystkie punkty wytrzymatosci i przyptywy sit,
automatycznie wykonujesz udane rzuty obronne przeciw wszelkim
dziatajgcym na ciebie efektom, odzyskujesz wszystkie wykorzy-
stane moce spotkaniowe lub odzyskujesz wszystkie wykorzystane
moce dzienne z wyjatkiem tej jednej. Gdy wykorzystasz te moc,
nie mozesz jej odzyskac, chyba, ze odbedziesz solidny wypoczynek.

POrBOG
Twojq dusze rozpala boza iskra, prowadzqc cig ku Sciezce do boskosci.
Wymagania: 21. poziom

Twoje ciato stalo si¢ czym$ wiecej niz $miertelng powtoka

i petne jest boskiego wigoru, tak charakterystycznego dla
samych bostw. Twoi bedacy na epickich poziomach towarzy-
sze sg szybcy, silni i sprytni, lecz ty masz w sobie bozg iskre,
ktora wynosi ci¢ nieco ponad innych $smiertelnikow.

Koniec koficow bogowie ze wszystkich planéw poznaja
twe imie, nature, oraz motywacje. Niektérzy z nich moga
$ledzi¢ twoje postepy i obserwowac, czy posiadasz w sobie
site charakteru prawdziwego p6tboga, a kilku moze nawet
rzuca¢ ci klody pod nogi. Od ciebie zalezy czy zaimponujesz
panom stworzenia, czy tez ich rozczarujesz.

Jezeli uda ci sie przetrwac, pokona¢ wszelkie stawiane przed
toba wyzwania i siegna¢ wyzyn, ktére osiagneto zaledwie kil-
koro $miertelnikow, jeste$ wart wstapienia w boskie szeregi.



EGZARCHA CZY WOLNY AGENT

Jeden lub kilka bostw moga poprosic cie, abys stuzyt im jako
egzarcha w trakcie wlasnej drogi ku boskosci. Przyjecie takiej
propozycji nie niesie ze soba zadnych dodatkowych korzysci,
mimo to mozesz zyska¢ szczegolne potaczenie z béstwem,
zapewniajace ci dostep do informacji pomocnych przy ukon-
czeniu zadan. Z drugiej strony mozesz zosta¢ poproszony

o wykonanie misji, ktére op6znig osiagniecie twych whasnych
celow, a nawet by¢ z nimi w sprzecznosci. Nikt nie twierdzit,
ze osiagniecie boskosci to tatwa rzecz, za$ dziatanie jako
wolny agent wigze si¢ z innymi problemami, gdy rézne
astralne stworzenia podejmujg przeciw tobie rézne kroki.

DROGA DO NIESMIERTELNOSCI

Co najmniej jeden potbog osiagnat boskosé¢ w podany poni-
zej sposob. Twoja wlasna droga do zostania bogiem moze by¢
zupehnie inna.

Wniebowstapienie: Gdy ukonczysz ostatnie zadanie,
twoja boska natura zateskni za apoteozg. Po ukonczeniu
wszelkich swoich spraw w $§wiecie $miertelnikow, twoje
ciato eksploduje posrod astralnych plomieni, a ogien pochta-
nia twoje szczatki.

Astralny ogien pozostawia za sobg nowe bostwo,
blyszczace od mocy, ktéra pojac i dzierzy¢ moga jedynie
prawdziwi bogowie. Wstapites do bozego krélestwa i ja-
$niejesz niczym stonce (lub zasnuwasz niebo mrokiem, jesli
posiadasz inklinacje w strong mroku). Podréz po Astralnym
Morzu doprowadzita ci¢ do krélestwa jednego z bogow, ktéry
powital cie z otwartymi rekami. Dotaczasz do jego panteonu
i otrzymujesz w zamian jeden z aspektow jego portfolio.

Wkrotce twoje boskie zmysty zaczng rozréznia¢ pojedyn-
cze modlitwy wznoszone na twoja czesc.

ZDOLNOSCI POEBOGA
Wiszyscy pétbogowie posiadaja nastepujace zdolnosci.

Boska iskra (21. poziom): Zwicksz dwa wybrane przez
siebie atrybuty o 2.

Boskie ozdrowienie (24. poziom): Za kazdym razem,
gdy liczba twoich punktéw wytrzymatosci spadnie w danym
dniu do 0 lub ponizej, odzyskujesz potowe swojej maksymal-
nej warto$ci punktéw wytrzymatosci.

Boski cud (30. poziom): Gdy wykorzystasz ostatnig
moc spotkaniowa, odzyskujesz jedng wybrana przez siebie
moc spotkaniowg. Dzieki temu, nigdy nie wyczerpiesz mocy
spotkaniowych.

MoOC POIBOGA

Boska regeneracja Pétbog uzytkowa 26

Rozpalasz tkwigeg w tobie bozq iskre i uwalniasz na krétka chwile, fale

regenerujqcej energii.

Dzienna 4 leczenie

Akcja pomniejsza Osobisty

Efekt: Zyskujesz do korca spotkania regeneracje, rowng swojemu
najwyzszemu atrybutowi.

WIECZNY POSZUKIWACZ

Kontynuujesz poszukiwanie swojego ostatecznego przeznacze-
nia, nie powstrzymuje cie to jednak od uczestniczenia (niektorzy
powiedzq wtrqcania si¢) w wydarzeniach, ktére wstrzqsajq losami
Swiata.

Wymagania: 21. poziom

Mozesz by¢ bohaterem, ktérego przeznaczenie weiaz jest
nieznane. Moze jeste$ wolng dusza pragnaca doswiadczy¢
wszystkiego we wszech$wiecie, zanim zwigzesz si¢ z okre-
$long czescia kosmosu. Mozesz by¢ buntownikiem, ktory
nienawidzi idei posiadania konkretnego przeznaczenia,

w zwigzku, z czym nie jeste$ nawet zainteresowany, aby
miec jakiekolwiek przeznaczenie. Wreszcie, mozesz po
prostu nie chcie¢ stawa¢ po niczyjej stronie. Niezaleznie od
wyboru, wycinasz dla siebie podczas przezytych wydarzen
tak szeroka $ciezke, ze twoje przeznaczenie nie bedzie miato
zadnego problemu, aby odnalez¢ cie, gdy nadejdzie whasciwy
czas.

POSZUKIWANIE NIESMIERTELNOSCI?
Nikt nie potrafi przewidzie¢, jaki jest twoj ostateczny cel.
Masz t¢ przewage w stosunku do wielu innych epickich
postaci masz, ze twoje przeznaczenie jest catkowicie
zmienne, dzigki czemu mozesz wyku¢ je samemu, pomaga-
jac towarzyszom wypetni¢ ich whasny los.

ZDOLNOSCI WIECZNEGO POSZUKIWACZA
Wszyscy wieczni poszukiwacze posiadaja nastepujace
zdolnosci.

Poszukiwacz wielu $ciezek (21. poziom): Gdy otrzy-
masz moc spotkaniowg lub dzienna, awansujgc na kolejny
poziom w swojej klasie, mozesz wybra¢ te moc z innej
klasy.

Nauczenie si¢ mocy nie oznacza automatycznie, ze
otrzymujesz wszelkie czynniki niezbedne do jej uzywania.
Przyktadowo, bedacy wiecznym poszukiwaczem zbrojny,
ktory nauczy si¢ czarodziejskiego zaklecia, nie uzyskuje
zdolnosci stosowania paramentéw umozliwiajacych sku-
teczniejsze rzucanie zakle¢. W zwigzku z tym najlepiej
wybiera¢ moce wspolgrajace z tymi, ktore juz znasz.

Wieczna akcja (24. poziom): Gdy zdecydujesz si¢
wykorzysta¢ punkt akcji do wykonania dodatkowej akji,
otrzymujesz rowniez dodatkows akcje podczas swojej
nastepnej tury. Wykonujac te dodatkows akcje nie uzy-
skujesz zadnych korzysci wynikajacych ze zdolnosci
majacych wplyw na to, kiedy wykorzystujesz punkt akcji
(takich jak wiele zdolno$ci zapewnianych przez $ciezki
archetypow).

Wiedza poszukiwacza (26. poziom): Otrzymujesz
jedng uzytkowa moc 22. poziomu z dowolnej klasy.

W poszukiwaniu przeznaczenia (30. poziom):
Otrzymujesz 24. poziomowa zdolno$¢ epicka, pochodzaca
z dowolnego epickiego przeznaczenia, ktorego wymagania
spelniasz.
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Czy TWOA posta¢ studiowata starozytne tomy
opisujace nature magii i strukture wszech§wiata? Jestes
zlotoustym, zdolnym przedstawi¢ najbardziej niesty-
chane ktamstwa jako prawde, a moze masz smykatke do
wyciggania informacji od ludzi albo opanowales sztuke
balansowania i akrobacji? W grze wymienione mozliwosci
wyrazaja umiejetnosci.

Jako poszukiwacz przygéd opanowates w podstawowym
stopniu wszystkie umiejetnosci, a twoje kompetencje wzra-
staja wraz z poziomem. Wartosci atrybutéw wplywaja na
wykorzystywane umiejetnosci; niziotczy totrzyk o wysokiej
Zrecznosci jest lepszy w Akrobatyce niz ociezaty krasno-
ludzki paladyn z nizszg Zrecznoscia. Uzdolnienie w danej
umiejetnosci sprawdza si¢ w grze testem umiejetnosci
- rzutem k20 decydujacym, czy i jak znaczny sukces osig-
gnates w dowolnym, zwigzanym z umiejetnosciami zadaniu,
ktoremu sprobowates podotac.

Ten rozdziat zawiera wszystko, co powinienes wiedzie¢
o umiejetnosciach:
4+ Wyszkolenie w umiejetnosci: Jak dziata wyszkolenie

w umiejetnosci oraz w jaki sposob uzyskujesz dodatkowe

wyszkolone umiejetnosci.

4+ Stosowanie umiejetnosci: Jak wykonuje sie testy umie-
jetnosci, jaki wynik chcesz uzyskac i jak wykonac test bez
rzucania kostka.

4+ Umiejetnosci wiedzy: Ogolne zasady dziatania umie-
jetnosci okreslajacych, jak duzo wiesz o uniwersum D&D
i zamieszkujacych je stworzeniach.

4+ Opisy umiejetnosci: Opis tego, co mozesz zrobi¢ z umie-
jetnosciami w grze, od Akrobatyki po Ztodziejstwo.

FRANZ VOHWINKEL
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WYSZKOLEN‘IE W UM]EJETNOSCI

Wyszkolenie w umiejetnosci oznacza, ze posiadasz pewng
kombinacje instrukeji teoretycznych, doswiadczenia
praktycznego i przyrodzonego uzdolnienia do danej
umiejetnosci.

Gdy wybierasz umiejetnosé, w ktorej bedziesz
wyszkolony, uzyskujesz permanentng premie +5 do tej
umiejetnosci. Nie mozesz zyska¢ wyszkolenia w danej umie-
jetnosci wiecej niz raz.

Na poczatku opisu twojej klasy w rozdziale 4 podano,

w ilu umiejetnosciach jestes wyszkolony i jakie umiejet-
nosci mozesz wybra¢ na 1. poziomie. Jezeli na przyklad
jestes 1-poziomowym czarnoksieznikiem, mozesz wskaza¢
cztery umiejetnosci z listy o$miu. Mozesz takze wybra¢
atut Wyszkolenie w umiejetnosci, aby uzyskac wyszkolenie
w umiejetnosci nawet, jesli nie ma jej na twojej liscie kla-
sowej. Takze niektore atuty wieloklasowosci zapewniajg ci
wyszkolenie w umiejetnosci.

Ponizsza tabela wymienia umiejetnosci dostepne w grze,
modyfikatory z atrybutéw wykorzystywane przy wyko-
nywaniu danego rodzaju testéw umiejetnosci, oraz klasy
traktujgce poszczegolne umiejetnosci jako klasowe.

iejetnos¢ klasowa dla...

Akrobatyka otrzyka, towcy

Arkana Int Czarnoksieznika, czarodzieja, kapiana

Atletyka S Dowddcy, fotrzyka, towcy, zbrojnego

Dyplomacja  Cha Dowddcy, kaptana, paladyna,

Historia Int Czarnoksieznika, czarodzieja, dowédcy,
kaptana, paladyna

Leczenie Roz Dowadcy, kaptana, towcy, paladyna,
zbrojnego

Oszustwo Cha Czarnoksieznika, totrzyka

Percepcja Roz totrzyka, towcy

Podziemia Roz  Czarodzieja, fotrzyka, fowcy

Przyroda Roz Czarodzieja, fowcy

Religia Int  Czarnoksieznika, czarodzieja, kaptana,

paladyna

Rozeznanie Cha Czarnoksieznika, czarodzieja, kaptana,

lotrzyka, paladyna

Skradanie sie  Zr totrzyka, towcy

Whikliwos¢ Roz Czarnoksieznika, czarodzieja, kaptana,
fotrzyka, paladyna

Wytrzymatos¢ Kon
Zastraszanie  Cha

Dowaddcy, fowcy, paladyna, zbrojnego
Czarnoksieznika, dowddcy, totrzyka,
paladyna, zbrojnego

- Czarnoksieznika, totrzyka

Ztodziejstwo Zr

Gdy stosujesz umiejetno$¢, wykonujesz test umiejetnosci.
Oddaje on twoje wyszkolenie, wrodzony talent (modyfikator
z atrybutu), ogdlne doswiadczenie (potowa poziomu), inne
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Pl korzystne czynniki (powigzane premie) i czysty przypadek

(rzut kostkg).

MP poda ci, czy test umiejetnosci jest odpowiedni
w danej sytuacji lub poprosi ci¢ o wykonanie testu, jesli
wymagaja tego okolicznosci.

PREMIE DO TESTOW UMIEJETNOSCI
Podczas tworzenia postaci powinienes okresli¢ swoje
podstawowe premie do testéw umiejetnosci, wszystkich
znanych ci umiejetnosci. Podstawowa premia do testu
umiejetnosci uwzglednia:
4+ Pofowe twojego poziomu
4+ Twoj modyfikator z wartosci atrybutu (kazda umiejetnosc

opiera sie na wartosci jednego z twoich atrybutéw)

4+ Premie +5, jesli jeste$ wyszkolony w danej umiejetnosci

Oprocz tego niektore lub wszystkie zwymienionych czynni-
kow moga wptynac na twojg podstawowa premie do testu
umiejetnosci:

+ Karaze zbroi do testu, jesli nosisz jakis rodzaj zbroi (patrz
rozdziat 7) i wykonujesz test wykorzystujacy Site, Zrecz-
no$¢ lub Kondycje jako atrybut kluczowy

Premie rasowe lub z atutéw

Premia z przedmiotu ze wzgledu na magiczny przedmiot
Premia z mocy

Wszelkie nieokreslone premie, ktére mogg miec
zastosowanie

++e

TEST UMIEJETNOSCI
Aby wykonac test umiejetnosci, rzu¢ 1k20 i dodaj:

+ Swoja podstawowa premie do testu danej umiejetnosci
4+ Wszystkie majgce zastosowanie modyfikatory sytuacyjne
4 Premie i kary, z wptywajacych na ciebie mocy

Suma jest wynikiem twojego testu.

STOPIEN TRUDNOSCI

Kiedy wykonujesz testy umiejetnosci, wysokie wyniki sg
najlepsze. Zawsze starasz si¢ osiggng¢ lub przebi¢ okreslong
warto$¢. Czesto jest to ustalona liczba nazywana Stopniem
Trudnosci (ST). ST zalezy od tego, co starasz si¢ osiggnac

i jest ostatecznie ustalany przez Mistrza Podziemi. Opisy
umiejetnosci w tym rozdziale, podaja przyktady ST dla
kazdej z umiejetnosci. MP okresla ST konkretnej sytuacji
w zaleznosci od poziomu, warunkéw i okolicznosci, jak

to szczegdtowo opisano w Przewodniku Mistrza Podziemi.
Wiszystkie ST zaktadaja dziatanie w potozeniu dalekim od
normy; MP powinien domagac si¢ wykonania testu jedynie
w dramatycznych sytuacjach.

TESTY SPORNE

Czasami wykonujesz test umiejetnosci jako sprawdzian
swojej umiejetnosci, w jakiejs dziedzinie przeciwko umie-

jetnosci innej postaci w tej samej lub innej dziedzinie. Na



przyktad wykonujac test Skradania si¢, sprawdzasz swoja
zdolnos¢ krycia sie wzgledem czyjejs zdolnosci dostrzegania
ukrytych rzeczy (umiejetno$¢ Percepcja). Te sprawdziany
umiejetnosci okreslane sg testami spornymi. Gdy wyko-
nujesz test sporny, obie postaci rzucaja, a wygrywa wyzszy
wynik testu. Jezeli dojdzie do remisu, zwycieza posta¢

z wyzszym modyfikatorem testu. Jesli wciaz jest pat, obie
strony rzucaja ponownie, by przetamac impas.

TESTY BEZ RZUTOW

W niektérych sytuacjach szczescie nie ma wptywu na powo-
dzenie podejmowanego przez ciebie dziatania. Majac do
czynienia ze zwyczajnym zadaniem, w spokojnym otoczeniu,
(poza spotkaniem) mozesz polega¢ na samym uzdolnieniu,
chcac osiagng¢ wyniki.

BRANIE 10

Kiedy sie nie $pieszysz, nic ci nie zagraza ani ci¢ nie rozpra-
sza, (kiedy znajdujesz sie poza spotkaniem) i gdy masz do
czynienia ze zwyczajnym zadaniem, mozesz zdecydowac si¢
wzig¢ 10. Zamiast rzuca¢ k20, okres] wynik testu umiejetno-
$ci tak, jak gdybys$ wyrzucit przecietny wynik (10). Biorac 10,
osiggasz wynik rowny twoim modyfikatorom umiejetnosci,
(wliczajac potowe poziomu) + 10. W przypadku zwyczaj-
nych zadan wziecie 10 najczesciej konczy sie sukcesem.

BRANIE 10
Kiedy bierzesz 10, wynik twojego testu wynosi 10 + twoja
podstawowa premia do testu danej umiejetnosci.

TESTY PASYWNE

Kiedy nie stosujesz jakiej$ umiejetnosci aktywnie, przyj-
muje si¢, zaklada si¢, Ze bierzesz 10 na potrzeby wszystkich
testow spornych odwotujacych sie do tej umiejetnosci. Testy
pasywne najczes$ciej stosowane sg w przypadku testow Per-
cepcji i Wnikliwosci, jednak MP moze takze wykorzysta¢
twoje wyniki pasywnych testéw umiejetnosci takich, jak
Arkana lub Podziemia, by zadecydowac, jak wiele powie-
dziec ci o potworze na poczatku spotkania.

Jesli na przyktad idziesz przez obszar, wzgledem, ktérego
spodziewasz sig, iz jest bezpieczny i z tego powodu nie roz-
gladasz si¢ aktywnie za niebezpieczenstwem, bierzesz 10
w swoim tescie Percepciji, by spostrzec ukryte przedmioty
lub przeciwnikéw. Jezeli twoj test Percepcji jest wystarcza-
jaco wysoki albo ukrywajace sie stworzenie uzyskato kiepski
wynik w swoim tescie Skradania si¢, mozesz je zauwazy¢,
mimo iz nie wypatrujesz go aktywnie.

WSPOLPRACA

W niektérych sytuacjach, ty i twoi sojusznicy mozecie pota-
czy¢ swoje starania, by uzy¢ umiejetno$ci; moga poméc ci
wykonac test umiejetnosci, samemu wykonujac test. Kazdy
sojusznik, ktory uzyska wynik 10 lub wyzszy, zapewnia ci
premie +2 do testu. Pomocy moze ci udziela¢ do czterech
sojusznikow, az do uzyskania maksymalnej premii +8. Jesli
macie wybor, pozwolcie postaci z najwyzsza podstawowa

premia do testu umiejetnosci obja¢ przywodztwo, pod-
czas gdy pozostali bohaterowie beda wspotpracowali, aby
zapewnic jej premie do tego testu. Patrz ,Pomoc drugiemu”,
strona 290, aby dowiedzie¢ sie, jak mozna wspétpracowacé
w walce.

PPROBY UMIEJETNOSCI

Proba umiejetnosci jest spotkaniem, w ktérym to twoje
umiejetnosci, a nie zdolnosci bojowe zajmuja centralne
miejsce. W przeciwienstwie do przeszkody wymagajacej
pojedynczego udanego testu umiejetnosci, préba umiejet-
nosci jest ztozona sytuacja, w ktorej musisz wykonac kilka
udanych testow, czesto stosujgc rozne umiejetnosci, nim
odniesiesz sukces w spotkaniu.

Przewodnik Mistrza Podziemi zawiera zasady prob umie-
jetnosci, a kazde spotkanie posiada wlasne wytyczne
i wymagania. Podczas jednej proby umiejetnosci mozesz
wykonywac test Dyplomaciji, zeby przekona¢ diuka do posta-
nia Zotnierzy do przeteczy, test Historii, aby przypomnie¢
mu, do czego doszlo, kiedy jego przodkowie zaniedbali
obrone przesmyku, oraz test Wnikliwosci pozwalajacy
odkry¢, iz przyzwolenie zbrojnemu towarzyszowi na
wywarcie presji na ksieciu za pomocg testu Zastraszania nie
przyniesie wam nic dobrego. W trakcie innej proby umiejet-
nosci mozesz zastosowac testy Przyrody i Percepcji, by tropi¢
kultystow w dzungli, Religii - aby przewidzie¢ prawdopo-
dobne potozenie ich ukrytej $wiatyni, oraz Wytrzymatosci,
zeby zwalczy¢ efekty choroby i wyczerpania spowodowa-
nych dniami spedzonymi w dzungli.

Niezaleznie od szczegdtowego przebiegu prob umiejet-
nosci, ich podstawowa struktura jest jasna. Twoim celem
jest odniesienie okreslonej liczby zwyciestw, (zazwyczaj
w formie udanych testow umiejetnosci) zanim poniesiesz
nazbyt wiele porazek (nieudanych testéw). Twoja sprawa jest
wymyslenie sposobow, na jakie mozesz wykorzysta¢ swoje
umiejetnosci, aby podota¢ probom, przed ktérymi zostaniesz
postawiony.

Niektore umiejetnosci dotycza wiedzy na okreslony temat:
Arkana, Historia, Podziemia, Przyroda i Religia. Mozesz
stosowac je, aby przypomnie¢ sobie uzyteczne informacje
z danej dziedziny wiedzy albo, by rozpozna¢ powigzana
z nig wskazowke, a takze do identyfikowania konkret-
nych rodzajow potwordw, tak jak to zaznaczono w opisach
poszczegdlnych umiejetnoscei.

ST testu wzrasta w zaleznosci od konkretnego tematu
i tego, jak powszechna jest dana wiedza. Czasami twoj MP
moze zadecydowac, ze poszukiwana przez ciebie informacja
jest dostepna wylacznie dla postaci wyszkolonych w odpo-
wiedniej umiejetnosci wiedzy.

Stopnie archetypowy i epicki: Jezeli wiedza wchodzi
w zakres stopnia archetypowego lub epickiego, ST wzrasta
tak, jak to podano w tabelach dalej w tej czesci rozdziatu.
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TESTY WIEDZY

Niezaleznie od stosowanej przez ciebie umiejetnosci wiedzy,
wykonujac test wiedzy, skorzystaj z podanych tu zasad.

Wiedza powszechna: Obejmuje ogoét informacji
powszechnie wiadomych na dany temat.

Wiedza fachowa: Obejmuje specjalistyczne informacje,
ktore moga by¢ znane tylko znawcom danej dziedziny nauki.

Wiedza mistrzowska: Obejmuje ezoteryczne informa-
cje, ktore moga by¢ znane tylko mistrzowi danej dziedziny
nauki.

Umiejetnos¢ wiedzy: Brak wymaganej akgji - albo znasz

odpowiedz, albo nie.

4+ ST: Patrz tabela.

4 Sukces: Przypominasz sobie przydatng informacje z zakresu
swojej dziedziny wiedzy lub rozpoznajesz powigzang z nig
wskazowke.

4 Poraika: Nie przypominasz sobie zadnych przydatnych
informacji. MP moze ci pozwoli¢ na wykonanie nowego
testu, jesli na jaw wyjda dalsze wiadomosci.

Poziom wiedzy ST

[Pasizac by i T e A Ay
Fachowy 20
stz s e o e 25
Stopien archetypow: +5
Stopien epicki el i 0

TESTY WIEDZY O POTWORACH

Niezaleznie od stosowanej przez ciebie umiejetnosci wiedzy,
wykonujgc test, aby zidentyfikowa¢ potwora, skorzystaj z po-
danych tu zasad.

Wiedza o potworach: Brak wymaganej akgji - albo znasz
‘odpowiedz, albo nie.

4 ST:Patrztabela.

4 Sukces: |dentyfikujesz stworzenie, a takze jego typ,
typowe usposobienie i stowa kluczowe. Wyzsze wyniki
zapewniaja ci informacje o jego mocach, odpornosciach

~ ipodatnosciach.

4 Porazka: Nie przypominasz sobie zadnych przydatnych
informacji. MP moze pozwoli¢ ci na wykonanie nowego
testu, jesli na jaw wyjda dalsze wiadomosci.

Wiedza o potworach )
Nazwa, typ i stowa kluczowe EI5
Moce 20
Odpornosci i podatnosci 3 Bt i el 1
Stworzenia stopnia archetypowego +5
Stworzenia stopnia epickiego 410

Pierwszy wers opisu umiejetnosci podaje jej nazwe oraz
atrybut kluczowy. Stosujesz modyfikator z atrybutu danej

warto$ci atrybutu, by ustali¢ swoja podstawowa premie do
testu umiejetnosci.

W przypadku umiejetnosci opartych na Sile, Kondycji
i Zrecznosci, opis zawiera przypomnienie, Ze twoja kara ze
zbroi do testu odnosi sie do tej umiejetnosci.

Opis umiejetnosci objasnia rézne mozliwe zastosowania
danej umiejetnodci, a takze zapewnia typowe ST. Kazdy
z nich okresla réwniez, jakiego rodzaju akcja jest wymagana
do uzycia umiejetnosci.

AKROBATYKA (ZRECZNOSC)

Kara ze zbroi do testu

Mozesz wykona¢ akrobatyczny popis, utrzymac rownowage
idac po waskiej lub niestabilnej powierzchni, wyslizgnac sie
z chwytu badz okéw, albo ztagodzi¢ obrazenia od upadku.

AKROBATYCZNY POPIS

Wykonaj test Akrobatyki, by rozhustac si¢ na zyrandolu,
przekoziotkowa¢ ponad przeciwnikiem, zjecha¢ po scho-
dach na swojej tarczy, lub sprébowa¢ dowolnego innego
akrobatycznego popisu, jaki zdotasz sobie wyobrazi¢, a na
wykonanie, ktérego zgodzi sie twoj MP. Prowadzacy wyzna-
cza ST na podstawie ztozonosci popisu i niebezpieczenistwa
sytuacji. Jesli ci si¢ nie powiedzie, przewracasz si¢ na polu,
na ktérym zaczate$ popis, (MP moze zmieni¢ miejsce two-
jego upadku w zaleznosci od rodzaju popisu i sytuacji). MP
zawsze ma prawo stwierdzi¢, ze dany popis nie jest mozliwy
w okreslonej sytuacji albo narzuci¢ wysoki ST.

Akrobatyczny popis: Akcja standardowa lub akcja ruchu,

w zaleznosci od popisu.

4 ST: Podstawowy ST 15.

4 Sukces: Wykonujesz akrobatyczny popis.

4 Porazka: Nie udaje ci sie wykonac popisu i mozesz upasc
lub ponies¢ inne konsekwencje.

BALANSOWANIE

Wykonaj test Akrobatyki, by poruszy¢ sie poprzez wezsza
niz 30 centymetréw, (jak gzyms albo lina) badZ niestabilng
powierzchnie (takg, jak targany wiatrem most sznurowy lub
rozkolysana kloda).

Balansowanie: Czesc akcji ruchu.

4 ST:Patrz tabela.
4+ Sukces: Mozesz sie poruszy¢ poprzez waska lub niesta-
~ bilng powierzchnie z potowg swojej szybkosci.

4 Porazka o 4 lub mniej: Pozostajesz na polu, z ktérego
rozpoczates ruch i tracisz reszte swojej akgji ruchu, ale nie
spadasz. Mozesz sprobowac ponownie w ramach czesci
akgji ruchu.

4+ Poraika o 5 lub wiecej: Spadasz (patrz ,Spadanie”,

- strona 284) i tracisz reszte swojej akgji ruchu. Jesli
powierzchnia byta niestabilna, ale nie waska, zamiast tego
przewracasz sie na polu, na ktérym zaczates. Mozesz spro-
bowac ponownie w ramach czesci akgji ruchu, jezeli wciaz
znajdujesz sie na powierzchni.



4+ Zapewnienie przewagi bojowej: Kiedy balansujesz,
przeciwnicy majg nad toba przewage bojowa.

4 Odnoszenie obrazen: Jesli odniesiesz obrazenia, musisz
wykona¢ nowy test Akrobatyki, by utrzymac sie na nogach.

Powierzchnia ST Akrobatyki
Waska lub niestabilna i 207
Bardzo waska (mmej niz 15 centymetrow) +5
Waska i niestabilna ol 0 il WSl

WYMKNIECIE SIE Z POCHWYCENIA

Wykonaj test Akrobatyki, by wymknac¢ sie z pochwyce-

nia, (patrz .Wymkniecie si¢”, strona 292). Mozesz takze
probowac wyzwoli¢ sie spod dziatania innych efektow unie-
ruchamiajacych, jesli tak nakaze MP.

WYZWALANIE SIE Z OKOW
Wykonaj test Akrobatyki, by wyslizgnac¢ sie z okow.

Wyzwalanie sie z okow: 5 minut.
4 ST: Podstawowy ST 20. ST jest uzalezniony od rodzaju
i jakosci okow, okreslanych przez MP.

4+ Szybkie wyzwalanie sie: Mozesz podjac prébe wyzwole-

nia sie z okéw w akgji standardowej, ale ST wzrasta o 10.
4 Sukces: Wyslizgujesz sie z fizycznych okéw.
4 Porazka: Mozesz sprébowac ponownie tylko, jesli ktos ci
pomoze.

ZMNIEJSZANIE OBRAZEN OD UPADKU
(TYLKO WYSZKOLENI)

Jesli spadasz lub zeskakujesz z wysoka, mozesz wykonac test
Akrobatyki, by zmniejszy¢ ilo$¢ obrazen odnoszonych z po-
wodu upadku.

Zmniejszanie obrazen od upadku: Akcja wolna, jesli spa-

dasz lub akeja ruchu, jezeli zeskakujesz.

4+ Zmniejszone obrazenia: Wykonaj test Akrobatyki, a na-
stepnie zmniejsz ilos¢ odnoszonych przez siebie obrazen
od upadku, o potowe wyniku testu (zaokraglonego w dét).

Przyktad: Podtoga pod Kora otwiera sie na dot, wiec
wykonuje ona test Akrobatyki, by zmniejszy¢ obrazenia od
upadku. Dot ma 12 metréw glebokosci, czego skutkiem sa
24 punkty obrazef (wynik rzutu 4k10). Wynik testu Akro-
batyki wynosi 21, co zmniejsza obrazenia o 10 - Kora odnosi
14 punktow obrazen od upadku.

ARKANA (INTELIGENCJA)
Opanowates nauke o dotyczacej magii wiedzy i magicznych
efektach. Obejmuje ona takze informacje o nastepujacych
plaszczyznach egzystencji, wliczajac ich rodowitych miesz-
kaficow: Chaosie Zywiotéw, Feerii i Zmroku.

Jesli wybrale$ te umiejetnos¢ jako wyszkolona, twoja
wiedza odpowiada naukom akademickim, sformalizowanym
lub poznanym w ramach pasji. Oprécz tego wyszkoleni w tej
umiejetno$ci majg szanse wiedzie¢ co$ na temat tajemniczej

Odleglej Dziedziny, (jednak nie o zamieszkujacych ja stworze-
niach, ktore to informacje obejmuje umiejetnosci Podziemia).

WIEDZA (ARKANA)

Wykonaj test Arkanow, aby przypomnie¢ sobie nieco pomoc-

nej wiedzy dotyczacej magii lub, by rozpozna¢ powigzana

z magig wskazowke. Patrz ,Testy wiedzy”, strona 180.
Musisz by¢ wyszkolony w Arkanach, by przypomnie¢

sobie informacje na temat Odleglej Dziedziny, co wymaga,

co najmniej mistrzowskiej wiedzy (ST 25).

WIEDZA O POTWORACH

Zywiotowe, feeryczne i cieniste

Wykonaj test Arkanow, by zidentyfikowa¢ stworzenie majace
pochodzenie zywiolowe, feeryczne lub cieniste (istote

z Chaosu Zywiotow, Feerii badz Zmroku) albo, bedace kon-
struktem. Patrz ,Testy wiedzy o potworach”, strona 180.

WYKRYWANIE MAGII (TYLKO WYSZKOLENI)
Twoja wiedza o magii pozwala ci wyczuwac jej obecnosé
i identyfikowa¢ magiczne efekty.

Identyfikacja przywotania lub strefy: Akcja pomniejsza.
4+ ST: ST 15 + potowa poziomu mocy. Musisz by¢ zdolny
 zobaczy¢ efekty przywotania lub strefy.
4 Sukces: Identyfikujesz moc zastosowang do wytworzenia
~ efektu, a takze jej stowa kluczowe i nature mocy.
4 Porazka: Nie mozesz probowac¢ ponownie zidentyfiko-
wac efektu podczas tego spotkania.

Identyfikacja rytuatu: Akcja standardowa.

4 ST: ST 20 + pofowa poziomu rytuatu. Musisz by¢ w stanie
~ zobaczy¢ lub w inny sposéb doswiadczy¢ efektéw rytuatu.
4 Sukces: Identyfikujesz rytuat i jego kategorie.

% Porazka: Nie mozesz ponowi¢ proby identyfikacji rytuatu

przed odbyciem dtugiego odpoczynku.

Identyfikacja magicznego efektu: Akcja standardowa.
- % ST:ST 20 + potowa poziomu efektu, jesli jest. Musisz by¢
 zdolny zobaczy¢ lub w inny sposob wykry¢ efekt.
'Nie moc ani rytuak: Magiczny efekt nie moze pochodzi¢
od magicznego przedmiotu ani mocy lub rytuatu.
Sukces: Poznajesz nazwe, nature mocy i stowa kluczowe

- efektu, jesli majg zastosowanie.

4 Porazka: Nie mozesz ponowi¢ proby identyfikacji efektu

~ przed przebyciem dtugiego odpoczynku.

~ Wyczuwanie obecnosci magii: 1 minuta.

4 ST: ST 20 + potowa poziomu magicznego przedmiotu,

mocy (przywotania lub strefy), rytuatu lub magicznego

zjawiska w zasiegu.

Obszar wykrywania: Mozesz wykrywac magie w obre-

bie obszaru rozciggajacego sie na 5 + twdj poziom pdl we
- wszystkich kierunkach, pomijajac wszystkie Zrédta magicznej

~ energii, 0 ktrych juz wiesz. Ignoruj wszelkie bariery - mozesz

* wykrywac magie przez ciany, drzwi i temu podobne.
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4 Sukces: Wykrywasz kazde zrodto magicznej energii,
ktorego ST osiagnates. Poznajesz nature mocy magii, jesli
ma zastosowanie. Jesli Zrodto magicznej energii znajduje
sie w polu widzenia, mozesz precyzyjnie wskazac jego
potozenie; jesli nie, poznajesz kierunek, z ktérego emanuje
magiczna energia, lecz nie odlegtosc od niej.

4+ Porazka: Albo nic nie wykrytes, albo w zasieg nie byto
nic do wykrycia. Nie mozesz prébowa¢ ponownie na
tym samym obszarze przed zakonczeniem dtugiego
wypoczynku.

ATLETYKA (SIIA)

Kara ze zbroi do testu

Wykonaj test Atletyki, aby podja¢ probe fizycznej aktyw-
nosci opierajacej sie na sile miesni, wliczajac wspinaczke,
wyzwalanie sie z chwytu, skakanie i ptywanie.

PLYWANIE

Wykonaj test Atletyki, by ptyng¢ lub utrzymywac sie na
wodzie. Rézne warunki czynig plywanie trudniejszym. Patrz
umiejetnos¢ Wytrzymato$é, aby dowiedzie¢ sie o ptywaniu
lub utrzymywaniu si¢ na wodzie przez godzine i dhuze;j.

Plywanie lub utrzymywanie sie na wodzie: Cze$¢ akgji

ruchu.

4 ST: Patrz tabela.

4+ Sukces: Plyniesz z potowg swojej szybkosci lub unosisz
w miejscu, utrzymujc sie na wodzie.

4 Porazka o 4 lub mniej: Pozostajesz tam, gdzie bytes
i tracisz reszte swojej akji ruchu. Mozesz sprébowac
ponownie w ramach czesci akcji ruchu.

4+ Porazka o 5 lub wiecej: Toniesz 1 pole i ryzykujesz udu-
szenie spowodowane tonieciem, (szczegéty w rozdziale 9
Przewodnika Mistrza Podziemi).

+ Wykorzystuje ruch: Wlicz przeptynietg ilos¢ pél jako
czesc swojego ruchu.

4+ Szybkosc ptywania: Ptywajac, stworzenia posiadajgce
szybkos¢ ptywania (takie, jak sahuaginy) stosujg te szyb-
kos¢ i nie wykonuja testow Atletyki, by ptywac.

Woda ST Atletyki

Spokojna 10
Spieniona 15
Wizburzona T 20
SKAKANIE

Wykonaj test Atletyki, by doskoczy¢ do zwisajacej liny lub
wysoko potozonego wystepu skalnego albo by przeskoczy¢
ponad dotem, tatg trudnego terenu, niskim murem badz tez
inng przeszkoda.

Skok wzwyz: Czes¢ akgji ruchu.

4 Odlegtos¢ pokonana w pionie: Wykonaj test Atletyki
i podziel wynik przez 30 (zaokraglajac w d6t do wielokrot-
nosci 0,2). Otrzymana liczba jest wysokoscig w metrach,
na jaka mozesz podskoczy¢. Wynik okresla wysokos¢, jaka
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osiagaja twoje stopy podczas skoku. Aby sprawdzic, czy
mozesz dosiegnac czegos podczas skoku, dodaj wzrost
swojej postaci zwiekszony o jedng trzecig (zaokraglajac
w dét do wielokrotnosci 0,2; tak, wiec postac o wzroscie
1,8 metra dodataby 2,4 metra, natomiast posta¢ mierzaca
1,2 metra - 1,6 metra).

4+ Rozpoczynanie z rozbiegu: Jesli poruszysz sie przynajm-
niej o 2 pola przed wykonaniem skoku, podziel wynik

~ testu przez 15, nie przez 30.

4+ Wykorzystuje ruch: Wlicz przeskoczong ilos¢ pol jako
czes¢ swojego ruchu. Jesli wyczerpie sie twoj limit ruchu,
spadasz. Jesli wykonujesz ruch podwdjny (strona 284),
mozesz zakonczy¢ swoj pierwszy ruch w powietrzu.

Przyktad: Marc, mierzacy 1,8 metra cztowiek, probuje
skoku wzwyz, by chwycic line zwisajaca 3,6 metra powyze;j.
Wynik jego testu wynosi 26. Rozpoczynajgc z rozbiegu,
pokonuje odlegtosc (26 + 15 = 1,6 metra, plus jego wzrost
zwiekszony o jedna trzecig, wskutek czego ostateczna
wysoko$¢ wynosi 4 metry). Gdyby skakat bez rozbiegu, nie
zdotalby dosiegng¢ konca liny (26 + 30 = 0,8 metra, przy
ostatecznej wysokosci wynoszacej 3,2 metra).

Skok w dal: Cze$¢ akgji ruchu.

4 Odlegtos¢ pokonana w poziomie: Wykonaj test Atletyki
i podziel wynik przez 10 (nie zaokraglaj go). Jest to ilos¢
pol, jaka mozesz przesadzic. Ladujesz na polu okreslonym
przez wynik. Jesli skoficzysz ponad dotem lub przepascig,
spadasz i tracisz reszte swojej akcji ruchu.

4+ Odlegtos¢ przeskoczona w pionie: Odleglos¢, ktérg

~ przeskakujesz w pionie, odpowiada jednej czwarte]

odlegtosci pokonanej w poziomie. Jesli nie przekracza

wysokosci przeszkody, znajdujacej sie na twojej drodze,
uderzasz w nia, przewracasz si¢ i tracisz reszte swojej akdji
ruchu.

4+ Rozpoczynanie z rozbiegu: Jesli poruszysz sie przynajm-
niej o 2 pola przed wykonaniem skoku, podziel wynik

| testu przez 5, nie przez 10.

+ Wykorzystuje ruch: Wlicz przeskoczong ilos¢ pél jako
czesc swojego ruchu. Jesli wyczerpie sie twoj limit ruchu,
spadasz. Jesli wykonujesz ruch podwajny (strona 284),
mozesz zakonczy¢ swoj pierwszy ruch w powietrzu.

Przyktad: Marc probuje skoku w dal, by przeskoczy¢
1,5-metrowa Sciane ciernistych krzewow i 3-metrowy dot
znajdujacy sie za nig. Jego wynik testu wynosi 24. Startujac
zrozbiegu, z tatwoscig pokonuje odleglos¢ (24 + 5 = 4,8 pola
lub 7,2 metra) i przeskakuje $ciang (7,2 + 4 = 1,8 metra).
Gdyby skakat bez rozbiegu, nie zdotaltby przesadzi¢ dotu
(24 10 =24 pola lub 3,6 metra) ani przeskoczy¢ $ciany
(3,6 + 4 = 0,9 metra). Uderzytby w cierniste krzewy i prze-
wrocit si¢, nie dotartszy do dotu.

WSPINACZKA

Wykonaj test Atletyki, aby wspia¢ lub spia¢ si¢ po
powierzchni. W zaleznosci od warunkéw i powierzchni
wspinaczka moze by¢ tatwiejsza lub trudniejsza.



Wspinaczka: Czes¢ akeji ruchu.

4 ST: Patrz tabela. Jesli korzystasz z zestawu wspinaczko-
wego, uzyskujesz premie +2 do swojego testu Atletyki.
Jezeli mozesz zaprze¢ sie miedzy dwoma powierzchniami,
uzyskujesz premie +5 do swojego testu.

4 Sukces: Wspinasz sie z polowa swojej szybkosci.

Kiedy wspinasz sie, aby osiggna¢ wierzchotek jakiejs
powierzchni, tak, jak gdy wydostajesz sie z dotu, odlegtos¢
do osiggniecia zwienczenia wlicza mozliwo$¢ przybycia
na pole przylegte do powierzchni. Ostatnie pole ruchu
umieszcza cie na tym polu.

4+ Porazka o 4 lub mniej: Pozostajesz tam, gdzie zaczates
i tracisz reszte swojej akdji ruchu, ale nie spadasz. Mozesz
sprobowac ponownie w ramach czesci akgji ruchu.

4+ Porazka o 5 lub wiecej: Spadasz (patrz ,Spadanie”,
strona 284) i tracisz reszte swojej akcji ruchu.

4+ Zapewnienie przewagi bojowej: Cdy sie wpinasz, wszy-
scy przeciwnicy maja nad tobg przewage bojowa.

4+ Wykorzystuje ruch: Wliczilos¢ pél, o jakg sie wspinasz,
jako czes¢ swojego ruchu.

4+ Odnoszenie obrazen: Jesli odniesiesz obrazenia, wspinajac
sie, musisz wykonac test Atletyki, stosujac ST powierzchni,
po ktorej sie wspinasz. Jesli te obrazenia czynig cie ciezko
rannym, podnies ST o 5. Jesli poniesiesz porazke w tescie,
spadasz ze swej obecnej wysokosci. Jesli probujesz chwycic
sie, spadajac, dodaj odnoszone obrazenia do ST zlapania sie.

4+ Chwytanie sie: Jesli spadniesz, wspinajgc sie, w ramach
akgji wolnej mozesz wykonac test Atletyki, aby chwyci¢
sie czegos, by powstrzymac upadek. Podstawowym ST
chwycenia sie czegos jest ST powierzchni, po ktorej sie
wspinates +5, zmodyfikowany w zaleznosci od okoliczno-
$ci. Mozesz wykonac jeden test, by sie chwycic. Jesli ci sie
nie powiedzie, nie mozesz prébowac ponownie, chyba, ze
MP zarzadzi inaczej.

4+ Szybkosc wspinaczki: Wspinajac sie, stworzenia posia-
dajace szybkos¢ wspinaczki (takie, jak potworne pajaki)
stosujq te szybkos¢, ignorujg trudny teren, nie zapewniajg
przewagi bojowej z powodu wspinaczki i nie wykonuja
testow Atletyki, by sie wspinac.

Powierzchnia ST Atletyki

Drabina L
Lina 10
Nieréwna powierzchnia (Sciana jaskini) 15
Szorstka powierzchnia (ceglany mur) 20
Sliska powierzchnia +5
Nadzwyczaj gtadka powierzchnia +5

WYZWALANIE SIE Z POCHW YCENIA
Wykonaj test Atletyki, by wyrwac sie z chwytu (patrz
~Wymkniecie si¢”, strona 292). Mozesz takze probowac
wyzwoli¢ sie spod dziatania innych efektéw unieruchamia-
jacych, jesli tak nakaze MP.

DyYPLOMACIA (CHARYZMA)

Mozesz wplywac na innych swoim taktem, subtelnoscia
i wdzickiem towarzyskim. Wykonaj test Dyplomacji, aby nakto-

ni¢ kogo$ do zmiany zdania, wzbudzi¢ w innych zyczliwo$¢,
targowac sie z patronem, okaza¢ znajomo$¢ etykiety i dobrych
obyczajow lub by negocjowac transakcje w dobrej wierze.

Test Dyplomacji jest wykonywany przeciwko ST wyzna-
czonemu przez MP. Ogolne nastawienie celu wzgledem
ciebie (przyjazne lub nieprzyjazne, pokojowe albo wrogie)

i inne modyfikatory okoliczno$ciowe (takie, jak co mozesz
starac sie osiggna¢ lub, o co prosisz) moga wptywac na ST.
Zazwyczaj Dyplomacija jest stosowana w probach umiejetno-
$ci wymagajacych pewnej ilosci sukcesdw, jednak MP moze
zazgdac testu Dyplomacji w innej sytuacji.

HISTORIA (INTELIGENCJA)

Opanowates nauke zwiazana z historig regionu i nie
tylko, wliczajac porzadek chronologiczny istotnych wyda-
rzen i objasnienie ich przyczyn. Obejmuje to informacje
dotyczace szlachty i innych przywédcéw, wojen, legend,
waznych osobistosci, praw, zwyczajow, tradycji i pamiet-
nych zdarzen.

Jesli wybrates te umiejetnosc jako wyszkolong, twoja
wiedza odpowiada naukom akademickim, sformalizowa-
nym lub poznanym w ramach pasji, a ponadto masz wicksza
szanse posiadania ezoterycznych informacji w tej dziedzinie

Wykonaj test Historii, aby przypomnie¢ sobie nieco
pomocnej wiedzy historycznej lub, by rozpoznaé powiazana
z historig wskazowke. Patrz ,Testy wiedzy”, strona 180.

LECZENIE (ROZSADEK)

Potrafisz poméc komus wydobrze¢ z ran lub wyniszczaja-
cych stanéw, wliczajac choroby.

LECZENIE CHOROBY

Wykonaj test Leczenia, by leczy¢ posta¢ cierpiaca z powodu
choroby. Rozdziat 3 Przewodnika Mistrza Podziemi zawiera
wiecej informacji na temat chordb.

~ Leczenie choroby: Czes¢ dugiego wypoczynku chorej
fpostaci. Musisz, co jakis czas zajmowac sie nig przez caly
~ diugi odpoczynek, a gdy sie zakoficzy, wykonujesz swoj test
Leczenia.
4+ Zastepuje Wytrzymatosc: Jesli wynik twojego testu
Leczenia jest wyzszy od wyniku testu Wytrzymatosci
chorej postaci, to on okresla efekty choroby.

PIERWSZA POMOC

Wykonaj test Leczenia, aby udzieli¢ pierwszej pomocy.

Pierwsza pomoc: Akcja standardowa.

~ % ST: Zmienia sie w zaleznosci od zadania, ktérego sie

- podejmujesz.

- % Wykorzystanie drugiego oddechu: Wykonaj test
Leczenia o ST 10, by pozwoli¢ przylegtej postaci na zasto-
sowania drugiego oddechu (strona 288) bez potrzeby
poswiecania przez nig akgji. Nie uzyskuje ona premii do
obron normalnie zapewnianych przez drugi oddech.

ROZDZIAL 5 | Umiejetnosci




+ Ustabilizowanie umierajacego: Wykonaj test Leczenia
0 ST 15, by ustabilizowac przylegta umierajaca postac.
Jesli ci sie powiedzie, moze ona zaprzesta¢ wykonywania
rzutéw obronnych przeciwko $mierci, dopdki nie odniesie
obrazen. Jej obecna ilos¢ punktéw zycia nie zmienia sie na
skutek ustabilizowania.

4 Zapewnienie rzutu obronnego: Wykonaj test Leczenia
0 ST 15. Jesli ci sie powiedzie, przylegty sojusznik moze
natychmiast wykonac rzut obronny, albo uzyskuje premie
+2 do rzutu obronnego pod koniec swojej tury.

OszustTwo (CHARYZMA)

Mozesz sprawi¢, aby falszywe wydawato sie prawdziwe,
niestychane - prawdopodobne, a podejrzane - zwyczajne.
Wykonaj test Oszustwa, aby wywies¢ w pole straznika,
naciggna¢ kupca, uprawia¢ hazard, przemkna¢ si¢ w prze-
braniu lub sfalszowa¢ dokumenty albo w jakikolwiek inny
sposob sktamac.

Twoj test Oszustwa jest sporny z testem Wnikliwosci
obserwatora. Twoj test moze by¢ sporny z wieloma testami
Whikliwosci zaleznie od tego, ilu obserwatoréw moze cie
widzie¢, stysze¢ i wplywac na to, co sie dzieje.

Podczas proby umiejetnosci, mozesz by¢ zmuszony wie-
lokrotnie przebija¢ testy Wnikliwosci swoich obserwatorow,
by zdota¢ ich oszukac.

Oszustwo: Akcja standardowa w walce lub czes¢ proby

umiejetnosci.

4 Test sporny: Oszustwo przeciw Whikliwosci.

4 Uzyskanie przewagi bojowej: Raz na spotkanie bojowe
mozesz sprobowac uzyskac przewage bojowa nad sasia-
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dujacym przeciwnikiem, wykonujac finte. W ramach akgj
standardowej wykonaj test Oszustwa sporny z testem
Whikliwosci przeciwnika. Jesli ci sie powiedzie, zyskujesz
nad nim przewage bojowa do korica swojej nastepnej
tury.

4+ Odwracanie uwagi w celu ukrycia sie: Raz na spo-
tkanie bojowe, mozesz odwroci¢ uwage przeciwnikow
w celu ukrycia sie. W ramach akgji standardowej wykonaj
test Oszustwa sporny z pasywnym testem Whikliwosci
kazdego przeciwnika mogacego cie widziec. Jesli ci sie
powiedzie, wykonaj test Skradania sie, sporny z pasywnym
testem Percepcji kazdego obecnego przeciwnika. Jesli
wzgledem jakiegos przeciwnika powiedzie ci sie test Skra-
dania sie, jestes przed nim ukryty do korica swojej tury lub
dopéki nie zaatakujesz.

PERCEPCIA (ROZSADEK)
Wykonaj test Percepcji, aby zauwazy¢ wskazowke, odkry¢
sekretne drzwi, dostrzec zblizajace si¢ niebezpieczen-
stwo, znalez¢ putapki, podazac za tropem, nastuchiwa¢
glosow zza zamknietych drzwi lub, by odszuka¢ ukryte
przedmioty.

Umiejetnosc ta jest stosowana przeciwko testowi Skrada-
nia si¢ innego stworzenia lub przeciwko ST wyznaczonemu
przez MP. W wiekszosci sytuacji MP stosuje wynik twojego
pasywnego testu Percepciji, by okresli¢, czy zauwazysz wska-
zowke lub zblizajace sie niebezpieczenstwo.

Percepcja: Brak wymaganej akcji - albo co$ spostrzegasz,
albo nie. Twéj MP zazwyczaj stosuje wynik twojego pasy-
wnego testu Percepcji. Jesli chcesz zastosowac umiejetnosé
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aktywnie, musisz podjac akcje pomniejszg lub poswiecic 1

minute nastuchujac lub szukajac, w zaleznosci od zadania.

4 Test sporny: Percepcja przeciw Skradaniu sie starajac sie
dostrzec lub ustysze¢ stworzenie stosujace Skradanie sie.
Twdj test moze zostac zmodyfikowany ze wzgledu na odle-
glosé lub, jesli nastuchujesz przez drzwi lub $ciane (patrz
tabela).

4 ST: Patrz tabela, aby sprawdzi¢ ST, gdy starasz sie cos usty-

szec lub dostrzec, przeszukac obszar lub odnalez¢ tropy.

Sukces: Dostrzegasz lub styszysz cos.

Porazka: Nie mozesz prébowa¢ ponownie, o ile okolicz-

nosci sie nie zmienity.

4 Przeszukiwanie: Aktywnie przeszukujac obszar lub
szukajgc czegos konkretnego, przyjmuj, ze przeszukujesz
kazde przylegte pole. MP moze zezwoli¢ ci na zrobienie
tego w ramach akgji standardowej, jednak zazwyczaj szu-
kanie wymaga, co najmniej T minuty.

Nastuchiwanie ST Percepcji

+ ¢+

Zwykta rozmowa 10
Szept it 20
Przez drzwi +5
Przez $ciane +10
Wiecej niz 10 pol odlegtosci +2

Zauwazanie lub przeszukiwanie

(%]
-
<
o
A
o
©
<:

Ledwie ukryte 10
Dobrze ukryte 25
Wiecej niz 10 pol odleglosci e +2
Szukanie tropow ST Percepcji
Migkkie podtoze (Snieg, piasek, btoto) 15
Twarde podtoze (drewno lub kamien) 25
Deszcz lub $nieg od czasu pozostawienia tropow +10
Kazdy dzien od czasu pozostawienia tropow +2
Ofiara zatarta swe tropy ¢ il

Ogromne lub wieksze stworzenie -5
Grupa dziesieciu lub wiecej istot i -5

PODZIEMIA (ROZSADEK)
Opanowates nauke i umiejetnosci powigzane z podzie-
miami, wliczajac radzenie sobie w kompleksach lochéw,
odnajdywanie drogi w wietrznych jaskiniach, rozpozna-
wanie podziemnych zagrozen i zdobywanie pozywienia
w Podmroku.

Jesli wybrates§ te umiejetnos¢ jako wyszkolong, twoja
wiedza odpowiada sformalizowanym naukom lub bogatemu
doswiadczeniu, a ponadto masz wieksza szanse posiadania
ezoterycznych informacji w tej dziedzinie. Oprocz tego
wyszkoleni w tej umiejetnosci moga identyfikowac stwo-
rzenia Odlegtej Dziedziny, kryjace sie i zerujace w lochach
i podziemiach.

WIEDZA (PODZIEMIA)
Wykonaj test Podziemi, aby przypomnie¢ sobie nieco
pomocnej wiedzy o podziemnym srodowisku lub, by rozpo-

znac powigzang z podziemiami wskazéwke lub zagrozenie.
Patrz ,Testy wiedzy”, strona 180.

Przyktady wiedzy o podziemiach obejmuja wyzna- >
czanie gtownych kierunkow pod ziemia (powszechna), .
rozpoznawanie niebezpiecznych podziemnych roslin =y
(mistrzowska) oraz spostrzeganie nowych konstrukeji,
badz zauwazanie zmiany glebokosci podczas badania
obszaru (fachowa).

WIEDZA O POTWORACH

Wynaturzone

Wykonaj test Podziemi, aby zidentyfikowa¢ stworzenie
majgce pochodzenie wynaturzone, (istote z Odleglej Dzie-
dziny). Patrz ,Testy wiedzy o potworach”, strona 180.

ZDOBYWANIE POZYWIENIA

Wykonaj test Przyrody, aby odnalez¢ i zebra¢ wystarczajaca
ilos¢ jedzenia i wody, by moc przetrwac 24 godziny. Mozesz
to robi¢ tylko w podziemnych $rodowiskach przypomina-
jacych dzicz na powierzchni - jaskinie albo podziemne
kompleksy zawierajace sadzawki wody, jadalne porosty lub
grzyby, mate szkodniki i temu podobne.

Zdobywame pozywienia: 1 godzina.

4 ST: ST 15 by odnaleZ¢ jedzenie i wode dla jednej osoby,
ST 25 - w przypadku maksymalnie pieciu osob. MP moze
dostosowac ST w zaleznosci od $rodowiska (obnizy¢ o 5
na obszarze uprawnym lub podnies¢ o 5 - na jatowym).

4+ Sukces: Znajdujesz wystarczajaca ilos¢ jedzenia i wody na

24 godziny.

- Porazka: Nie znajdujesz jedzenia ani wody. Mozesz
sprobowac zdoby¢ pozywienie ponownie, ale na innym
obszarze.

PPRZYRODA (ROZSADEK)
Opanowales nauke i umiejetno$ci powigzane z przyroda,
wliczajac radzenie sobie w dziczy, rozpoznawanie natu-
ralnych zagrozen, identyfikowanie stworzen naturalnych
i postepowanie z nimi oraz zycie z ziemi.

Jesli wybrales te umiejetnos¢ jako wyszkolona, twoja
wiedza odpowiada sformalizowanym naukom lub bogate
doswiadczenie, a ponadto masz wigkszg szanse posiadania
ezoterycznych informacji w tej dziedzinie.

PPOSTEPOWANIE ZE ZWIERZETAMI

Wykonaj test Przyrody, by uspokoi¢, nauczy¢ kilku sztuczek
lub w inny obej$¢ sie z naturalng bestig. Radzenie sobie

z naturalnymi bestiami jest zazwyczaj czescig proby umie-
jetnosci wymagajacej pewnej ilosci sukcesow.

WIEDZA (PRZYRODA)
Wykonaj test Przyrody, aby przypomnie¢ sobie nieco
pomocnej wiedzy o §wiecie naturalnym - o terenie, klima-
cie, pogodzie, roslinach i porach roku - lub, by rozpozna¢
powiazang z przyroda wskazowke. Patrz ,Testy wiedzy”,
strona 180.
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Przyktady wiedzy przyrodniczej obejmuja wyzna-
czanie gtownych kierunkéw lub odnajdywanie $ciezek
(powszechna), rozpoznawanie niebezpiecznych roslin albo
naturalnych zagrozen (mistrzowska), badz tez przewidywa-
nie nadchodzgcej zmiany pogody (fachowa).

WIEDZA O POTWORACH
Naturalne

Wykonaj test Przyrody, aby zidentyfikowa¢ stworzenie
majace pochodzenie naturalne (istote ze §wiata natural-
nego). Patrz ,Testy wiedzy o potworach”, strona 180.

ZDOBYWANIE POZYWIENIA
Wykonaj test przyrody, aby odnalez¢ i zebra¢ wystarczajacg
ilo$¢ jedzenia i wody, by moc przetrwac 24 godziny.

Zdobywanie pozywienia: 1 godzina.

4 ST: ST 15 by odnalez¢ jedzenie i wode dla jednej osoby,
ST 25 - w przypadku maksymalnie pieciu oséb. MP moze
dostosowac ST w zaleznosci od $rodowiska (obnizy¢ o 5
na obszarze uprawnym lub podnies¢ o 5 - na jatowym).

4 Sukces: Znajdujesz wystarczajaca ilos¢ jedzenia i wody na
24 godziny.

4+ Porazka: Nie znajdujesz jedzenia ani wody. Mozesz
sprobowac zdoby¢ pozywienie ponownie, ale na innym
obszarze.

RELIGIA (INTELIGENCJA)

Zdobyles wiedze o bogach, religijnych tradycjach i cere-
moniach, boskich efektach, $wietych symbolach i teologii.
Obejmuje ona takze informacje o nieumartych i Astralnym
Morzu, wliczajac stworzenia z tej plaszczyzny.

Jesli wybrale$ te umiejetnos¢ jako wyszkolona, twoja
wiedza odpowiada naukom akademickim, sformalizo-
wanym lub poznanym w ramach pasji, a ponadto masz
wickszg szanse posiadania ezoterycznych informacji w tej
dziedzinie.

WIEDZA (RELIGIA)

Wykonaj test Religii, aby przypomnie¢ sobie nieco pomocnej

wiedzy religijnej lub, by rozpozna¢ powiazang z religia wska-

zowke. Patrz ,Testy wiedzy”, strona 180.

WIEDZA O POTWORACH
Niesmiertelne lub nieumarte

Wykonaj test Religii, aby zidentyfikowa¢ stworzenie
majace pochodzenie niesmiertelne, (istote z Astralnego
Morza) lub stowo kluczowe: nieumarty. Patrz ,Testy wiedzy
o potworach”, strona 180.

RozEzZNANIE (CHARYZMA)

Bedgc w osiedlu - wiosce, miasteczku lub miescie - wykonaj
test Rozeznania, by zorientowac sie, co si¢ w nim dzieje, kto
dzierzy wladze, gdzie mozesz zdoby¢ to, czego potrzebujesz,
(i jak si¢ tam dostac) oraz gdzie sie nie zapuszczac.
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Rozeznanie: Zastosowanie tej umiejetnoéci zajmuje
1 godzine i moze stanowi¢ cze$¢ proby umiejetnosci.
4 ST: Patrz tabela.
4 Sukces: Uzyskujesz nieco uzytecznych informacji, pozna-
! jesz plotki, dowiadujesz sie o dostepnych zleceniach albo
ustalasz najkorzystniejsza transakcje.
4+ Porazka: Mozesz sprobowac ponownie, ale dopytujac
o te same informacje mozesz $ciaggna¢ na siebie uwage.

Osiedle i informacje ST Rozeznania

Typowe osiedle 15
Wrogie osiedle 20
Catkowicie obce osiedle 30
Informacja jest powszechnie dostepna -2
Informacja jest trudna do zdobycia +5
Informacja jest tajemnica lub pilnie strzezona +10

SKRADANIE SIE (ZRECZNOSC)

Kara ze zbroi do testu

Wykonaj test Skradania sie, aby skry¢ sie przed prze-
ciwnikami, przemkna¢ si¢ obok straznikow, wymkna¢
si¢ unikajgc przyuwazenia lub podkrasé si¢ do ludzi nie
zostajac spostrzezonym ani ustyszanym. Umiejetnos¢ ta jest
stosowana przeciwko testowi Percepcji innego stworzenia
lub przeciwko ST wyznaczonemu przez MP.

- Skradanie sie: Pod koniec akgji ruchu.

4 Test sporny: Skradanie sie przeciw pasywnej Percepdji. Jesli
obecnych jest wielu przeciwnikéw, twoj test Skradania sie
jest sporny z pasywnym testem Percepcji kazdego z nich.
Jesli w akgji ruchu poruszytes sie o wiecej niz 2 pola, ponosisz
kare -5 do testu Skradania sie. Jesli biegtes, kara wynosi -10.

4 Ukrywanie sie: Mozesz wykonac test Skradania sie
wzgledem przeciwnika tylko, jesli masz wobec niego
nadzwyczajng ostone lub petne ukrycie albo, jezeli jeste$
poza jego polem widzenia. Poza walka MP moze zezwoli¢
ci na wykonanie testu Skradania sie wzgledem rozproszo-
nego przeciwnika, nawet, jesli nie posiadasz wobec niego
nadzwyczajnej ostony badz catkowitego odkrycia ani nie
znajdujesz sie poza jego polem widzenia. Rozproszony
przeciwnik moze by¢ skupiony na czyms znajdujacym sie
w innym kierunku, pozwalajac ci na przemkniecie sie.

4 Sukces: Jestes w ukryciu, co oznacza, ze jestes cichy i nie-
widoczny dla przeciwnika, (patrz ,Ukrycie” i ,Celowanie
w to, czego nie widac”, strona 281).

4+ Porazka: Mozesz sprébowac ponownie na koricu kolejne;
akgji ruchu.

~ # Pozostawanie w ukryciu: Pozostajesz w ukryciu tak
dhugo, jak spetniasz niniejsze wymagania.
Nie wychylaj sie: Jesli nie posiadasz juz ostony ani ukrycia
wzgledem przeciwnika, ujawniasz sie wobec niego. Nie
musisz mie¢ nadzwyczajnej ostony, catkowitego ukrycia
ani sta¢ poza polem widzenia, jednak potrzebujesz pewnej
dozy ostony lub ukrycia, by pozosta¢ w ukryciu. Nie
mozesz wykorzystywac innego stworzenia jako ostony, by
pozosta¢ w ukryciu.
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Bgdz cicho: Jesli méwisz glosniej niz szeptem lub w inny
spos6b Sciggasz na siebie uwage, ujawniasz sie wzgledem
kazdego przeciwnika mogacego cie ustyszec.
Nie ruszaj sie: Jesli w trakcie akcji poruszysz sie o wiecej niz
2 pola, musisz wykonac nowy test Skradania sie z karg -5.
Jesli pobiegniesz, kara wyniesie -10. Jesli wynik pasyw-
nego testu Percepcji ktoregos z przeciwnikéw przewyisza
wynik twojego testu, ujawniasz sie wzgledem tego
przeciwnika.
Nie atakuj: Jesli zaatakujesz, ujawnisz sie.

4+ Ujawnianie sie: Jesli podejmiesz ujawniajgca cie akgje,
zachowujesz korzysci z bycia ukrytym az do rozstrzygnie-
cia tej akcji. Nie mozesz ukry¢ sie ponownie w ramach
czesci tej samej akgj.

4+ Dziatanie przeciwnika: Przeciwnik moze probowac
cie odszukac w swojej turze. Jesli wykona aktywny test
Percepcji i przebije wynik twojego testu Skradania sie, (nie
wykonuj nowego testu), ujawniasz sie wzgledem niego.
Takze, jesli przeciwnik sprobuje wejs¢ na twoje pole, ujaw-
niasz sie wzgledem niego.

Wykonywana czynnosé Modyfikator Skradania sie

Méwienie -5
Ruch o wiecej niz 2 pola -5
Bieg -10

WNIKLIWOSC (ROZSADEK)
Mozesz odgadywac intencje i odczytywac jezyk ciala pod-
czas interakcji spotecznych. Wykonujesz test Wnikliwosci,
by zrozumie¢ pobudki, czyta¢ pomiedzy wierszami, wyczué
nastrdj i nastawienie oraz, by okresli¢, w jakim stopniu ktos
jest szczery.

Stosujesz Wnikliwo$¢, by odpierac testy Oszustwa;
ponadto wykorzystuje sie ja, jako spoleczny odpowiednik
umiejetnosci Percepcji. W probach umiejetnosci wyma-
gajacych pewnej iloci sukcesow, stosuj testy Wnikliwosci
sporne z czyimis testami Oszustwa. Wnikliwo$¢ moze takze
zostac zastosowana do uzyskania wskazowek, sprawdzenia,
jak dobrze mozesz sobie poradzi¢ w sytuacji spotecznej oraz
ustalenia, czy kto$ znajduje sie pod wptywem sily z zewnatrz.

Zawsze, kiedy stosujesz Wnikliwo$¢, starasz si¢ jak naj-
trafniej okresli¢ na podstawie swoich domystow, jakie sa
pobudki badZ nastawienie celu, albo, w jakim stopniu jest
on szczery. Umiejetnos¢ ta nie jest Scista naukg ani nadprzy-
rodzong mocg; oddaje ona twojg zdolno$¢ wyczuwania, jak
zachowuije sie jakas osoba.

Whikliwos¢: Brak wymaganej akeji przy odpieraniu testu
Oszustwa, akcja pomniejsza w walce lub czes¢ proby
umiejetnosci. Konieczna jest pewna doza interakgji, by
dowiedziec sie, co intuicja méwi na czyj$ temat.

4 ST: Patrz tabela. Jesli starasz sie przejrzec oszustwo, jest
to test sporny przeciwko testowi Oszustwa twojego
oponenta.

4 Sukces: Odpierasz test Oszustwa, uzyskujesz wska-
z6wke, co do sytuacji spotecznej, wyczuwasz wptyw




z zewnatrz na kogos lub rozpoznajesz efekt jako
iluzoryczny.

4+ Porazka: Nie mozesz probowac ponownie, dopdki oko-
licznosci sie nie zmienig.

4 Rozpoznanie efektu jako iluzorycznego: MP moze
zastosowac twoj pasywny test Wnikliwosci, by okreslic, czy
spostrzezesz oznaki efektu iluzji. Zauwazenie takiego efektu
nie przetamuje iluzji, jednak rozpoznajesz go jako iluzoryczny.

Zadanie ST Whikliwosci
Wyczucie intenji, nastawienia 10 + potowa poziomu stworzenia
Wyczucie wptywow z zewngtrz 25 + potowa poziomu efektu
Rozpoznanie efektu jako iluzorycznego 15 + potowa poziomu efektu

WYTRZYMALOSC (KONDYCJA)

Kara ze zbroi do testu

Wykonaj test Wytrzymatosci, aby powstrzymac efekty
stabosci i by zmusic sie do wysitku przekraczajacego nor-
malne fizyczne limity. Mozesz dtugo wstrzymywac oddech,
przetrzymywac wyniszczajgce efekty glodu i pragnienia
oraz ptywa¢ lub utrzymywac sie na wodzie przez dtuzszy
czas.

Niektore zagrozenia srodowiskowe - wliczajgc skrajne
temperatury, gwattowng pogode i choroby - wymagaja, by¢
wykonat test Wytrzymatosci, aby odeprze¢ i odwlec wynisz-
czajgce efekty.

Rozdziat 3 Przewodnika Mistrza Podziemi zawiera zasady
wytrzymywania skrajnej pogody, choréb, glodu i pragnienia.

Wytrzymatosc: Brak wymaganej akcji.

4 ST: Patrz tabela. ST testu zmienia sie w zaleznosci od sytu-
acji i poziomu zagrozenia.

4+ Sukces: Wytrzymujesz okreslong sytuacje.

4+ Porazka: Nie mozesz probowac ponownie, dopéki
okolicznosci sie nie zmienia lub nie minie okreslona ilos¢

czasu.
Zadanie ST Wytrzymatosci
Wytrzymanie skrajnej pogody Podstawowy 15
Odparcie choroby Zmienny
Ignorowanie glodu (po uptywie 3 tygodni) 20 + 5 zadzien
Ignorowanie pragnienia (po uptywie 3 dni) 20 + 5 za dzien
Wstrzymywanie oddechu
(kazda runda po uptywie 3 minut) 20 + 5 za runde
Wstrzymywanie oddechu
(utrzymanie w rundzie, w ktorej odniostes obrazenia) 20
Plywanie lub utrzymywanie sie na wodzie
(po uplywie 1 godziny) 15 + 2 za godzine

ZASTRASZANIE (CHARYZMA)

Wykonaj test Zastraszania, by wptyna¢ na innych poprzez
wrogie dziatania, jawne grozby i mordercze sugestie.
Zastraszanie moze by¢ stosowane w spotkaniach bojo-
wych lub w ramach czesci proby umiejetnosci, wymagajacej
pewnej ilosci sukcesow. Twoje testy Zastraszania sg wyko-
nywane przeciwko Woli celu lub ST wyznaczonemu przez
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MP. Ogolne nastawienie celu wzgledem ciebie i inne mody-
fikatory okoliczno$ciowe (takie, jak co mozesz stara¢ si¢ osia-
gnac¢ lub, o co prosisz) moga wptywac na ST.

Zastraszanie: Akcja standardowa w walce lub czes¢ proby

umiejetnosci.

4 Test sporny: Zastraszanie przeciw Woli (patrz mody-
fikatory do obrony twojego celu w tabeli). Jesli nie
potrafisz mowi¢ w jezyku rozumianym przez cel, pono-
sisz kare -5 do testu. Jesli usitujesz zastraszy¢ wielu
przeciwnikow naraz, wykonaj test Zastraszania prze-
ciwko Woli kazdego z nich. Wszyscy muszg by¢ zdolni
widzie¢ cie i styszec.

4 Sukces: Naktaniasz cel do wyjawienia sekretow wbrew
jego woli, zmuszasz ciezko rannego do poddania sie lub
grozbami przekonujesz cel do podjecia innego dziatania.

4 Porazka: Jesli usitowates zastraszy¢ cel w trakcie walki,
nie mozesz probowac ponownie wzgledem niego w ciagu
tego spotkania.

4 Cel staje sie wrogi: Stosowanie Zastraszania zazwyczaj
nastawia cel wrogo wzgledem ciebie, nawet, jesli nie
powiedzie ci sie w tescie.

Przeciwnik jest... Modyfikator Woli

Wrogi +10
Nieprzyjazny +5

ZYODZIEJSTWO (ZRECZNOSC)

Kara ze zbroi do testu
Opanowates zlodziejskie zdolnosci i mozesz wykonywaé
zadania, wymagajace stalowych nerwow i zwinnych dloni:
unieszkodliwia¢ putapki, otwiera¢ zamki, uprawiac¢ kradziez
kieszonkowa oraz sztukmistrzostwo.

MP moze zadecydowad, iz niektore sposrod zastosowan
tej umiejetnosci s tak specjalistyczne, ze musisz by¢ w niej
wyszkolony, aby mie¢ jaka$ szanse na sukces.

KRADZIEZ KIESZONKOWA

Wykonaj test Ztodziejstwa, aby odebra¢ niewielki przedmiot
(taki, jak sakiewka lub amulet) jakiejs istocie w taki sposdb,
zeby nie spostrzegta kradziezy. Nie moze on by¢ trzymany
przez to stworzenie.

Kradziez kieszonkowa: Akcja standardowa.

4 ST: ST 20 + potowa poziomu twojego celu. Jezeli trwa
walka, ponosisz kare -10 do swojego testu.

4 Sukces: Odbierasz celowi niewielki przedmiot w taki
sposob, Ze tego nie spostrzega.

4 Porazka o 4 lub mniej: Nie udaje ci sie zabra¢ przed-
miotu, ale cel niczego nie zauwaza. Mozesz sprobowac
ponownie w ramach nowej akgji.

4+ Porazka o 5 lub wiecej: Nie udaje ci sie zabra¢ przed-
miotu, a cel spostrzega twojg nieudang probe.

OTWIERANIE ZAMKOW

Wykonaj test Ztodziejstwa, by otworzy¢ zamek wytrychem.



Otwarcie zamku: Akcja standardowa w walce lub czes¢

préby umiejetnosci.

4 ST: Patrz tabela. Uzyskujesz premie +2 do testu, jesli
korzystasz z narzedzi ztodziejskich.

4+ Sukces: Otwierasz zamek wytrychem.

4 Porazka: Mozesz sprobowac ponownie w ramach nowe;j

akgji.
Zamek ST Ztodziejstwa
Stopien heroiczny T e e e o
Stopien archetypowy 30
Stopien epicki 4 L3S
SZTUKMISTRZOSTWO

Wykonaj test Ztodziejstwa, aby podwedzi¢ niepilnowany
przedmiot na tyle maty, by zmiescit sie w twojej dloni (taki, jak
moneta lub pierscien) lub by wykona¢ jarmarczng sztuczke.

Sztukmistrzostwo: Akcja standardowa w walce lub czes¢

préby umiejetnosci.

4 ST: Podstawowy ST 15.

4 Sukces: Podwedzasz niepilnowany, maty przedmiot lub
wykonujesz jarmarczng sztuczke.

4+ Porazka: Wcigz mozesz podnies¢ przedmiot, jednak gapie
dostrzegaja to lub udaje im sie przejrze¢ twojg jarmarczng
sztuczke.

UNIESZKODLIWIANIE PULAPEK

Wykonaj test Ztodziejstwa, zeby powstrzymac¢ putapke przed | 3

uruchomieniem. Musisz wiedzie¢ o putapce, aby prébowac
ja unieszkodliwi¢. Wykonaj test Percepcji, by znalez¢ ukryta

putapke.

Unieszkodliwienie putapki: Akcja standardowa w walce

lub czes¢ proby umiejetnosci.

4+ ST: Patrz tabela. Uzyskujesz premie +2 do testu, jesli
korzystasz z narzedzi ztodziejskich.

4 Opoznienie putapki: Uzyskujesz premie +5 do testu,
jesli zamiast unieszkodliwia¢ putapke prébujesz ja
op6znic.

4 Sukces: Unieszkodliwiasz lub op6zniasz putapke.
Unieszkodliwienie czyni ja niegrozng az do ponownego
zatadowania. Op6znienie umozliwia bezpieczne przecho-
dzenie przez zabezpieczony putapkg obszar, az do korca
twojej nastepnej tury.

4 Porazka o 4 lub mniej: Nic sie nie dzieje. Mozesz sprébo-
wac ponownie w ramach nowej akgji.

4 Porazka o 5 lub wiecej: Uruchamiasz putapke.

Stopien heroiezyii IS IR IS A E20
Stopien archetypowy 30
Stopien epicki i il L 5
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WRAZ ZE warostem poziomu zyskujesz pewna ilos¢
cech poprawiajacych twoje mozliwosci, nazywanych atu-
tami. Zazwyczaj nie udostepniajg zadnej nowej zdolnosci,
zamiast tego udoskonalajac co$, co juz potrafisz zrobi¢
moze zapewnia¢ premie do testu umiejetnosci, dod:
premie do wartosci jednej z twoich obron, albo pozwa-
la¢ ci na ignorowanie konkretnego ograniczenia lub kary
w okreslonych sytuacjach. Niektore umozliwiajg réwniez
stosowanie umiejetnosci na inne sposoby, badz zmiane efek-
téw mocy, wzmacniaja cechy rasowe, albo nawet nadaja ci
mozliwosci i klasy.

Ten rozdzial omawia wszelkie aspekty atutow:

4+ Wybieranie atutow: Jak uzyskujesz atuty i jak dzialaja.

+ Opisy atutéw: Pelne objasnienie kazdego atutu i tego, co
robi.

4+ Atuty wieloklasowosci: Oméwienie zasad wieloklaso-
wosci i zastosowanych atutow.

| Atuty
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WYBIERANIE ATUTOW

Tworzac 1-poziomowa posta¢, wybierasz jeden atut. (Jesli
jestes cztowiekiem, masz dodatkowy atut na 1. poziomie,
wiec zaczynasz z dwoma atutami.) Zyskujesz dodatkowy
atut na kazdym parzystym oraz na 11.i 21. poziomach.
Wybierajac atut, musisz spetnia¢ jego wymagania.

Na og6t nie mozesz dobra¢ tego samego atutu wiecej niz
raz, zresztg w wiekszosci przypadkéw nie bedziesz chcial.
Pomimo tego w opisach niektorych z nich zaznaczono, ze
mozesz dobiera¢ je wielokrotnie. Oznacza to, ze mozesz
stosowac premie z danego atutu w wigcej niz jednej sytu-
acji - do wielu grup broni, znanych mocy i tak dale;j.

JAK DZIALAJA ATUTY

Wiekszos¢ atutow zapewnia ci niewielkie, state premie
do jednej z wartosci na twojej karcie postaci. Dobierajac
atuty, trzeba pamieta¢ o jednej waznej zasadzie dotyczg-
cej tych premii: premie tego samego typu nie sumuja sie,
(albo nie kumulujg sie).

Niektore z tych premii majg zastosowanie w kazdej
sytuacji. Sg one okreslane jako premie z atutow: Zwick-
szona wytrwalo$¢ zapewnia ci premie z atutu +2 do
Wytrwalosci i korzy$¢ ta pozostaje w mocy przez caty
czas. Jesli posiadasz dwie premie z atutéw stosujace
si¢ do tej samej wartosci, liczy sie tylko wyzsza z nich
- premie tego samego typu nie sumuja sie. Jezeli wiec
masz zaréwno Czujnos$¢, (zapewniajacg premie z atutu
+2 do testow Percepcji) i Drakoniskie zmysty (zapewnia-
jace premie z atutu +1 do testow Percepcji), otrzymujesz
jedynie premie +2 - premie nie sumujg sie do +3.

Premia, ktéra nie zostata okreslona, (na przyklad
wyrazona po prostu jako ,premia +2") zazwyczaj bedzie
miata zastosowanie tylko w okreslonych sytuacjach.
Takie premie sytuacyjne premiuja konkretne taktyki
bojowe; na przyktad Zmyst walki zapewnia ci premie +1
do testow ataku w przypadku atakéw okazyjnych. Inaczej
niz premie z atutéw, premie nieokreslone kumulujg sie.
Jesli posiadasz zaré6wno Przewage defensywna, (zapew-
niajacq premie +2 do KP wzgledem przeciwnika, nad
ktorym masz przewage bojowa) i Defensywna ruchli-
wos¢, (atut zapewniajacy premie +2 do KP wzgledem
atakow okazyjnych), masz premie +4, dopoki obie oko-
liczno$ci maja zastosowanie.

Kumulujg sie takze premie réznych typow. Jesli posia-
dasz atuty Szybkonogi i Szybkobiegacz, masz premie
z atutu +1 do szybkosci przez caly czas, (dzieki Szybko-
nogiemu) oraz dodatkowg premie +2, kiedy biegniesz lub
szarzujesz (za sprawg Szybkobiegacza). Gdy szarzujesz,
twoja szybkos¢ jest wieksza o 3, niz gdyby$ nie posiadat
zadnego z tych atutow.

Aby poznac szczegoly, patrz ,Premie i kary”, strona 275.

Atuty i stowa kluczowe: Kiedy atut zapewnia korzys¢
zwigzang ze stosowaniem mocy posiadajgcej okreslone
stowo kluczowe, korzy$¢ ta ma zastosowanie, gdy uzywasz
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mocy magicznego przedmiotu tak samo jak wtedy, kiedy
stosujesz moc zapewniang przez klase, rase lub inny atut.

TyPYy ATUTOW

Niektore typy atutéw posiadaja specjalne zasady
majgce zastosowanie, wobec wszystkich atutéow zaliczaja-
cych sie do danej kategorii.

ATUTY KLASOWE

Atuty klasowe pomagaja postaciom nalezacym do
poszczegdlnych klas udoskonala¢ klasowe zdolno-

$ci i moce, lub specjalizowa¢ si¢ w ramach wybranej
opcji rozwoju. Oznaczane sa nazwa klasy w nawiasie
kwadratowym po nazwie atutu: Rozszerzona ksiega
zakle¢ [czarodziej] jest atutem, ktéry mogg dobrac tylko
czarodzieje.

Atuty klasowe sg dostepne takze postaciom, ktére
dobraty atut wieloklasowosci danej klasy. Przyktadowo, jesli
jeste$ zbrojnym, ktory posiada atut Ztodziej cieni, mozesz
dobra¢ Utrzymanie przewagi, bedace atutem lotrzyka.

ATUTY BOSKOSCI

Atuty boskosci zapewniajq postaciom posiadajacym
zdolnos¢ klasowa: przywotanie boskosci (kaptanom

i paladynom), specjalne moce pochodzgce od ich bostwa.
Moc powigzana z kazdym z nich zostata podana ponizej
jego opisu. Oznaczane s stowem ,bosko$¢” w nawiasie
kwadratowym po nazwie atutu.

ATUTY WIELOKLASOWOSCI

Atuty wieloklasowosci to szczegélna kategoria atutow.
Pelne zasady wieloklasowania wraz z powigzanymi
atutami znajduja sie na stronie 208. Wigkszo$¢ atutow
wieloklasowosci zostato oznaczonych wyrazeniem w na-
wiasie, zawierajacym nazwe klasy poprzedzona przez
przymiotnik ,wieloklasowy”: przyktadowo Uczen bitwy
[wieloklasowy dowddcal jest atutem pozwalajgcym uzy-
ska¢ zdolnos¢ klasy dowodcy.

Trzy sposrod atutéw wieloklasowosci w tej ksigzce sa
innego rodzaju - pozwalaja ci wymieni¢ moc klasowa,
posiadang ze wzgledu na podstawowa klase na moc tego
samego typu klasy, ktorg wybrates wieloklasujgc. Atuty te
zostaly oznaczone wyrazeniem w nawiasie zawierajacym
typ mocy (spotkaniowa, uzytkowa lub dzienna), ktora
moze zosta¢ wymieniona, poprzedzony przez przymiot-
nik ,wieloklasowy”.

ATUTY RASOWE

Atuty rasowe sg dostepne jedynie postaciom konkret-
nej rasy. Opierajg si¢ na przyrodzonych uzdolnieniach
poszczegolnych ras i pomagaja ci stworzy¢ bohatera,
ktory bedzie wydawat si¢ idealnym przedstawicielem
swojego gatunku. Oznaczane sg nazwa rasy w nawiasie
kwadratowym po nazwie atutu: Wmieszanie si¢ w ttum
[niziokek] jest atutem, ktory moga dobra¢ tylko niziotki.
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OPISY ATUTOW

WILLIAM O'CONNOR

Atuty w tym rozdziale zostaly przedstawione z wykorzy-
staniem nizej opisanego formatu.

LINGWISTA

Wymagania: Int 13

Korzysci: Wybierz trzy jezyki. Od teraz mozesz biegle
sie nimi postugiwac - swobodnie méwic, czytac i pisac.

Specjalne: Masz prawo dobrac¢ ten atut wiecej niz
raz. Za kazdym razem wybierz trzy nowe jezyki do
nauczenia sie.

Typ atutu, (jesli ma zastosowanie) pojawia sie w nawia-
sie kwadratowym w nagtéwku z podang nazwg atutu,
po niej.

WYMAGANIA

Musisz spetnia¢ te dodatkowe wymagania, by dobra¢
dany atut. Jesli kiedykolwiek przestaniesz spetnia¢
wymagania jakiego$ atutu, (na przyktad, jesli wyko-
rzystasz system przekwalifikowywania, by zastapic¢
wyszkolenie w wymaganej umiejetno$ci wyszkoleniem
w innej), tracisz mozliwo$¢ wykorzystywania go. Jesli
w opisie danego atutu pominieto te linijke, nie ma on
wymagan.

Korzvsci

Ten fragment (mogacy si¢ sktada¢ z wiecej niz jednego
akapitu) opisuje korzysci, ktére zyskujesz, dobierajac
dany atut.

SPECJALNE

Niekiedy do atutu stosujg si¢ specjalne zasady. Ta cze$¢
opisu okresla, czy mozesz dobiera¢ dany atut wielokrot-
nie oraz wszelkie klauzule majgce zastosowanie w takim
przypadku. Wymienia ona takze wszelkie inne warunki
jego stosowania.

ATUTY STOPNIA HEROICZNEGO
Wszystkie atuty w niniejszej czesci sa dostepne, spelnia-
jacym wymagania postaciom dowolnego poziomu. Atuty
stopnia heroicznego sg jedynymi atutami, ktore mozesz
dobiera¢, bedac na 10. lub nizszym poziomie.

ASTRALNY OGIEN
Wymagania: Zr 13, Cha 13
Korzysci: Stosujgc moc, majaca stowo kluczowe ogien
lub blask, zyskujesz premie z atutu +1 do testow obrazen.
Na 11. poziomie premia ta wzrasta do +2, a na 21.
- do +3.

BIEGLOSC W BRONI
Korzysci: Zyskujesz bieglos¢ w jednej, wybranej
broni.

h

#

Specjalne: Masz prawo dobra¢ ten atut wiecej niz raz.
Za kazdym razem wybierz inna bron.

BIEGLOSC W TARCZY (CIEZKA)
Wymagania: S 15, Bieglo$¢ w tarczy (lekka)
Korzysci: Zyskujesz bieglos¢ w ciezkich tarczach.

BIEGLOSC W TARCZY (LEKKA)
Wymagania: S 13
Korzysci: Zyskujesz biegtos¢ w lekkich tarczach.

BIEGLOSC W ZBROI (KOLCZUGA)

Wymagania: S 13, Kon 13, wyszkolenie w skorzni lub
zbroi skorzanej

Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w kolczudze.




BIEGLOSC W ZBROI (LUSKOWA)
Wymagania: S 13, Kon 13, wyszkolenie

w kolczudze
Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w zbroi tuskowe;j.

BIEGLOSC W ZBROI (PLYTOWA)
Wymagania: S 15, Kon 15, wyszkolenie w zbroi
tuskowej
Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w zbroi ptytowe;j.

BIEGLOSC W ZBROI (SKORZANA)
Wymagania: S 13, Kon 13, wyszkolenie w skorzni
Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w zbroi

skorzanej.

BIEGLOSC W ZBROI (SKORZNIA)
Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w skorzni.

BLASK PELORA [BOskos¢]

Wymagania: Zdolnos¢ klasowa: przywotanie bosko-
$ci, musisz czci¢ Pelora

Korzysci: Mozesz wezwa¢ moc swojego bostwa, by
skorzystac z blasku Pelora.

Moc atutu

Przywotanie boskosci: blask Pelora
Gdy pleniq si¢ nieumarli, blask Pelora rozblyska, by wspoméc
wierzqcych.
Spotkaniowa 4 boska, parament, blask
Akcja standardowa Bezposredni wybuch 1
(3 na 11. poziomie, 5 na 21. poziomie)
Cel: Kazde nieumarte stworzenie w obrebie wybuchu
Atak: Rozsadek przeciw Woli
Trafienie: 1k12 + modyfikator z Rozsadku obrazeri od blasku oraz
cel jest ogluszony do konca twojej nastepnej tury.
Obrazenia wzrastaja do 2k12 na 5. poziomie, 3k12 na 11;4k12 na
15;5k12 na 21.i 6k12 na 25.
Specjalne: Musisz dobrac atut Blask Pelora, by stosowac te moc.

BroGostAWIENSTWO KRUCZE] KROLOWE]
[Boskosc]

Wymagania: Zdolno$¢ klasowa: przywotanie bosko-
$ci, musisz czci¢ Krucza Krolowa

Korzysci: Mozesz wezwaé moc swojego bostwa, by
skorzystac z blogostawienstwa Kruczej Krélowej.

Moc atutu

Przywotanie boskosci:

btogostawienstwo Kruczej Krélowej
Krucza Krolowa dopomaga tym, ktorzy odsylajq do niej umarlych.

Spotkaniowa 4 boska, leczenie

Akcja wolna Na odlegtos¢ 10

Prowokacja: Twoj atak sprowadzi przeciwnika w zasiegu do 0 lub
mniej punktow zycia.

Efekt: Ty lub sojusznik w odlegtosci 5 pél od przeciwnika ma prawo
wykorzystac przyplyw sit.

Specjalne: Musisz dobrac atut Bfogostawienstwo Kruczej Krélowej,

by stosowac te moc.
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CELNA AKCJA [cztow1Ek]

Wymagania: Czlowiek

Korzysci: Zyskujesz premie +3 do testéw ataku wyko-
nywanych przez siebie, podczas dowolnej akcji, uzyskanej
przez poswiecenie punktu akcji.

C10s W PLECY [tOTRZYK]

Wymagania: Lotrzyk, zdolnos¢ klasowa: podstepny
atak

Korzysci: Dodatkowe kostki obrazen zapewniane
przez zdolno$¢ klasowa: podstepny atak wzrastaja z k6
do k8.

CzuNos¢

Korzysci: Kiedy jestes zaskoczony, przeciwnicy nie
zyskuja nad toba przewagi bojowe;j.

Zyskujesz takze premie z atutu +2 do testow Percepcji.

DALEKOSKOCZEK

Wymagania: Wyszkolenie w Atletyce

Korzysci: Mozesz wykonywac wszystkie skoki w dal,
jakbys rozpoczynat z rozbiegu.

Zyskujesz takze premie z atutu +1 do testow Atletyki.

DEFENSYWNA RUCHLIWOSC
Korzysci: Zyskujesz premie +2 do KP wzgledem
atakow okazyjnych.

DOSKONALSZA INICJATYWA
Korzysci: Zyskujesz premig z atutu +4 do testow
inicjatywy.

DOSKONALSZE BLOGOSLAWIENSTWO

MROCZNEGO [CZARNOKSIEZNIK]
Wymagania: Kon 15, czarnoksieznik, pickielny pakt
Korzysci: Teraz twoje blogostawiefistwo Mrocznego

zapewnia ci dodatkowe 3 tymczasowe punkty Zycia.

DOSKONALSZE SPOJRZENIE W PUSTKE
[cZARNOKSIEZNIK]

Wymagania: Kon 13 lub Cha 13, czarnoksi¢znik,
gwiezdny pakt

Korzysci: Spojrzenie w pustke zapewnia ci dodat-
kowa premie +1 do rzutu k20.

DOSKONALSZY MGLISTY KROK
[CZARNOKSIEZNIK]
Wymagania: Int 13, czarnoksieznik, feeryczny pakt
Korzysci: Teraz twoj mglisty krok pozwala ci telepor-
towac si¢ dodatkowo o 2 pola dalej.

Dotvyk zimy

Korzysci: Atakujgc stworzenie podatne na zimno,
zyskujesz nad nim przewage bojowa, jesli stosujesz moc
majgcg stowo kluczowe zimno.



DRAKONSKA WSCIEKEOSC [DRAKON]
Wymagania: Drakon
Korzysci: Kiedy jestes ciezko ranny, zyskujesz premie
+2 do testow obrazen.

DRAKONSKIE ZMYSLY [DRAKON]
Wymagania: Drakon
Korzysci: Zyskujesz widzenie w potmroku.
Zyskujesz premie z atutu +1 do testow Percepcji.

FLADRINSKI ZOINIERZ [ELADRIN]
Wymagania: Eladrin
Korzysci: Zyskujesz bieglos¢ we wszystkich
wlbéczniach i premig z atutu +2 do testéw obrazen,
zadawanych dtugimi mieczami oraz dowolnymi
wibczniami.

FLFIA PRECYZJA [ELF]

Wymagania: Elf, moc rasowa: elfia celnos¢

Korzysci: Stosujac moc: elfia celnosé, zyskujesz premie
+2 do nowego testu ataku.

GNIEWNE PRZEPEDZENIE [DIABLE]
Wymagania: Diable, moc rasowa: piekielny gniew
Korzysci: Jesli trafisz atakiem, stosujgc moc: piekielny

gniew, oprocz wszelkich zadanych przez siebie obrazen,

mozesz odepchng¢ cel o 1 pole.

GRUPOWA WNIKLIWOSC [POLELF]
Wymagania: Polelf
Korzysci: Zapewniasz sojusznikom w promieniu
10 pol od ciebie, premi¢ rasowg +1 do testow Wnikliwo-
$ci i testow inicjatywy.

HARMONIA ERATHIS [Boskos¢|
Wymagania: Zdolnos¢ klasowa: przywotanie bosko-
$ci, musisz czci¢ Erathis
Korzysci: Mozesz wezwa¢ mocy swego bostwa, by
uzy¢ harmonii Erathis.

Przywotanie boskosci: harmonia Erathis

Moc atutu

Erathis przynosi poczucie wspolnoty celu podobnie myslacym
sojusznikom.
Spotkaniowa 4 boska
Akcja pomniejsza
Cel: Jeden sojusznik
Efekt: Jesli masz przynajmniej trzech sojusznikow w zasiegu, za-
pewniasz jednemu z nich premie z mocy +2 do pierwszego testu
ataku, ktory wykona przed poczatkiem twojej nastepnej tury.
Specjalne: Musisz dobra¢ atut Harmonie Erathis, by stosowac te
moc.

Na odlegtosc 10

LEKKI KROK [ELF]

Wymagania: EIf

Korzysci: Na potrzeby szacowania odlegtosci przeby-
tej podczas godzinnej lub calodziennej podrozy, dodaj 1

do swojej szybkosci podréznej i do szybkosci wszystkich
sojusznikéw w tej grupie podrozne;j.

Dodaj 5 do ST wymaganego do odnalezienia lub
podazania za twoimi §ladami. Jesli podrézujesz z so-
jusznikami, mozesz dzieli¢ te korzy$¢ z maksymalnie
piecioma innymi postaciami.

Zyskujesz premie z atutu +1 do testow Akrobatyki
i Skradania sie.

LINGWISTA

Wymagania: Int 13

Korzysci: Wybierz trzy jezyki. Od teraz mozesz
biegle si¢ nimi postugiwa¢ - swobodnie mowi¢, czyta¢
i pisac.

Specjalne: Masz prawo dobra¢ ten atut wiecej niz
raz. Za kazdym razem wybierz trzy nowe jezyki do
nauczenia sie.

LUDZKIE NIEZMORDOWANIE [CZEOWIEK]
Wymagania: Czlowiek
Korzysci: Zyskujesz premig z atutu +1 do rzutéw
obronnych.

FAskA CORELLONA [BoskoSC]

Wymagania: Zdolnos¢ klasowa: przywotanie bosko-
$ci, musisz czci¢ Corellona

Korzysci: Mozesz wezwac moc swojego bostwa, by
skorzystac z taski Corellona.

Przywotanie boskosci: faska Corellona Moc atutu

Laska Corellona pozwala ci poruszy¢ sie, gdy inni podejmujq

dziatanie.

Spotkaniowa 4 boska

Natychmiastowe przeszkodzenie Na odlegtos¢ 10

Prowokacja: Inne stworzenie w zasiegu poswieca punkt akdji, by
zyska¢ dodatkowa akgje.

Efekt: Zyskujesz akcje ruchu.

Specjalne: Musisz dobra¢ atut taska Corellona, by stosowac te
moc.

MOCARNE WYZWANIE [zZBRONY]
Wymagania: Kon 15, zbrojny, zdolnos¢ klasowa: rzu-
cenie wyzwania
Korzysci: Jesli trafisz przeciwnika atakiem zapewnia-
nym przez zdolno$¢ klasowg: rzucenie wyzwania, dodaj
swoj modyfikator z Kondycji do testu obrazen.
Specjalne: Ta korzy$¢ ma zastosowanie tylko do
atakow wykonywanych bronig dwureczna.

MROCZNA FURIA

Wymagania: Kon 13, Roz 13

Korzysci: Zyskujesz premie z atutu +1 do testéw
obrazen przy stosowaniu mocy, majacych stowo kluczowe
nekrotyczne lub psychiczne.

Na 11. poziomie premia ta wzrasta do +2, a na 21.
- do +3.
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ATUTY STOPNIA HEROICZNEGO
Nazwa

Astralny ogien

Biegtos¢ w broni

Bieglosc w tarczy (ciezka)

Bieglosc w tarczy (lekka)

Biegto$¢ w zbroi (kolczuga)

Biegtosc w zbroi (fuskowa)
Biegtos¢ w zbroi (ptytowa)
Biegtos¢ w zbroi (skorzana)
Biegtos¢ w zbroi (skorznia)
Blask Pelora

Blogostawienstwo Kruczej Krolowej

Celna akcja

Cios w plecy

Czujnos¢

Dalekoskoczek

Defensywna ruchliwosc

Doskonalsza inicjatywa

Doskonalsze blogostawienistwo Mrocznego

Doskonalsze spojrzenie w pustke
Doskonalszy mglisty krok
Dotyk zimy

Drakonska wsciektosc
Drakonskie zmysty
Eladrinski zotnierz
Elfia precyzja
Gniewne przepedzenie
Grupowa wnikliwos¢
Harmonia Erathis

Lekki krok

Lingwista

Ludzkie niezmordowanie
taska Corellona

Mocarne wyzwanie

Mroczna furia
Natchnione ozdrowienie

Niziotcza zwinnosc
Obrona dwiema broniami

Odwrocenie Sehanine

Opanowanie loun

Ostrzem w luke
Palaca nawatnica

Wymagania

Zr13,Cha 13

S 15, Bieglos¢ w tarczy (lekka)

S13

S 13, Kon 13, wyszkolenie

w skorzni lub zbroi skorzanej

S 13, Kon 13, wyszkolenie w kolczudze

S 15, Kon 15, wyszkolenie w zbroi tuskowej
S 13, Kon 13, wyszkolenie w skorzni
Zdolnos¢ klasowa: przywotanie

boskosci, musisz czci¢ Pelora

Zdolnos¢ klasowa: przywotanie boskosci,
musisz czci¢ Krucza Krélowa

Cztowiek

totrzyk, zdolnos¢ klasowa: podstepny atak
Wyszkolenie w Atletyce

Kon 15, czarnoksieznik, piekielny pakt
Kon 13 lub Cha 13,

czarnoksieznik, gwiezdny pakt
Int 13, czarnoksieznik, feeryczny pakt

Drakon

 Drakon

Eladrin

Elf

Diable, moc rasowa: piekielny gniew
Potelf

Zdolnos¢ klasowa: przywotanie boskosci,
musisz czcic Erathis

Elf

Int 13

Cztowiek i
Zdolnos¢ klasowa: przywotanie boskosci,
musisz czci¢ Corellona

Kon 15, zbrojny, zdolnos¢

klasowa: rzucenie wyzwania

Kon 13, Roz 13

Dowédca, zdolnosc klasowa:
inspirujaca osobowos¢

Niziotek, moc rasowa: druga szansa

Zr 13, Walka dwiema broniami
Zdolnos¢ klasowa: przywotanie
boskosci, musisz czci¢ Sehanine
Zdolnos¢ klasowa: przywotanie
boskosci, musisz czcié loun

$13,Zr 13

Int 13, Roz 13
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Korzysci

+1 do obrazefi mocami ognia lub blasku
Zyskujesz biegtos¢ w wybranej przez siebie broni
Bieglosc w ciezkich tarczach

Biegtos¢ w lekkich tarczach

Wyszkolenie w kolczudze

Wyszkolenie w zbroi fuskowej

‘Wyszkolenie w zbroi ptytowej

Wyszkolenie w zbroi skorzanej
Wyszkolenie w skorzni

Stosujac przywotanie boskosci mozesz wezwac blask Pelora

Stosujac przywotanie boskosci mozesz wezwaé
blogostawieristwo Kruczej Krolowej

+3 do atakow, gdy poswiecisz punkt akgji

Kostki podstepnego ataku wzrastaja do k8

Brak przewagi bojowej, kiedy jestes zaskoczony, +2 do Percepcji
Wykonywanie skokéw z miejsca jak z rozbiegu, +1 do Atletyki
+2 do KP wzgledem atakow okazyjnych

+4 do testow inicjatywy

Korzysc z paktu zapewnia 3 dodatkowe tymczasowe
punkty zycia

Korzys¢ z paktu zapewnia dodatkowa premie +1 do rzutu
kostka

Korzys¢ z paktu pozwala teleportowac sie dodatkowo

o 2 pola dalej

Zyskujesz przewage bojowa nad przeciwnikiem podatnym
na zimno

+2 do obrazen, kiedy jestes ciezko ranny

Widzenie w potmroku, +1 do Percepgji

+2 do obrazen i biegtos¢ w dtugich mieczach i wiéczniach
+2 do przerzutki przy elfiej celnosci

Odpycha 1 pole moca rasowg piekielnego gniewu

Zapewnia sojusznikom +1 do Whikliwosci i inicjatywy
Stosujac przywotanie boskosci mozesz wezwac harmonie
Erathis

Szybkos¢ podrézna grupy wzrasta, +1 do Akrobatyki

i Skradania sie

Nauka trzech nowych jezykow

+1 do rzutow obronnych

Stosujgc przywotanie boskosci mozesz wezwac taske
Corellona

Dodaje modyfikator z Kon do obrazen zadanych celowi
atakiem okazyjnym

+1 do obrazen mocami nekrotycznymi lub psychicznymi
Zapewnia sojusznikowi rzut obronny z modyfikatorem z Cha
jako premia

Atakujacy ponosi kare -2 do przerzutki z racji drugiej szansy
41 do KP i Refleksu, kiedy dzierzysz bron w obu dtoniach
Stosujac przywotanie boskosci mozesz wezwac odwrécenie

Sehanine

Stosujac przywotanie boskosci mozesz wezwac opanowanie

loun
+2 do atakow okazyjnych ciezkim ostrzem lub lekkim ostrzem
+1 do obrazen mocami kwasu lub zimna



ATUTY STOPNIA HEROICZNEGO konT.

Nazwa

Pchnigcie tarcza
Pewny wspinacz

Piekielny ogien w zytach
Potezna szaria

Potezny atak

Powalenie z zaskoczenia

Precyzyjny mysliwy
Przyptyw Melory
Ratunek Avandry
Rozpraszajaca tarcza

Rozszalata burza
Rozszerzona ksiega zaklec
Rozwigzanie Moradina

Rytualista

Rzut w dal

Skupienie na broni
Skupienie na umiejetnosci
Strzat w dal

Szybkie dobywanie broni
Szybkobiegacz

Taktyczne natarcie

Trwatos¢
Unikanie gigantow

Utrzymanie przewagi
Uzdrawiajace dtonie
Walka dwiema broniami
Walka z wierzchowca

Wmieszanie sie w ttum

Woprawny sztych
Wsparcie Korda

Wszechstronny

Wyszkolénie w krasnoludzkiej broni
Wyszkolenie w umiejetnosci ,
Wytrwaty

Zabojczy mysliwy

Zbiegtosc
Zbroja Bahamuta
Zmyst walki

Zwiekszony smoczy oddech

Zwinny mysliwy

Wymagania

Zbrojny, zdolnos¢ klasowa:
rzucenie wyzwania
Wyszkolenie w Atletyce

Diable

S13

§15

S 15, totrzyk

Roz 15, fowca, zdolnos¢ klasowa:
wytypowanie ofiary

Zdolnos¢ klasowa: przywotanie
boskosci, musisz czci¢ Melore
Zdolnos¢ klasowa: przywotanie
boskosci, musisz czci¢ Avandre
Roz 15, zbrojny, zdolnos¢
klasowa: rzucenie wyzwania
Kon 13,Zr 13

Roz 13, czarodziej

Zdolnosc klasowa: przywotanie
boskosci, musisz czci¢ Moradina
Wyszkolenie w Arkanach lub Religii
S13

Wyszkolenie w wybranej umiejetnosci
Zr 13

Zr 13

Kon 13

- Dowédca, zdolnos¢ klasowa:

takiyczna osobowos¢

Krasnolud

Cha 15, fotrzyk
Paladyn, moc: naktadanie rgk
Zr 13

Niziotek

Ir 15
Zdolnos¢ klasowa: przywotanie boskosci,

musisz czci¢ Korda

Int13

Krasnolud

towca, zdolnosé klasowa:
wytypowanie ofiary
Wyszkolenie w Akrobatyce

Zdolnos¢ klasowa: przywotanie
boskoéci, musisz czci¢ Bahamuta
Zr 13

Drakon, moc rasowa: smoczy oddech
Zr 15, fowca, zdolnos¢ klasowa:
wytypowanie ofiary

Korzysci

Odpychanie o 1 pole celu trafionego atakiem zapewnianym
przez rzucenie wyzwania

Wspinaczka po dowolnej powierzchni z normalng szybkoscia,
+1 do Atletyki

- +1 do ataku i obrazen mocami ognia i strachu

+2 do obrazen i +2 do szarzy byka przy szarzy

+2 obrazenia w zamian za -2 do ataku

Trafienie krytyczne przewraca cel

Sojusznicy zyskuja premie +1 do ataku wymierzonego w cel
trafiony trafieniem krytycznym

Stosujac przywotanie boskosci mozesz wezwac przyptyw
Melory

Stosujac przywotanie boskosci mozesz wezwac ratunek
Avandry

Cel trafiony atakiem okazyjnym, otrzymuje kare -2 do testow
ataku

+1 do obrazefi mocami btyskawic lub grzmotu

Dodaje kolejne dzienne zaklecie do ksiegi zaklec

Stosujac przywotanie boskosci mozesz wezwac rozwigzanie
Moradina I

Opanowywanie i odprawianie rytuatéw

Zasieg broni miotanej wzrasta o 2 pola

+1 do obrazen wybrang grupa broni

+3 do testow wybranej umiejetnosci

Zasieg broni miotajacej wzrasta o 5 pol .
Dobywanie broni w akji ataku, +2 do inicjatywy / n
+2 do szybkosci szarzujac lub biegnac U
Sojusznik zyskuje premie do obrazer rowna twojemu |
modyfikatorowi z Int i k'

Zyskujesz 5 dodatkowych punktéw zycia na stopien

+1 do KP i Refleksu wzgledem atakéw Duzych lub wiekszych

przeciwnikow

Utrzymanie przewagi bojowej przy trafieniu krytycznym
Dodaje modyfikator z Cha do obrazen leczonych nakfadaniem rgk
+1 do obrazen, kiedy dzierzysz brofi w obu dtoniach
Zyskujesz dostep do specjalnych zdolnosci swojego wierzchowca
+2 do KP, kiedy sasiadujesz z przynajmniej dwoma wiekszymi
przeciwnikami

+1 do atakow lekkim ostrzem przy przewadze bojowej

Stosujac przywotanie boskosci mozesz wezwac wsparcie Korda

+2 do testéw umiejetnosci bez wyszkolenia
+2 do obrazen i bieglos¢ w toporach i mtotach
Zyskujesz wyszkolenie w jednej umiejetnosci
llo$¢ przyptywow sit wzrasta o 2

Kostki obrazen wytypowania ofiary wzrastajg do k8

Wyzwalanie sie z chwytu w akcji pomniejszej, +2 do
Akrobatyki

Stosujac przywotanie boskosci mozesz wezwac zbroje
Bahamuta 7

+1 do atakow okazyjnych

Smoczy oddech staje sie podmuchem 5

Przemykanie sie w akcji wolnej po uzyskaniu trafienia

krytycznego




NATCHNIONE OZDROWIENIE [DOWODCA]
Wymagania: Dowddca, zdolnos¢ klasowa: inspiru-
jaca osobowos¢
Korzysci: Gdy widzacy cie sojusznik poswieca punkt
akcji, by uzyskac dodatkowa akcje standardowa, ma
prawo wykona¢ rzut obronny w akcji wolnej, dodajac do
rzutu twoj modyfikator z Charyzmy.

NIZIOLCZA ZWINNOSC [N1ZIOLEK]
Wymagania: Niziolek, moc rasowa: druga szansa
Korzysci: Kiedy stosujesz swa niziotczg moc: druga

szansa, atakujacy ponosi kare -2 do nowego testu

ataku.

OBRONA DWIEMA BRONIAMI
Wymagania: Zr 13, Walka dwiema broniami
Korzysci: Dzierzac brof biatg w obu dioniach, zysku-
jesz premie z tarczy +1 do KP i Refleksu.

ODWROCENIE SEHANINE [BOSKOSC]
Wymagania: Zdolnos¢ klasowa: przywotanie bosko-
$ci, musisz czci¢ Sehanine
Korzysci: Mozesz wezwa¢ moc swojego bostwa, by
skorzystac z odwrécenia Sehanine.

Przywotanie boskosci: odwrocenie Sehanine Moc atutu

Blogostawienstwo Sehanine zwraca moce twoich nieprzyjaciét przeciwko
nin.

Spotkaniowa 4 boska

Brak akdji Na odlegtos¢ 5

Prowokacja: Wyrzucisz naturalne 20 w rzucie obronnym

Efekt: Wybierz przeciwnika w zasiegu; zyskuje on stan, przed kt6-
rym wiasnie sie obronifes.

Specjalne: Musisz dobra¢ atut Odwrdcenie Sehanine, by stosowac
te moc.

OPANOWANIE IOUN [BOskOSC]
Wymagania: Zdolno$¢ klasowa: przywotanie bosko-
$ci, musisz czci¢ Ioun
Korzysci: Mozesz wezwa¢ moc swojego bostwa, by
skorzystac z opanowania Ioun.

Przywotanie boskosci: opanowanie loun

Moc atutu

Toun wzmacnia site woli swoich ulubieficow.

Spotkaniowa 4 boska

Akcja pomniejsza Na odleglos¢ 5

Cel: Ty lub jeden sojusznik

Efekt: Cel zyskuje premie z mocy+5 do Woli az do poczatku twojej
nastepnej tury.

Specjalne: Musisz dobrac atut Opanowanie loun, by stosowac te
moc.

OSTRZEM W LUKE

Wymagania: S 13, Zr 13

Korzysci: Zyskujesz premie +2 do testow atakow
okazyjnych wykonywanych ciezkim ostrzem lub lekkim
ostrzem.
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PPALACA NAWALINICA

Wymagania: Int 13, Roz 13

Korzysci: Stosujac moc majacg stowo kluczowe
kwas lub zimno, zyskujesz premie z atutu +1 do testow
obrazen.

Na 11. poziomie premia ta wzrasta do +2, ana 21. - do +3.

PCHNIECIE TARCZA [ZBROINY]

Wymagania: Zbrojny, zdolno$¢ klasowa: rzucenie
wyzwania

Korzysci: Jesli trafisz przeciwnika atakiem zapew-
nianym przez zdolno$¢ klasowg: rzucenie wyzwania,
zadawszy obrazenia odpychasz cel o 1 pole.

Specjalne: Musisz uzywac tarczy, by korzystac z tego
atutu.

PEWNY WSPINACZ
Wymagania: Wyszkolenie w Atletyce
Korzysci: Udany test Atletyki pozwala ci wspinac si¢
z normalng szybkoscia, zamiast z potowa szybkosci.
Zyskujesz takze premie z atutu +1 do testow Atletyki.

PIEKIELNY OGIEN W ZYIACH [DIABLE]
Wymagania: Diable
Korzysci: Stosujgc moc majacg stowo kluczowe ogien
lub strach, zyskujesz premie z atutu +1 do testow ataku
i testow obrazen.

PPOTEZNA SZARZA

Wymagania: S 13

Korzysci: Szarzujac, zyskujesz premie +2 do obrazen
oraz premie +2 do prob szarzy byka.

PPOTEZNY ATAK

Wymagania: S 15

Korzysci: Wykonujac atak wrecz, mozesz przyjac
kare -2 do testu ataku. Jesli atak trafi, zyskujesz premie
+2 do testu obrazen (lub premie +3 do testu obrazen
bronig dwurgczng).

Dodatkowe obrazenia wzrastajg wraz z poziomem, jak
zaznaczono w tabeli ponizej, jednak kara do ataku pozo-
staje taka sama.

Poziom Dodatkowe obrazenia (bron dwureczna)
il T +2 (+3)

1120 +4 (+6)

21-30 +6 (+9)

PPOWALENIE Z ZASKOCZENIA [tOTRZYK]
Wymagania: S 15, totrzyk
Korzysci: Jesli uzyskasz trafienie krytyczne, majac
przewage bojowa, przewracasz cel.

PRECYZYINY MYSLIWY [towcAl
Wymagania: Roz 15, fowca, zdolno$¢ klasowa: wyty-
powanie ofiary



EVA WIDERMANN

Korzysci: Gdy uzyskasz trafienie krytyczne atakiem
na odleglos¢ wzgledem celu twojego wytypowania ofiary,
twoi sojusznicy zyskuja premie +1 do testow ataku wzgle-
dem tego celu, az do poczatku twojej nastepnej tury.

PrzYPLYW MELORY [BOSKOSC]
Wymagania: Zdolnos¢ klasowa: przywotanie bosko-
$ci, musisz czci¢ Melore
Korzysci: Mozesz wezwa¢ moc swojego bostwa, by
skorzystac z przyptywu Melory.

Przywotanie boskosci: przyplyw Melory ~ Moc atutu

Melora zsyta przyplyw uzdrawiajqcej energii, by wspoméc ciebie lub

cigzko rannego przyjaciela.

Spotkaniowa 4 boska, leczenie

Akcja pomniejsza Na odlegtos¢ 5

Cel: Ty lub jeden sojusznik; tylko ciezko ranny cel

Efekt: Cel zyskuje regeneracje 2 do konica spotkania lub do mo-
mentu, gdy przestanie by¢ ciezko ranny.

Jesli jestes na 11. lub wyzszym poziomie, zamiast tego moc ta
zapewnia regeneracje 4. Jesli jestes na 21. lub wyzszym poziomie,
zamiast tego moc ta zapewnia regeneracje 6.

Specjalne: Musisz dobra¢ atut Przyptyw Melory, by stosowac te moc.

RATUNEK AVANDRY [BOSKOS(]
Wymagania: Zdolnos¢ klasowa: przywotanie bosko-
$ci, musisz czci¢ Avandre
Korzysci: Mozesz wezwa¢ moc swojego bostwa, by
skorzystac z ratunku Avandry.

Przywolanie boskosci: ratunek Avandra  Moc atutu

Avandra usmiecha si¢ do ciebie i pomaga ci uratowac przyjaciela
w potrzebie.

Spotkaniowa 4 boska

Akgja ruchu Wrecz 1

Cel: Jeden sojusznik

Efekt: Przemykasz sie w przestrzen zajmowana przez sasiadujacego
z tobg sojusznika; jednoczesnie sojusznik ten przemyka sie we wcze-
$niej zajmowang przez ciebie przestrzen. Przestrzenie zajmowane
przez ciebie i przez sojusznika musza by¢ tego samego rozmiaru.

Specjalne: Musisz dobrac atut Ratunek Avandry, by stosowac te moc.

ROZPRASZAJACA TARCZA [ZBROINY]
Wymagania: Roz 15, zbrojny, zdolnos¢ klasowa:
wyzwanie bojowe
Korzysci: Jesli trafisz przeciwnika atakiem zapewnia-
nym przez zdolno$¢: wyzwanie bojowe, cel ponosi kare -2
do testow ataku az do poczatku twojej nastepnej tury.
Specjalne: Musisz dzierzy¢ tarcze, by czerpac korzy-
$ci z tego atutu.

ROZSZALALA BURZA

Wymagania: Kon 13,7Zr 13

Korzysci: Stosujac moc majaca stowo kluczowe
btyskawice lub grzmot, zyskujesz premie z atutu +1 do
testow obrazen.

Na 11. poziomie premia ta wzrasta do +2, ana 21.
poziomie - do +3.

ROZSZERZONA KSIEGA ZAKLEC [cZARODZIE]]

Wymagania: Roz 13, czarodziej

Korzy$ci: Wybierz jedno dzienne zaklecie ofensywne
czarodzieja kazdego poziomu, ktory znasz. Dodaj to
zaklecie do swojej ksiegi zakle¢.

Za kazdym razem, kiedy zyskujesz nowy poziom
dziennego zaklecia ofensywnego czarodzieja, uczysz sie
jednego dodatkowego zaklecia tego samego poziomu,
(innymi stowy dodajesz trzy zaklecia do swojej ksiegi
zakle¢ zamiast dwoch).

Atut ten nie zmienia ilosci dziennych zaklec¢ ofensyw-
nych, ktére mozesz przygotowac kazdego dnia.

ROzZWIAZANIE MORADINA [BOSKOSC]
Wymagania: Zdolnos¢ klasowa: przywotanie bosko-
$ci, musisz czci¢ Moradina
Korzysci: Mozesz wezwa¢ moc swojego bostwa, by
skorzystac z rozwiqzania Moradina.

Przywotanie boskosci: rozwigzanie Moradina Moc atutu
Blogostawienstwo Moradina stawia malych na réwniejszym poziomie.
Spotkaniowa 4 boska

Akcja pomniejsza  Osobista

Efekt: Do konca twojej nastepnej tury, zyskujesz premie +2 do
testéw ataku wzgledem Duzych lub wiekszych stworzen.

Specjalne: Musisz dobra¢ atut Rozwigzanie Moradina, by stosowac
te moc.

RYTUALISTA
Wymagania: Wyszkolenie w Arkanach lub Religii
Korzysci: Mozesz opanowywac i odprawiac rytuaty
twojego lub nizszego poziomu. Zobacz rozdziat 10, by
dowiedzie¢ sie wiecej o pozyskiwaniu, opanowywaniu
i odprawianiu rytualéw. Nawet, pomimo iz niektére
rytuaty stosujg umiejetnos$¢ Leczenie lub Przyroda, umie-
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jetnos¢ Arkana lub Religia jest niezbedna, by zrozumie¢,
jak odprawiac rytuaty.

Rzut w DAL

Wymagania: S 13

Korzysci: Kiedy korzystasz z broni miotanej, takiej
jak sztylet lub oszczep, zwigksz normalny i daleki zasieg
0 2 pola.

SKUPIENIE NA BRONI

Korzysci: Wybierz konkretna grupe broni, taka jak
wlocznie lub ciezkie ostrza. Zyskujesz premie z atutu +1
do testow obrazen zadawanych bronia z danej grupy. Na

11. poziomie premia ta wzrasta do +2, a na 21. poziomie
-do +3.

Specjalne: Masz prawo dobra¢ ten atut wiecej niz raz.

Za kazdym razem wybierz inng grupe broni.

SKUPIENIE NA UMIEJETNOSCI
Wymagania: Wyszkolenie w wybranej umiejetnosci
Korzysci: Wybierz umiejetnos¢, w ktorej jestes
wyszkolony. Otrzymujesz premie z atutu +3 do testow tej
umiejetnosci.

Specjalne: Masz prawo dobrac¢ ten atut wiecej niz raz.

Za kazdym razem wybierz inng umiejetnos$¢.

STRZAL W DAL

Wymagania: Zr 13

Korzysci: Kiedy korzystasz z broni miotajgcej, takiej
jak tub lub kusza, zwi¢ksz normalny i daleki zasieg
05 pol.

SZYBKIE DOBYWANIE BRONI

Wymagania: Zr 13

Korzysci: Mozesz doby¢ broni (lub przedmiotu
przechowywanego w sakiewce u pasa, bandolierze lub
podobnym pojemniku, takiego, jak mikstura) w ramach
czesci akeji stosowanej, by zaatakowac bronig lub uzy¢
przedmiotu.

Zyskujesz takze premie z atutu +2 do testow
inicjatywy.

SZYBKOBIEGACZ

Wymagania: Kon 13

Korzysci: Biegnac lub szarzujgc, zyskujesz premie +2
do szybkosci.

TAKTYCZNE NATARCIE [DOWODCA]
Wymagania: Dowddca, zdolnos¢ klasowa: taktyczna
osobowos¢
Korzysci: Kiedy widzacy cie sojusznik po§wieca
punkt akeji, by wykona¢ atak, do testu obrazen tego
ataku dodaje si¢ premig, rowna twojemu modyfikatorowi
z Inteligencji.

TRwWALOSC

Korzysci: Gdy dobierzesz ten atut, zyskujesz dodat-
kowe punkty zycia. Zyskujesz dodatkowe 5 punktow
zycia na kazdym stopniu gry (na 1; 11.i 21. poziomie).

UNIKANIE GIGANTOW [KRASNOLUD]
Wymagania: Krasnolud
Korzysci: Zyskujesz premie +1 do KP i Refleksu
wzgledem atakéw Duzych lub wiekszych przeciwnikow.

UTRZYMANIE PRZEWAGI [LOTRZYK]
Wymagania: Cha 15, fotrzyk
Korzysci: Jesli majac przewage bojowa uzyskasz tra-
fienie krytyczne, zyskujesz przewage bojowa nad celem
do konca twojej nastepnej tury.

UZDRAWIAJACE DIONIE [PALADYN]
Wymagania: Paladyn, moc: naktadanie rqk
Korzysci: Gdy stosujesz moc: nakladanie rgk, sojusznik
bedacy jej celem odzyskuje dodatkowe punkty zycia, w ilo-
$ci odpowiadajacej twojemu modyfikatorowi z Charyzmy.

WALKA DWIEMA BRONIAMI

Wymagania: Zr 13

Korzysci: Dzierzac bron biata w obu dloniach,
zyskujesz premie +1 do testéw obrazen zadawanych pod-
stawowa bronig.

FRANZ VOHWINKF!



WALKA Z WIERZCHOWCA

Korzysci: Ujezdzajac jakie$ stworzenie, zyskujesz
dostep do kazdej zdolnosci specjalnego wierzchowca,
ktora jest przekazywana jezdZcowi. Nie wszystkie istoty
posiadaja takie zdolnosci. Przewodnik Mistrza Podziemi
zawiera wigcej informacji o wierzchowcach i walce
z wierzchowca.

Kiedy ujezdzasz jakie$ stworzenie, moze ono wyko-
nywac testy Atletyki, Akrobatyki, Wytrzymatosci lub
Skradania sie wykorzystujgc twoja bazowg premie
do testu umiejetnosci zamiast swojej, jesli twoja jest
WyZzsza.

WMIESZANIE SIE W TEUM [N1Z1OLEK]
Wymagania: Niziotek
Korzysci: Kiedy sasiadujesz, z co najmniej dwoma
przeciwnikami wiekszymi od ciebie, zyskujesz premie +2
to KP.

WPRAWNY SZTYCH

Wymagania: Zr 15

Korzysci: Kiedy atakujesz lekkim ostrzem, majac
przewage bojowa nad celem, zyskujesz premie +1 do
testow ataku.

WSPARCIE KORDA [BOsSkOSC]

Wymagania: Zdolno$¢ klasowa: przywotanie bosko-
$ci, musisz czci¢ Korda

Korzysci: Mozesz wezwac moc swojego bostwa, by
skorzysta¢ ze wsparcia Korda.

Przywotanie boskosci: wsparcie Korda Moc atutu

Kord nagradza solidny cios w walce uzdrowieniem.

Spotkaniowa 4 boska, leczenie

Akdja wolna Na odlegtos¢ 5

Prowokacja: Ty lub sojusznik w zasiegu uzyska trafienie krytyczne
atakiem wrecz

Efekt: Ty lub sojusznik ma prawo wykorzystac przyptyw sit.

Specjalne: Musisz dobra¢ atut Wsparcie Korda, by stosowac te moc.

WSZECHSTRONNY

Wymagania: Int 13

Korzysci: Zyskujesz premie z atutu +2 do wszystkich
niewyszkolonych testow umiejetnosci.

WYSZKOLENIE W KRASNOLUDZKIE] BRONI
[KRASNOLUDI

Wymagania: Krasnolud

Korzysci: Zyskujesz biegto$¢ w toporach i mlotach,
oraz premie z atutu +2 do testow obrazen zadawanych
tymi broniami.

WYSZKOLENIE W UMIEJETNOSCI

Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w jednej umiejetno-
$ci. Nie musi ona znajdowac¢ si¢ na twojej klasowej liscie
umiejetnosci.

Specjalne: Masz prawo dobra¢ ten atut wiecej niz
raz. Za kazdym razem wybierz umiejetnos¢, w ktérej nie
jestes wyszkolony.

WYTRWALY
Korzysci: Tlos¢ twoich przyptywoéw sit wzrasta o dwa.

ZABOJCZY MYSLIWY [towcAl

Wymagania: Lowca, zdolnos¢ klasowa: wytypowanie
ofiary

Korzysci: Dodatkowe kostki obrazen zapewniane
przez zdolno$¢ klasowa: wytypowania ofiary wzrastajag
z k6 do k8.

ZBIEGLOSC
Wymagania: Wyszkolenie w Akrobatyce
Korzysci: Mozesz probowa¢ wyzwoli¢ sie z chwytu,
w akeji pomniejszej zamiast akeji ruchu.
Zyskujesz premie z atutu +2 do testow Akrobatyki.

ZBROJA BAHAMUTA [BOSKOSC]
Wymagania: Zdolnos¢ klasowa: przywotanie bosko-
$ci, musisz czci¢ Bahamuta
Korzysci: Mozesz wezwa¢ moc swojego bostwa, by
skorzystac ze zbroi Bahamuta.

Przywotanie boskosci: zbroja Bahamuta

Bahamut chroni ciebie lub przyjaciela przed druzgoczqcq rang.

Moc atutu

Spotkaniowa 4 boska

Natychmiastowe przeszkodzenienie ~ Na odlegtosc 5

Prowokacja: Przeciwnik uzyska trafienie krytyczne wzgledem ciebie
lub jednego z sojusznikow

Efekt: Zamieniasz trafienie krytyczne wzgledem ciebie lub jednego
z sojusznikow w zasiegu w zwyczajne trafienie.

Specjalne: Musisz dobra¢ atut Zbroja Bahamuta, by stosowac te
moc.

ZMYSLE WALKI

Wymagania: Zr 13

Korzysci: Zyskujesz premie +1 to testow atakow
okazyjnych.

ZWIEKSZONY SMOCZY ODDECH [DRAKON]
Wymagania: Drakon, moc rasowa: smoczy oddech
Korzy$ci: Stosujac moc smoczego oddechu, mozesz

zdecydowac si¢ uczynic ja podmuchem 5 zamiast

podmuchem 3.

ZWINNY MYSLIWY [rowcAl

Wymagania: Zr 15, fowca, zdolno$¢ klasowa: wyty-
powanie ofiary

Korzysci: Gdy uzyskasz trafienie krytyczne atakiem
wrecz wzgledem celu twojego wytypowania ofiary,
mozesz przemknac sie w akcji wolnej, a przeciwnik
ponosi kare -2 do testow ataku wymierzonych w ciebie
do korica twojej nastepne;j tury.
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ATUTY STOPNIA ARCHETYPOWEGO
Wszystkie atuty w niniejszej czesci sg dostepne, spetnia-
jacym wymagania postaciom 11. lub wyzszego poziomu.

BEZPOSREDNI STRZAL

Korzysci: Jesli wykonujesz atak na odlegltos¢ wymie-
rzony w przeciwnika w odleglosci 5 pél od ciebie, twoj
atak ignoruje ostone i ukrycie, wliczajac nadzwyczajna
ostone, ale nie catkowite ukrycie.

BLYSKAWICZNY REFLEKS
Korzysci: Zyskujesz premie z atutu +2 do Refleksu.

CICHY CHOD
Wymagania: Wyszkolenie w Skradaniu sie
Korzysci: Nie ponosisz kary do testow Skradania sie,
jesli poruszasz si¢ z petng szybkoscia, kryjac lub przekra-
dajac sie. Weigz ponosisz pelng kare, jesli biegniesz.

DEWASTUJACE TRAFIENIE KRYTYCZNE
Korzysci: Kiedy uzyskasz trafienie krytyczne, zada-
jesz dodatkowe 1k10 obrazen.

DONOSNY GRZMOT
Korzysci: Mozesz doda¢ 1 do rozmiaru dowolnego
podmuchu lub wybuchu majgcego stowo kluczowe grzmot.

DOSKONALSZY DRUGI ODDECH
Korzysci: Stosujgc drugi oddech, leczysz dodatkowo
5 punktéw zycia.

DowODCA BojowY [DOowODCA]
Wymagania: Dowddca, zdolnos¢ klasowa: przywodca
wojskowy
Korzysci: Premia do inicjatywy zapewniana przez
zdolnos¢ klasowa: przywddca wojskowy jest teraz rowna
twojemu modyfikatorowi z Charyzmy lub z Inteligencji
w.zaleznosci od tego, ktory jest wyzszy.

DRuGI PARAMENT [cZARODZIE]]
Wymagania: Czarodziej, zdolnos¢ klasowa: mistrzo-
stwo w stosowaniu tajemnych paramentow
Korzysci: Zyskujesz druga zdolnos¢ klasowa: mistrzo-
stwo w stosowaniu tajemnych paramentow.

DRZEWCOWE ZAGRANIE

Wymagania: S 15, Roz 15

Korzysci: Kiedy niesasiadujacy z toba przeciwnik
wejdzie na sgsiadujace z toba pole, mozesz wykona¢ wymie-
rzony w niego atak okazyjny bronig drzewcowa, jednak
zyskuje on nad tobg przewage bojowa do korca swojej tury.

HART

Korzysci: Gdy obszarowy lub bezposredni atak
wymierzony w Wytrwatos¢ lub Wole chybi cie, lecz zada
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obrazenia przy chybieniu, nie odnosisz zadnych obrazen
od ataku.

KoJAcA AKCJA [czrowiEk]

Wymagania: Czlowiek

Korzysci: Poswieciwszy punkt akeji, by uzyskac
dodatkowa akcje standardowa, mozesz natychmiast
wykona¢ rzut obronny przeciwko kazdemu wplywa-
jacemu na ciebie stanowi, ktéry moze zakonczy¢ rzut
obronny.

KRASNOLUDZKA WYTRWALOSC [KRASNOLUD
Wymagania: Krasnolud
Korzysci: Ilo$¢ swoich przypltywow sit wzrasta o dwa,
a warto$¢ przyplywu sit - o twdj modyfikator z Kondycji.

buk BLYsSKAWIC

Korzysci: Gdy uzyskasz trafienie krytyczne moca
majaca stowo kluczowe btyskawice, mozesz zadecydo-
wac o potraktowaniu ataku, jako normalnego trafienia
zamiast trafienia krytycznego. Jesli tak zrobisz, wybierz
inny cel, na ktéry moc nie wptyneta ani, w ktorego nie
byta wezesniej wymierzona, w zasiegu 10 pol od pier-
wotnego celu. Odnosi on obrazenia, réwne obrazeniom
zadanym pierwotnemu celowi.

MORDERCZY TOPOR

Wymagania: S 17, Kon 13

Korzysci: Traktujesz wszystkie topory jako bronie
z cecha potezny krytyk.

NIESWIADOMY UNIK

Wymagania: Roz 15

Korzysci: Przeciwnicy majacy nad tobg przewage
bojowg nie zyskujg normalnej premii +2 do testow ataku
wymierzonych w ciebie. Wszelkie inne korzysci wynika-
jace z przewagi bojowej, wciaz majg zastosowanie.

NIEUCHRONNA MOC

Korzysci: Stosujgc moc majaca stowo kluczowe moc,
zadajesz pelne obrazenia (zamiast polowy obrazen) bez-
cielesnym stworzeniom, a sama moc zadaje dodatkowe
1k10 obrazen takim istotom.

OCHRONA FEERII [ELADRIN]

Wymagania: Eladrin, moc rasowa: feeryczny krok
Korzysci: Stosujgc moc: feeryczny krok, zyskujesz
premie +2 do wszystkich swoich obron, do kofica twojej

nastepnej tury.

OGNISTA REPRYMENDA [DIABLE]
Wymagania: Diable, moc rasowa: piekielny gniew
Korzysci: Jesli trafisz atakiem, stosujac moc: piekielny

gniew, poza wszelkimi innymi zadawanymi przez atak

obrazeniami cel odnosi obrazenia od ognia, rowne 5 +

potowa twojego poziomu.



LEE MOYER

OKAZJA DLA CIEZKIEGO OSTRZA
Wymagania: S 15,7r 15
Korzysci: Wykonujgc atak okazyjny cigzkim
ostrzem, mozesz uzy¢ nieograniczonej mocy ofen-
sywnej majacej stowo kluczowe bron zamiast ataku
podstawowego.

O
L
<
p
-~
A
U
I
U

PPCHNIECIE WEOCZNIA

Wymagania: S 15,Zr 13

Korzysci: Gdy odpychasz przeciwnika atakiem
wlbcznig lub bronig drzewcowa, mozesz dodac 1 pole do
odlegtosci, o ktora jest odpychany.

AR

PEWNY DZWIEK

Wymagania: Kon 13

Korzysci: Do korica twojej nastepnej tury zyskujesz
premie +2 do Wytrwatosci, Refleksu lub Woli po uzyciu
dowolne mocy majacej stowo kluczowe grzmot lub moc.
Wybierz obrone, gdy uzyjesz mocy.

PEWNY STRZAL

Wymagania: Kon 15

Korzysci: Zyskujesz premie +3 do obrazen zada-
wanych atakami kusza, jesli nie poruszyles sie od
zakonczenia twojej poprzedniej tury.

PLECAMI DO SCIANY

Korzysci: Kiedykolwiek sasiadujesz ze $ciang, zysku-
jesz premie +1 do testow atakow wrecz, testow obrazen
wrecz i KP.

POD NOGAMI [N1ZIOLEK]

Wymagania: Niziotek, wyszkolenie w Akrobatyce

Korzysci: Mozesz poruszac si¢ poprzez przestrzen zaj-
mowang przez stworzenie wieksze o przynajmniej dwa
rozmiary od ciebie, (Duze lub wieksze) bez prowokowa-
nia atakéw okazyjnych z jego strony. Nie prowokujesz ich
opuszczajgc sgsiednie pole, by wejs¢ na zajmowang przez
dang istote przestrzen, ani opuszczajac jg, by przej$¢ na
sasiednie pole.

Weigz prowokujesz ataki ze strony innych stworzen.
Nie mozesz zakonczy¢ swojego ruchu w przestrzeni zaj-
mowanej przez inne stworzenie.

PODWOINA KLATWA [CZARNOKSIEZNIK]
Wymagania: Czarnoksieznik, zdoInos¢ klasowa:
klgtwa czarnoksieznika
Korzysci: Stosujac swojg zdolnos¢ klasowa: klatwa
czarnoksieznika, mozesz przekla¢ dwoch najblizszych
przeciwnikow.

PRAGNIENIE KRWI

Korzysci: Zyskujesz premie +2 do testow
obrazen wrecz wymierzonych w ciezko rannych
przeciwnikow.
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ATUTY STOPNIA ARCHETYPOWEGO

Nazwa Wymagania

Bezposredni strzat -

Blyskawiczny refleks -

Cichy chod Wyszkolenie w Skradaniu sie

Dewastujjce trafienie krytyczne  —
Donosny grzmot T R e[
Doskonalszy drugi oddech -

‘Dowddca bojowy - Dowddca, zdolnos¢ klasowa:

- przywodca bojowy
Drugi parament Czarodziej, zdolnos¢ klasowa:
mistrzostwo w stosowaniu

tajemnych paramentow

Drzewcowe zagranie S15,Roz 15
Hart -

Kojgca akcja Czlowiek
Krasnoludzka wytrwatosc Krasnolud
tuk btyskawic =l
Morderczy topér S$17,Kon 13
Nieswiadomy unik Roz15

Nieuchronna moc -

Ochrona Feerii Eladrin, moc rasowa: feeryczny krok

Ognista reprymenda Diable, moc rasowa: piekielny gniew
Okazja dla ciezkiego ostrza S15,Zr 15

Pchniecie wlocznig S15,Zr 13

Pewny diwiek Kon 13

Pewny strzat Kon 15

Plecami do sciany s

Pod nogami Niziotek, wyszkolenie w Akrobatyce
Podwéjna klgtwa ksieznik, zdolnos¢ klasowa:

kigtwa f.zarnoksiginika

PRECYZJA LEKKA BRONIA
Wymagania: Zr 13, Maty lub Sredni rozmiar
Korzysci: Zyskujesz premie +2 do testow obrazen
zadawanych lekkimi ostrzami Duzym lub wi¢kszym
celom.

PRZECZUCIE W WALCE

Korzysci: Zyskujesz premie z atutu +1 do wszystkich
obron wzgledem atakow na odlegtos¢, obszarowych
i bezposrednich.

PRZECZUCIE ZAGROZENIA
Korzysci: Wykonujgc test inicjatywy, rzu¢ dwa razy
i zastosuj lepszy wynik.

PRZEWAGA DEFENSYWNA

Wymagania: Zr 17

Korzysci: Majac przewage bojowa nad przeciw-
nikiem, zyskujesz premie +2 do KP wzgledem jego
atakow.
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Korzysci

Ignorujesz ostone i ukrycie w odlegtosci 5 pol

+2 do Refleksu

Brak kary do Skradania sie podczas krycia lub przekradania sie w ruchu
Zadajesz dodatkowe 1k10 obrazen przy trafieniu krytycznym

~ Dodaj 1 do rozmiaru wybuchu lub podmuchu ze stowem kluczowym grzmot

Drugi oddech leczy dodatkowe 5 obrazen

Premia do przywédcy bojowego rowna modyfikatorowi z Cha lub Int

Zyskujesz mistrzostwo w stosowaniu drugiego tajemnego paramentu

Wykonujesz ataki okazyjne wymierzone w sasiadujacych z toba przeciwnikow
Brak obrazen od chybionych atakéw obszarowych lub bezposrednich
Zyskujesz dodatkowe rzuty obronne przez poswiecenie punktu akgji
Zwieksza ilos¢ przyptywow sit i wartos¢ przyptywu sit

Wptyw na drugi cel mocg ze stowem kluczowym b*yskawme przy

trafieniu krytycznym

Traktuj wszystkie topory jako bronie z cecha: potgzny krytyk

Przeciwnicy traca premie do ataku za przewage bojowa

Moce ze stowem kluczowym moc ignoruja bezcielesnos¢ i zadajg dodatkowe
obrazenia

+2 do obron, gdy stosujesz feeryczny krok

Powodujesz obrazenia od ognia piekielnym gniewem

Stosowanie mocy nieograniczonej przy atakach okazyjnych

Dodaj 1 pole do odlegtosci, o ktorg odpychasz wiocznig lub bronig drzewcowa
+2 do obrony po tym, jak uzyjesz mocy ze stowem kluczowym grzmot lub moc
+3 do obrazen kusza, jeli sie nie ruszasz

+1 do KP oraz atakéw i obrazeri w walce wrecz, gdy sasiadujesz ze Sciang
Poruszanie sie poprzez przestrzen zajmowang przez Duze lub wieksze

stworzenia

 Przeklinasz dwéch najblizszych przeciwnikow

PPSYCHICZNY ZAMEK

Korzysci: Dowolny cel trafiony przez ciebie mocg
majaca stowo kluczowe psychiczne, ponosi kare -2 do
swojego nastepnego testu ataku.

RYTM MLOTA

Wymagania: S 15, Kon 17

Korzysci: Jesli chybisz, atakujac wrecz mlotem lub
butawa, a przy chybieniu nie zadatbys$ obrazen, zadajesz
swemu pierwotnemu celowi obrazenia, rowne twojemu
modyfikatorowi z Kondycji. Te obrazenia nie wyko-
rzystuja zadnych modyfikatoréw lub innych korzysci
normalnie otrzymywanych przez ciebie do obrazen zada-
wanych bronig.

SKUPIENIE NA ZAKLECIU [cCZARODZIE]]
Wymagania: Cha 13, czarodziej
Korzysci: Stworzenia wykonujgce rzuty obronne
wzgledem twoich mocy czarodzieja ponosza kare -2 do
rzutow.



ATUTY STOPNIA ARCHETYPOWEGO

Nazwa Wymagania

Pragnienie krwi -
Zr 13, Maly lub Sredni rozmiar
Przeczucie w walce -

Precyzja lekkg bronig

Przeczucie zagrozenia =

Przewaga defensywna Zr17
Psychiczny zamek -
Rytm miota ~ §15,Kon17

Skupienie na zakleciu Cha 13, czarodziej

Specjalizacja w tarczy - Zr 15, Bieghos¢ w tarczy
(ciezkiej lub lekkiej)
Specjalizacja w zbroi (kolczuga)  Zr 15, wyszkolenie w kolczudze
Specjalizacja w zbroi (fuskowa) Zr 15, wyszkolenie w zbroi tuskowej
Specjalizacja w zbroi (ptytowa)
Specjalizacja w zbroi (skérzana)
Strzat na odlegtos¢ -

Strzat w biegu W e
Szamszirowy taniec S$15,Zr 17
Szczwany mysliwy ~ Roz15
Szybkonogi -

Tajemny zasieg Zr 15
Uchwycic chwile Zrili
Uchylanie Zr 15

Uporczywy mroz -

Wzmocniony smoczy oddech  Drakon, moc rasowa: smoczy oddech
S$15,Zr 15

Zwiekszona wytrwato$¢ o

Zamach kiscieniem

Zwinny atleta i

Zelazna wola -

SPECJALIZACJA W TARCZY

Wymagania: Zr 15, Bieglo$¢ w tarczy (ciezka lub
lekka)

Korzysci: Zyskujesz premie z atutu +1 do KP i Re-

fleksu uzywajgc tarczy, w ktorej stosowaniu jestes biegty.

SPECJALIZACJA W ZBROI (KOLCZUGA)
Wymagania: Zr 15, wyszkolenie w kolczudze
Korzysci: Noszac kolczuge, zyskujesz premig z atutu

+1 do KP. Kara do testéw powodowana przez kolczuge

maleje o 1.

SPECJALIZACJA W ZBROI (LUSKOWA)
Wymagania: Zr 15, wyszkolenie w zbroi tuskowej
Korzysci: Noszac zbroje tuskowa, zyskujesz premie

z atutu +1 do KP. Ignorujesz zmniejszenie szybkosci nor-

malnie powodowane przez zbroje tuskowa.

SPECJALIZACJA W ZBROI (PLYTOWA)
Wymagania: Kon 15, wyszkolenie w zbroi ptytowej
Korzysci: Noszac zbroje ptytowa, zyskujesz premie

z atutu +1 do KP.

Korzysci
+2 do obrazen wzgledem ciezko rannych przeciwnikow
+2 do obrazen przeciwko Duzym lub wiekszym celom
+1 do obron wzgledem atakow na odlegtos¢, obszarowych i bezposrednich
Rzucaj dwukrotnie na inicjatywe, stosuj lepszy wynik
42 do KP, kiedy masz przewage bojowa nad przeciwnikiem
Cel trafiony moca ze stowem kluczowym psychiczna, ponosi kare -2
do nastepnego testu ataku
- Obrazenia mtotem lub butawa przy chybieniu
-2 do rzutéw obronnych wzgledem twoich zaklec czarodzieja

+1 do KP i Refleksu stosujac tarcze

Premia +1 do KP w kolczudze, kara do testow zmniejszona o 1
Premia +1 do KP w zbroi tuskowej, ignorujesz powodowane przez nig
zmniejszenie szybkosci

Kon 15, wyszkolenie w zbroi ptytowej Premia +1 do KP w zbroi ptytowej
Kon 15, wyszkolenie w zbroi skorzanej Premia +1 do KP w zbroi skérzanej, kara do testéw zmniejszona o 1

Ignorujesz kare -2 ze wzgledu na daleki zasieg

Brak kary do ataku na odleglos¢ po biegu

Zadajesz obrazenia, rowne modyfikatorowi ze Zr przy chybieniu

+3 do obrazen tukiem przeciwko odosobnionemu celowi

+1 do szybkosci

Wybierasz pole w odlegtosci 2 pél jako poczatkowe na potrzeby bezposrednich
mocy ofensywnych

Zyskujesz przewage bojowa nad przeciwnikiem o nizszej inicjatywie

Brak obrazen od chybionych atakow obszarowych lub bezposrednich

Cel trafiony mocg ze stowem kluczowym zimno zyskuje podatnos¢ 5 na zimno
Smoczy oddech stosuje k10

+2 do atakow kiscieniem wymierzonych w przeciwnikow dzierzacych tarcze
+2 do Wytrwatosci R 1 g

Rzucasz dwukrotnie podczas testow Akrobatyki i Atletyki

+2 do Woli e

SPECJALIZACJA W ZBROI (SKORZANA)
Wymagania: Kon 15, wyszkolenie w zbroi skorzanej
Korzysci: Noszac zbroje skorzana, zyskujesz premie

z atutu +1 do KP. Kara do testow powodowana przez

zbroje skérzang maleje o 1.

STRZAL NA ODLEGLOSC
Korzysci: Ignorujesz kare -2 za wykonywanie atakow
na odlegltos¢ w dalekim zasiegu.

STRZAL W BIEGU [ELF]

Wymagania: EIf

Korzysci: Nie ponosisz zadnej kary do atakow na
odlegtos¢, wykonywanych po wykonaniu akcji biegu.

SZAMSZIROWY TANIEC

Wymagania: S 15, Zr 17

Korzysci: Jesli chybisz, atakujac wrecz szamszirem,
a przy chybieniu nie zadaltbys obrazen, zadajesz swemu
pierwotnemu celowi obrazenia, rowne twojemu mody-
fikatorowi ze Zre¢cznosci. Te obrazenia nie wykorzystuja
zadnych modyfikatoréw lub innych korzysci normalnie
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otrzymywanych przez ciebie do obrazen zadawanych
bronia.

SZCZWANY MYSLIWY

Wymagania: Roz 15

Korzy$ci: Zyskujesz premige +3 do testow obrazen
atakow tukiem wymierzonych w dowolny cel, w promie-
niu 3 pol, od ktérego nie ma innych istot.

SZYBKONOGI
Korzysci: Zyskujesz premie z atutu +1 do swojej
szybkosci.

TAJEMNY ZASIEG
Wymagania: Zr 15
Korzy$ci: Stosujgc bezposrednig tajemna moc

ofensywna, mozesz wybra¢ pole w odlegtosci 2 pol od zaj-

mowanego przez ciebie, na pole poczatkowe. Moc weigz
podlega zasadom atakow bezposrednich.

UCHWYCIC CHWILE

Wymagania: Zr 17

Korzysci: Podczas pierwszej rundy walki i rund
zaskoczenia automatycznie zyskujesz przewage bojowa
nad przeciwnikiem, ktorego wynik inicjatywy jest nizszy
od twojego.

UCHYLANIE
Wymagania: Zr 15

Korzysci: Gdy obszarowy lub bezposredni atak wymie-

rzony w KP lub Refleks chybi cig, lecz zada obrazenia przy
chybieniu, nie odnosisz zadnych obrazen od ataku.

UPORCZYWY MROZ

Korzysci: Dowolny cel trafiony przez ciebie moca
majgca stowo kluczowe zimno, zyskuje podatnos¢ 5 na
zimno do konica twojej nastepnej tury.

W2ZMOCNIONY SMOCZY ODDECH [DRAKON]
Wymagania: Drakon, moc rasowa: smoczy oddech
Korzysci: Wykonujac testy obrazeinn mocy smoczy

oddech, stosujesz k10 zamiast k6.

ZAMACH KISCIENIEM

Wymagania: S 15, 7Zr 15

Korzysci: Wykonujgc atak wrecz kiscieniem wymie-
rzony w przeciwnika dzierzacego tarcze, zyskujesz
premie +2 do testu ataku.

ZWIEKSZONA WYTRWALOSC
Korzysci: Zyskujesz premie z atutu +2 do swojej
Wytrwatosci.

ZWINNY ATLETA
Korzysci: Wykonujac test Akrobatyki lub Atletyki,
rzu¢ dwa razy i zastosuj lepszy wynik.

ROZDZIAL 6 | Atuty

ZFLAZNA WOLA
Korzysci: Zyskujesz premie z atutu +2 do Woli.

ATUTY STOPNIA EPICKIEGO
Wszystkie atuty w niniejszej czesci sa dostepne spelniajg-
cym wymagania postaciom 21. lub wyzszego poziomu.

DOKIADNE ZAKLECIE [CZARODZIE]]
Wymagania: Czarodziej
Korzysci: Mozesz pomina¢ pewng liczbe pol obszaru
dziatania dowolnej z twoich obszarowych lub bezposred-
nich mocy czarodzieja. Liczba ta nie moze przekroczy¢
twojego modyfikatora z Rozsadku.

EPICKIE ODNOWIENIE

Korzy$ci: Za pierwszym razem, gdy uzyskasz
trafienie krytyczne podczas spotkania, odzyskujesz
wykorzystanie jednej wybranej przez ciebie spotkanio-
wej mocy ofensywnej. Jesli stosujesz atak majacy za cel
wielu przeciwnikéw, odnosisz korzys$¢ zapewniang przez
ten atut tylko przy pierwszym wykonywanym tescie
ataku.

MANEWR FLANKUJACY

Wymagania: Zr 17, wyszkolenie w Akrobatyce

Korzysci: Mozesz porusza¢ si¢ po przekatnej nawet,
jesli normalnie naroznik blokowalby taki ruch.

Mozesz poruszac sie poprzez przestrzenie zajmo-
wane przez przeciwnikoéw, prowokujac takim ruchem
ataki okazyjne jak zwykle. Nie mozesz zakonczy¢
swojego ruchu w przestrzeni zajmowanej przez
przeciwnika. :

MISTRZOSTWO CIEZKIEGO OSTRZA
Wymagania: S 21, Zr 17
Korzysci: Wykonujac atak bronia wrecz przy uzyciu
ciezkiego ostrza, mozesz uzyskac trafienie krytyczne przy
naturalnym rzucie 19 lub 20

MISTRZOSTWO KISCIENIA

Wymagania: S 19, Zr 19

Korzysci: Wykonujgc atak bronig wrecz przy uzyciu
kiscienia, mozesz uzyskac trafienie krytyczne przy natu-
ralnym wyniku 19 lub 20

MISTRZOSTWO LEKKIEGO OSTRZA
Wymagania: S 17, 7Zr 21
Korzysci: Wykonujac atak bronig wrecz przy uzyciu
lekkiego ostrza, mozesz uzyskac trafienie krytyczne przy
naturalnym rzucie 19 lub 20

MISTRZOSTWO NADZIAKU

Wymagania: S 21, Kon 17

Korzysci: Wykonujac atak bronig wrecz przy uzyciu
nadziaku, mozesz uzyskac trafienie krytyczne przy natu-
ralnym rzucie 19 lub 20.



ATUTY STOPNIA EPICKIEGO

Wymagania

Dokfadne zaklecie Czarodziej
Epickie odnowienie -
Zr 17, wyszkolenie w Akrobatyce

Mistrzostwo ciezkiego ostrza S 21,Zr 17

Manewr flankujacy

Mistrzostwo kiscienia $19,Zr19

Mistrzostwo lekkiego ostrza S 17,Zr 21

Mistrzostwo nadziaku $21,Kon17

Mistrzostwo obuchu $19,Kon 19

Mistrzostwo topora $21,Kon 17

Mistrzostwo wioczni $19,Zr 19

Nieodparty ptomien - (il [
Nieskrepowany krok Wyszkolenie w Akrobatyce

Okazja za okazja Zr 19, Walka dwiema broniami
Pietno blasku -

Tajemne mistrzostwo Czarodziej
Triumfalny atak -

Walka na oslep Roz 13 lub wyszkolenie w Percepcji

MISTRZOSTWO OBUCHU

Wymagania: S 19, Kon 19

Korzysci: Wykonujac atak bronig wrecz przy uzyciu
milota, butawy lub laski, mozesz uzyskac trafienie kry-
tyczne przy naturalnym rzucie 19 lub 20

MISTRZOSTWO TOPORA

Wymagania: S 21, Kon 17

Korzysci: Wykonujac atak bronig wrecz przy uzyciu
topora, mozesz uzyskac trafienie krytyczne przy natural-
nym rzucie 19 lub 20

MISTRZOSTWO WHOCZNI

Wymagania: S 19, Zr 19

Korzysci: Wykonujac atak bronig wrecz przy uzyciu
wibczni, mozesz uzyskac trafienie krytyczne przy natu-
ralnym rzucie 19 lub 20

NIEODPARTY PLOMIEN
Korzysci: Ustalajgc obrazenia swoich atakow, traktuj
odpornos$¢ na ogien celu jako o 20 nizszg niz normalnie.

NIESKREPOWANY KROK

Wymagania: Wyszkolenie w Akrobatyce

Korzysci: Mozesz ignorowac efekty trudnego terenu
podczas swojego ruchu.

OKAZJA ZA OKAZIA
Wymagania: Zr 19, Walka dwiema broniami
Korzysci: Jesli wykonasz udany atak okazyjny podsta-
wowa bronig, dzierzac bron biala w obu dloniach, mozesz
rowniez wykonac atak okazyjny wymierzony w ten sam
cel dodatkowa bronig (jednak z karg -5 do testu ataku).

Pomijanie pél dowolnych obszarowych lub bezposrednich mocy czarodzieja

Odzyskanie spotkaniowej mocy ofensywnej przy trafieniu krytycznym

Ruch po przekatnej i przez przestrzen zajmowang przez przeciwnikow

Trafienie krytyczne ciezkim ostrzem przy wyrzuceniu 19 lub 20 w tescie ataku wrecz
Trafienie krytyczne kiscieniem przy wyrzuceniu 19 lub 20 w tescie ataku wrecz
Trafienie krytyczne lekkim ostrzem przy wyrzuceniu 19 lub 20 w tescie ataku wrecz
Trafienie krytyczne nadziakiem przy wyrzuceniu 19 lub 20 w teécie ataku wrecz
Trafienie krytyczne bronig obuchowa przy wyrzuceniu 19 lub 20 w tescie ataku wrecz
Trafienie krytyczne toporem przy wyrzuceniu 19 lub 20 w tescie ataku wrecz
Trafienie krytyczne wtdcznig przy wyrzuceniu 19 lub 20 w tescie ataku wrecz
Obniza odpornos¢ na ogien celu 0 20

Ignorowanie efektow trudnego terenu w swoim ruchu

Wykonywanie atakéw okazyjnych dodatkowa bronig biatg

Trafienie krytyczne oswietla cel i zadaje obrazenia od blasku

Odzyskanie dziennego zaklecia przez poswiecenie punktu akgji

Cel z karg -2 do atakéw i obron po trafieniu krytycznym

Sasiadujgce stworzenia nie sg dla ciebie ukryte ani niewidzialne

PIETNO BLASKU

Korzysci: Gdy uzyskasz trafienie krytyczne moca
majaca stowo kluczowe blask, cel zaczyna jasno $wieci¢
(rzut obronny konczy).

Przestrzen zajmowana przez cel oraz wszystkie
sgsiadujgce z nim pola sg o$wietlone jasnym $wiattem.
Przebywajac na polach bedacych pod wptywem tego
atutu, stworzenia niewidzialne staja si¢ widzialne;
ponadto testy ataku wymierzone w istoty znajdujace si¢
na tych polach nie ponosza kary za ukrycie. Kazdy prze-
ciwnik, ktory zakonczy swoja ture na polu, bedacym pod
wplywem tego atutu (wliczajgc pierwotny cel), odnosi
3k6 obrazen od blasku.

TAJEMNE MISTRZOSTWO [CZARODZIF)]
Wymagania: Czarodziej
Korzysci: Raz na spotkanie, mozesz po§wieci¢ punkt
akeji, by odzyska¢ uzycie juz wykorzystanej danego dnia
dziennej mocy czarodzieja, zamiast podejmowa¢ dodat-
kowa akcje.

TRIUMFALNY ATAK

Korzysci: Jesli uzyskasz trafienie krytyczne atakiem
wrecz, cel twojego ataku ponosi kare -2 do testow ataku
i obron przez reszte spotkania (rzut obronny konczy).

WALKA NA OSLEP
Wymagania: Roz 13 lub wyszkolenie w Percepcji
Korzysci: Sasiadujgce stworzenia nie zyskuja
wzgledem ciebie korzysci wynikajacych z ukrycia
lub niewidzialnosci. Oznacza to, ze mozesz wykony-
wac ataki okazyjne wymierzone w istoty, ktorych nie
widzisz.




ATUTY WIELOKLASOWOSCI1

Atuty wieloklasowosci pozwalaja ci lizna¢ zdolnosci i mocy
innej klasy. Mozesz by¢ zbrojnym parajacym sie po trosze
czarodziejstwem albo czarnoksieznikiem, chcgcym zakosz-
towa¢ zdolnosci fotrzyka. Kazda klasa posiada zwigzany

z sobg atut dajacy ci dostep do jej zdolnosci klasowych.

ATUTY ZWIAZANE Z KLASA

Twoj wybor atutu zwigzanego z klasa jest ograniczony na
dwa sposoby. Po pierwsze nie mozesz dobra¢ atutu wie-
loklasowosci, dotyczacego twojej whasnej klasy. Po drugie
wybrawszy atut wieloklasowosci, nie mozesz dobra¢ atutu
wieloklasowos$ci powigzanego z inng klasg. Mozesz pod-
chwyci¢ troche zdolnosci drugiej klasy, ale nie trzeciej.

Postac, ktora dobrata atut zwiazany z klasa, jest
uznawana za przedstawiciela danej klasy na potrzeby
spelniania wymagan innych dobieranych atutow i Scie-
zek archetypu. Przykladowo posta¢, ktora wybrata
atut Wprowadzony w wiare, uznaje si¢ za kaptana na
potrzeby wybierania atutow, wsréd wymagan, ktorych
znajduje si¢ bycie kaptanem.

Atuty te moga dawac ci dostep do innych; przyktadowo
czarnoksieznik, ktéry dobierze atut Ztodziej cieni, moze
stosowac zdolnos¢ klasowa totrzyka: podstepny atak, co
oznacza, ze spelnia wymagania atutu Cios w plecy.

WPROWADZONY W WIARE
[WIELOKLASOWY KAPLAN]

Wymagania: Roz 13

Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w umiejetnosci
Religia.

Raz dziennie mozesz uzy¢ mocy kaptana: uzdrawiajace
stowo.

Ponadto stosujgc moce kaptana lub jego $ciezki arche-
typu, mozesz wykorzystywac $wiety symbol jako parament.

UCZEN MIECZA
[WIELOKLASOWY ZBROINY]

Wymagania: S 13

Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w jednej umiejetno-
$ci z klasowej listy umiejetnosci zbrojnego.

Wybierz jednoreczne lub dwureczne bronie biate. Raz
na spotkanie w akcji wolnej mozesz doda¢ premie +1 do
nastepnego testu ataku, ktéry wykonasz bronig nalezaca
do tej kategorii. Niezaleznie od tego, czy atak trafi, czy
chybi, naznaczasz cel do kofica twojej nastepnej tury.

ZOINIERZ WIARY
[WIELOKLASOWY PALADVYN]

Wymagania: S 13, Cha 13

Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w jednej z umiejet-
nosci z listy klasowych umiejetnosci paladyna.

Raz na spotkanie mozesz uzy¢ mocy paladyna: boskie
wyzwanie.
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Ponadto stosujgc moce paladyna lub jego Sciezki
archetypu, mozesz wykorzystywa¢ $wiety symbol lub
Swigtego miciciela, jako parament.

WOJOWNIK DZICZY
[WIELOKLASOWY LOWCA]

Wymagania: S 13 lub Zr 13

Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w jednej z umiejet-
nosci z listy klasowych umiejetnosci fowcy.

Raz na spotkanie mozesz uzy¢ zdolnosci klasowej
towcy: wytypowanie ofiary. Cel wskazany przez ciebie
jako ofiara, pozostaje nig do konca twojej nastepne;j
tury.

ZIODZIE] CIENI
[WIELOKLASOWY LOTRZYK]

Wymagania: Zr 13

Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w umiejetnosci
ZYodziejstwo.

Raz na spotkanie mozesz zastosowac zdolnos¢ klasowa
totrzyka: podstepny atak.

WPROWADZONY W PAKTY
[WIELOKLASOWY CZARNOKSIEZNIK]

Wymagania: Cha 13

Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w jednej z umiejet-
nosci z listy klasowych umiejetnosci czarnoksigznika.

Wybierz pakt czarnoksieznika. Zyskujesz moc nie-
ograniczong paktu jako moc spotkaniowa, a takze
mozesz podazy¢ $ciezka archetypu czarnoksieznika
oparta na danym pakcie.

Ponadto stosujgc moce czarnoksieznika lub jego
Sciezki archetypu, mozesz wykorzystywac berto, rozdzke
lub ostrze paktéw jako parament.

UCZEN BITWY

[WIELOKLASOWY DOWODCAI

Wymagania: S 13

Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w jednej z umiejet-
nosci z listy klasowych umiejetnosci dowodcy.

Raz dziennie mozesz uzy¢ mocy dowddcy: inspirujgce
stowo.

WPROWADZONY W ARKANA
[WIELOKLASOWY CZARODZIE]]

Wymagania: Int 13

Korzysci: Zyskujesz wyszkolenie w umiejetnosci
Arkana.

Wybierz 1-szopoziomowa nieograniczong moc czaro-
dzieja. Mozesz uzywac tej mocy raz na spotkanie.

Ponadto stosujgc moce czarodzieja lub jego Sciezki
archetypu, mozesz wykorzystywac¢ kule, laske lub
rozdzke jako parament.



ATUTY WIELOKLASOWOSOSCI

Nazwa Wymagania Korzysci vl
Wprowadzony w wiare Roz 13 Kaptan: umiejetnosc Religia, uzdrawiajace stowo 1/dzien :
Uczen miecza S13 Zbrojny: wyszkolenie w umiejetnosci, +1 do ataku i naznaczenia 1/spotkanie 4
Zotnierz wiary §$13,Cha13 Paladyn: wyszkolenie w umiejetnosci, boskie wyzwanie 1/spotkanie "
Wojownik dziczy S13lubZr 13 towca: wyszkolenie w umiejetnosci, wytypowanie ofiary 1/spotkanie i
Ztodziej cieni Ir13 totrzyk: umiejetnosc Ztodziejstwo, podstepny atak 1/spotkanie b
Wprowadzony w pakty Cha 13 Czarnoksieznik: wyszkolenie w umiejetnosci, moc czarnoksieznika 1/spotkanie =
Uczen bitwy S{13 |l Dowédca: wyszkolenie w umiejetnosci, inspirujgce stowo 1/dzien e

Int13
Dowolny atut wieloklasowosci

Wprowadzony w arkana
Moc nowicjusza

zwigzany z klasa, 4. poziom

Moc akolity Dowolny atut wieloklasowosci
zwigzany z klasg, 8. poziom
Moc adepta Dowolny atut wieloklasowosci

zwigzany z klasg, 10. poziom

ATUTY WYMIANY MOCY

Atuty Moc nowicjusza, Moc akolity oraz Moc adepta
dajg ci dostep do mocy klasy, do ktorej przypisany jest
wybrany atut zwigzany z klasa. Zast¢puje ona moc, ktéra
normalnie zapewniataby ci gléwna klasa. Gdy dobierasz
jeden z atutéw wymiany mocy, rezygnujesz z wybranej
mocy glownej klasy, zastepujac ja moca tego samego lub
nizszego poziomu klasy, w ktora wieloklasowates.

Za kazdym razem, gdy zdobywasz poziom, mozesz
zmienic¢ podjeta decyzje. Traktuj to tak, jakbys na nowo
uzyskanym poziomie wybieral atut wymiany mocy po raz
pierwszy. Zyskujesz z powrotem moc gtownej klasy, ktéra
pierwotnie odrzucites, tracisz moc wybrana z drugiej
klasy i ponownie dokonujesz zamiany. Rezygnujesz z in-
nej mocy swojej gtownej klasy, zastepujac ja nowa moca
tego samego poziomu drugiej klasy.

Nie mozesz wykorzysta¢ atutow wymiany mocy, by
zastgpi¢ moce uzyskane ze wzgledu na swoja Sciezke
archetypu lub epickie przeznaczenia.

Jesli stosujesz przekwalifikowanie, by zastgpic atut
wymiany mocy innym atutem, tracisz dowolna, uzyskana
dzieki niemu moc i odzyskujesz moc podstawowej klasy
tego samego poziomu.

MoOC NOWICJUSZA
[WIELOKLASOWY SPOTKANIOWY]
Wymagania: Dowolny atut wieloklasowosci zwig-
zany z klasa, 4. poziom
Korzysci: Mozesz wymieni¢ jedna znang przez ciebie
spotkaniowg moc ofensywna, na jedna spotkaniowg
moc ofensywna tego samego lub nizszego poziomu klasy,
w ktorg wieloklasowates.

MOC AKOLITY

[WIELOKLASOWY UZYTKOWY]
Wymagania: Dowolny atut wieloklasowosci zwig-
zany z klasa, 8. poziom

Czarodziej: umiejetnos¢ Arkana, moc czarodzieja 1/spotkanie
Wymieniasz jedng moc spotkaniowa na jedna dodatkowej klasy

Wymieniasz jedng moc uzytkowa na jedng dodatkowej klasy

Wymieniasz jedng moc dzienng na jedng dodatkowej klasy

Korzysci: Mozesz wymieni¢ jedng znang przez
ciebie moc uzytkowg, na jedng moc uzytkowa
tego samego lub nizszego poziomu klasy, w ktora
wieloklasowates.

MoOC ADEPTA
[WIELOKLASOWY DZIENNY]

Wymagania: Dowolny atut wieloklasowosci zwig-
zany z klasg, 10. poziom

Korzy$ci: Mozesz wymieni¢ jedng znang przez ciebie
dzienng moc ofensywna, na jedng dzienng moc ofen- )
sywna tego samego lub nizszego poziomu klasy, w ktora
wieloklasowates.

ARCHETYPOWA
WIELOKLASOWOSC

Jesli posiadasz atuty Moc nowicjusza, Moc akolity i Moc
adepta wzgledem jakiej$ klasy, mozesz zdecydowac sie

w dalszym ciagu uzyskiwac z niej moce, zamiast wybie-
ra¢ §ciezke archetypu. Jesli wybierzesz t¢ opcje, uzyskasz
kilka korzysci.

Na 11. poziomie mozesz zdecydowa¢ si¢ zastapic
jedna ze swoich mocy nieograniczonych, moca nieograni-
czong swojej drugiej klasy.

W miejsce mocy spotkaniowej $ciezki archetypu
uzyskiwanej na 11. poziomie mozesz wybra¢ dowolng
moc spotkaniowa 7. lub nizszego poziomu swojej drugiej
klasy.

Zamiast mocy uzytkowej Sciezki archetypu uzyski-
wanej na 12. poziomie mozesz wybra¢ dowolng moc
uzytkowa 10. lub nizszego poziomu swojej drugiej
klasy.

W miejsce mocy dziennej $ciezki archetypu uzy-
skiwanej na 20. poziomie, mozesz wybra¢ dowolna
moc dzienng 19. lub nizszego poziomu swojej drugiej
klasy.
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OPUSZCZENIE BEZPIECZNYCH muréw

miasta i wyruszenie w nieznang dzicz, wymaga przygoto-
wan. Potrzebujesz zbroi, broni oraz narzedzi, dzigki ktorym
bedziesz mogt stawi¢ czota wszelkim mozliwym wyzwa-
niom, zagrozeniom i trudnosciom. Zle zaopatrzonemu
odkrywcy tatwo si¢ zgubic albo poranic - albo skonczy¢

w jeszcze gorszych tarapatach - wiec lepiej przygotuj sie na
niebezpieczenstwa, ktérych spodziewasz si¢ w drodze.

Kiedy tworzysz pierwszopoziomowg posta¢, zaczynasz
z ubraniami i 100 sztukami zlota, ktére mozesz wyda¢ na
zbroje, bron i inny sprzet potrzebny poszukiwaczowi przy-
g6d. To tylko uproszczenie - twoja posta¢ prawdopodobnie
nie weszta pewnego dnia z sakwa do sklepu, aby kupi¢ tam
caly ekwipunek, chyba, ze odziedziczyta te pienigdze lub
wygrata je w jakims$ turnieju. Przedmioty i ztoto, z ktorymi
rozpoczynasz rozgrywke, moga by¢ prezentami od rodziny,
wyposazeniem, z ktorego korzystate$ podczas stuzby w woj-
sku, ekwipunkiem wydanym przez patrona albo nawet
wytworem twoich rak.

Im wyzszy jest twoj poziom, tym wigcej masz pienigdzy,
ktore mozesz wyda¢ nie tylko na zwykte wyposazenie, ale
takze na niezwykte przedmioty magiczne.

Ponizej znajduje si¢ spis tematéw omoéwionych w tym
rozdziale.

4 Zbroja i tarcze: wyposazenie ochronne, kluczowe w cza-
sie walki.

4 Bronie: od mieczy po brof drzewcowa, to podstawowe
narzedzia walki dla wielu postaci.

4+ Wyposazenie poszukiwaczy przygod: narzedzia
poszukiwacza przygod. Tutaj znajdziesz niegasngce
pochodnie, flakony oliwy, plecaki i ksiegi zakle¢ oraz
przeczytasz o tajemnych paramentach i $wietych symbo-
lach, przydatnych przedstawicielom niektérych klas.

4+ Magiczne przedmioty: kiedy masz dos¢ ztota na
magiczne przedmioty, tu dowiesz si¢, co mozesz
kupi¢. Odnajdziesz magiczna bron, zbroje i nie tylko.
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ZBROJA 1 TARCZE

Zbroja stanowi bariere miedzy tobg a twoimi wrogami

- albo, bardziej dosadnie, pomiedzy toba a §miercia.
Kazda klasa zapewnia dostep do jednej lub wiecej biegto-
$ci w pancerzach, a tobie oplaca si¢ nosi¢ najlepsza zbroje,
jaka tylko uda ci si¢ odnalez¢. Znajdziesz tu takze infor-
macje na temat tarcz, ktore polepszaja twoje mozliwosci
obronne.

RODZAJE ZBROI

Zbroje sa podzielone na kategorie, ktére pomoga ci ustalic,
ktora zbroja jest dla ciebie najlepsza.

Opis klasy postaci mowi ci w uzywaniu, jakiej zbroi jestes
biegly. Mozesz dobrac¢ atut, ktory pozwoli ci we whasciwy
sposob korzysta¢ z innych rodzajow zbroi. Jesli nosisz zbroje,
ktorej nie potrafisz biegle uzywac, twoje ruchy staja sie
niezreczne i nieskoordynowane: ponosisz kare -2 do testow
ataku i Refleksu.

Zaktadanie zbroi zajmuje zawsze przynajmniej 5 minut,
co znaczy, ze nie mozesz tego zrobi¢ w czasie walki, (cho¢
mozesz to zrobi¢ w innym momencie, na przyktad podczas
krotkiego wypoczynku).

Zbroja moze by¢ lekka lub ciezka. Latwo poruszac sie
w lekkiej zbroi, jesli jestes biegty w jej uzywaniu. Ubranie,
skérznia i zbroja skorzana to rodzaje lekkiej zbroi. Kiedy
nosisz lekka zbroje, mozesz doda¢ premie ze Zrecznosci lub
Inteligencji, (w zaleznosci od tego, ktora z nich jest wyzsza)
do Klasy Pancerza. Ciezka zbroja bardziej ogranicza ruchy,
przez co twoje naturalne zdolnosci odgrywaja mniejsza role.

Kiedy nosisz cigzka zbroje, nie dodajesz zadnej premii z atry-
butu do KP. Kolczuga, zbroja tuskowa i ptytowa to przyktady
ciezkiej zbroi.

Niektére rodzaje zbroi sa wykonywane przy uzyciu
niezwyktych i tajemnych metod, ktore pozwalajg wples¢
w material magie. Tego typu mistrzowsko wykonane pan-
cerze pojawiaja sie tylko jako magiczne zbroje (patrz strona
227), a nawet wtedy jedynie na najwyzszych poziomach
(od 16. w gore). Mistrzowsko wykonana zbroja dzieli si¢ na
te same kategorie, co zwyczajna i ma podobne statystyki,
cho¢ premie, ktore zapewnia, sa wyzsze. Koszt mistrzow-
skiego wykonania jest uwzgledniona w cenie magicznego
pancerza.

Ubranie: kurtki, oponcze, tkane szaty i wyScietane kami-
zelki same w sobie nie zapewniaja zadnej ochrony, jednak
mozna je nasyci¢ ochronng magig. Ubranie w zadnym stop-
niu nie spowalnia ci¢ ani nie utrudnia ci ruchéw. Wszystkie
postaci sa biegte w uzywaniu ubrania. Feeryczny ubior jest
tkany na sposob udoskonalony przez eladrinéw, a gwiezdny
ubior zgodnie ze wzorami stworzonymi w boskich dziedzi-
nach Astralnego Morza.

Skorznia: skorznia jest bardziej wytrzymata niz ubra-
nia. Chroni kluczowe miejsca przy pomocy kilku warstw
wyprawionej skory, ostania tez konczyny gietka skora, ktora
zapewnia minimalng ochrone. Skéra na feeryczng skorznie
jest wyprawiana na elfi sposdb, dzieki czemu jest gietka, ale
bardziej wytrzymata niz inne zbroje tego typu. Gwiezdna
skorznia jest nasycona czysta duchowa energia Astralnego
Morza, dzi¢ki czemu jest lekka i mocna.

Zbroja skorzana: zbroja skorzana jest grubsza i ciezsza
od skérzni. Sktada sie ze mocnej skory jakiegos stworzenia
- przyktadowo niedzwiedzia, gryfa albo smoka. Zbroja

PIENIADZE 1 SRODK1 PLATNICZE

Zaréwno kupcy jak i poszukiwacze przygod wykorzystujg sztuki
zhota (sz) jako standardowg walute na potrzeby wiekszosci transak-
qji. W sytuacjach, w ktorych obraca sie wysokimi kwotami, mozna
postugiwac sie listami kredytowymi, bizuterig lub klejnotami, ale
wartos¢ zawsze jest liczona w sztukach ztota.

Zwykli ludzie czesciej postuguja sie sztukami srebra (ss)
i sztukami miedzi (sm). Jedna sztuka zfota jest warta tyle, co
10 sztuk srebra, a jedna sztuka srebra odpowiada 10 sztukom
miedzi.

Na co dzien ludzie korzystaja z miedzianych, srebrnych i zfo-
tych monet. Wiele starozytnych imperiow uzywato rowniez
sztuk platyny, a kupcy wciaz akceptuja takie monety, nawet, jesli
wiekszos¢ klientow nigdy nie widziafa ich na oczy. Najtatwiej
odnalez¢ je w starozytnych skarbcach. Sztuka platyny jest warta
tyle, co 100 sztuk ztota.

Typowa moneta ma srednice okofo 2,5 centymetra i wazy
mniej wiecej 10 gramow (50 monet wazy pot kilograma).

Klejnoty i bizuteria s3 tatwiejsza do przenoszenia forma
majatku, czesto wykorzystywang przez poszukiwaczy przygod.
Posrod zwyklych ludzi, ,przenosne bogactwa” na ogot oznaczajg
bydto (na targu jedna krowa jest warta okoto 10 sztuk ztota).

Diamenty astralne: w fantastycznych krainach poza horyzon-
tem zwyczajnego $wiata - Spizowym Miescie w Chaosie Zywiotow,
Jasnym Miescie w Astralnym Morzu, miescie Sigil i na targowi-
skach w podobnych miejscach - walutg wykorzystywang podczas
naprawde wielkich transakgji jest diament astralny (da). Jeden dia-
ment astralny jest wart 100 sztuk platyny, czyli 10 000 sztuk ztota.

Jeden astralny diament wazy tyle, co jedna dziesigta monety,
czyli okoto jednego grama (1000 astralnych diamentéw wazy
kilogram).

Wymiana walut

Moneta sm ss sz sp Da Waga

Sztuka miedzi (sm) 1 1/10 1/100 1/10000  1/1 000 000 1/50 kg
Sztuka srebra (ss) 10 1 1/10 1/1000 1/100 000 1/50 kg
Sztuka zlota (sz) 100 10 1 1/100 1/10 000 1/50 kg
Sztuka platyny (sp) 10 000 1000 100 1 1/100 1/50 kg
Diament astralny (da) 1000000 100 000 10 000 100 1 1/500 kg
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DAVID GRIFFITH

1. Ubranie; 2 Skorznia; 3 Zbroja skérzana; 4 Kolczuga; 5 Zbroja tuskowa; 6 Zbroja ptytowa; 7 Lekka tarcza; 8 Ciezka tarcza

skérzana moze w niewielkim stopniu ograniczy¢ precyzje
ruchéw i utrudni¢ szybkie poruszanie sig, ale jest na tyle
lekka, Ze nie zmienia twojej szybkosci. Mroczna zbroja sko-
rzana jest tworzona przez diablecia, wyprawiana w ogniu
i nasycona cieniem. Wykonanie starszej zbroi skorzanej
wymaga wykorzystania mocy zywiotow.

Kolczuga: metalowe kotka potaczone w koszule, spodnie
i kaptur tworza kolczuge. Ta zbroja zapewnia dobra ochrone,
ale jest dos¢ cigzka i niewygodna - zmniejsza twojg szyb-
ko$¢ i koordynacje motoryczna. Krasnoludzcy mistrzowie
metalurgii wykuwaja wojenne kolczugi przy uzyciu swej nie-
doscignionej techniki. Duchowa kolczuga jest wykonana na
sposob pochodzacy z boskich dziedzin Astralnego Morza.

WYBOR ZBROI1
Kilka czynnikéw wptywa na to, jaka zbroje powinienes
wybra¢. Zdecyduj, co twoj bohater ma robi¢ w obrebie
swojej roli klasowej, i zastanéw sie nad swoimi atrybutami
i tym, jak wptywaja na Klase Pancerza.

Popatrz na typ zbroi (lekka lub ciezka) i zastanow sie nad
tym, jakie kary do testow i szybkosci sie z nim facza. By¢
moze mozesz osiagnac te samg KP zachowujgc mobilnos¢
- co moze by¢ lepsze zaréwno dla twojej postaci jak i dla
catej druzyny.

Wybor tarczy zamiast broni dwurecznej, lub odwrot-
nie, rowniez moze wptywac¢ na wybér zbroi, wiec nie
zapomnij o tym.

Zbroja tuskowa: nakladajace sie na siebie kawatki
z bardzo wytrzymatego materiatu, takiego jak stal albo
nawet smocze tuski, tworza zbroje tuskowg. Pomimo jej
duzej wagi, zbroje tuskowa nosi si¢ bardzo wygodnie - paski
i zapiecia sprawiaja, ze tatwo ja dopasowa¢ do ciata, dzigki
czemu mozna zachowac¢ swobode ruchéw. Jaszczurza zbroja
tuskowa jest zrobiona przy pomocy starozytnych metod
drakonéw, dzieki ktorym potrafia oni nasladowa¢ wytrzy-
mato$¢ smoczych tusek. Starsza zbroja tuskowa wyglada
podobnie, ale do wyprawienia materiatu na nig wykorzy-
stuje sie moce zywiotow.

Zbroja ptytowa: to najciezszy rodzaj zbroi, wykuty z me-
talu lub podobnie wytrzymalego materiatu. Zbroja ptytowa
zapewnia najlepszg ochrone - za cene mobilnosci i zrecz-
nosci. Legendy méwia, ze Moradin wykut pierwsza boska
zbroje plytowa, a starozytni kowale krasnoludéw prébowali
skopiowac jego dzieto, tworzac mniej doskonatg wojenng
zbroje ptytowa.

RODZAJE TARCZ

Podobnie jak w przypadku zbroi, do efektywnego uzywania
tarczy potrzebujesz odpowiedniej bieglosci. Uzywanie tarczy
polega na przymocowaniu jej do ramienia oraz, niekiedy,

na wykorzystaniu tego ramienia. Gdy twoja posta¢ uzywa
tarczy, dodajesz do jej KP i Refleksu odpowiednig premie za
tarcze. Jesli nie masz bieglosci w jej uzywaniu, nie zyskujesz
ani jednej, ani drugiej premii.
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ZBROJE

Premia

Ubranie (lekka) za zbroje

Ubranie (zwykte ubranie) - +0
Feeryczny ubior +1 +4
Gwiezdny ubior +2 +6

Minimalna
premia z usprawnienia

Szybkos¢ Cena (sz)

- - 1
= = specjalna 2,5 kg
= = specjalna 1,5 kg

Premia

Minimalna

Skorznia (lekka) za zbroje premia z usprawnienia Cena (sz)

Skorznia +2 = 1 - - 25 7,5 kg
Feeryczna skorznia +3 +4 - - specjalna 7,5 kg
Gwiezdna skorznia +4 +6 - - specjalna 7,5 kg

Premia

Zbroja skorzana (lekka)

Zbroja skorzana

Mroczna zbroja skorzana +4 +4
Starsza zbroja skorzana +5 +6

Premia

Kolczuga +6 -
Wojenna kolczuga +9 +4
Duchowa kolczuga +12 +6

Premia
Zbroja tuskowa

Minimalna
za zbroje premia z usprawnienia

Minimalna
za zbroje premia z usprawnienia

Minimalna
za zbroje premia z usprawnienia

Cena (sz)

30 12,5 kg
-1 - specjalna 12,5 kg
-1 - specjalna 12,5 kg

-1 -1 40 20 kg
-1 -1 specjalna 20 kg
-1 A1 specjalna 20 kg

Cena (sz)

Zbroja tuskowa - - -1 45 22,5 kg
Jaszczurza zbroja tuskowa +10 +4 - -1 specjalna 22,5 kg
Starsza zbroja tuskowa +13 +6 - -1 specjalna 22,5 kg
Premia Minimalna
Zbroja plytowa za zbroje premia z usprawnienia Cena (sz)
Zbroja ptytowa +8 - -2 i 50 25 kg
Wojenna zbroja plytowa +11 +4 -2 -1 specjalna 25 kg
Boska zbroja ptytowa +14 +6 -2 -1 specjalna 25 kg
Premia Minimalna
za tarcze premia z usprawnienia Cena (sz)
Lekka tarcza +1 - = - 5 3 kg
Ciezka tarcza +2 - -2 - 10 7,5 kg

Lekka tarcza: przy korzystaniu z lekkiej tarczy musisz
uzywac dloni. Wciaz mozesz w niej co$ trzymac, wspinac sie
lub robi¢ przy jej pomocy co§ podobnego, ale dton trzyma-
jaca tarcze nie moze by¢ wykorzystywana do wykonywania
atakow.

Ciezka tarcza: ciezka tarcza zapewnia wickszg premie
do KP i Refleksu, ale uniemozliwia wykorzystywanie do cze-
gokolwiek innego dtoni, ktéra ja trzyma.

JAK ODCZYTYWAC TABELE
ZBROI

Opis zbroi lub tarczy w tabeli zbroi zawiera nastepujace
informacje.
Premia za zbroje: zbroja zapewnia takg premie do KP.
Premia za tarcze: tarcza zapewnia takg premie do KP
i Refleksu.

ROZDZIAL 7 | Ekwipunek

Minimalna premia z usprawnienia: mistrzowsko
wykonana zbroja wymaga przynajmniej takiej premii
z usprawnienia.

Test: ponosisz taka kare do wszystkich testow umiejet-
nosci opartych o Site, Zrecznosé i Kondycje, gdy nosisz te
zbroje. Nie ponosisz kary do testow atrybutow (na przyktad
testu Sity podczas proby wywazenia drzwi, albo testu Zrecz-
nosci podczas ustalania inicjatywy w walce).

Szybkos¢: ponosisz taka kare do szybkosci (liczonej
w polach), gdy nosisz te zbroje.

Cena: cena danego przedmiotu, liczona w sztukach ztota.
Aby ustali¢ cene przedmiotéw magicznych, sprawdz ich
opis - tam znajdziesz cen¢ bazowa i odpowiednie poziomy.
Cena mistrzowskiego wykonania jest uwzgledniona w cenie
magicznej zbroi 16. lub wyzszego poziomu.

Waga: waga zbroi.



Kiedy mierzysz si¢ ze ztoczyhicami i potworami w ich
whasnym srodowisku, jedynym wyjsciem z sytuacji moze
by¢ uzycie magii i broni. Jesli nie dysponujesz magicznymi
mocami, lepiej miej przy sobie ostrze czy dwa. Zreszta,
bron moze przydac si¢ do wsparcia lub nawet wzmocnienia
twoich mocy.

KATEGORIE BRONI

Bron dzieli si¢ na cztery kategorie. Improwizowana bron
to to, czym nie uczysz si¢ walczy¢ - to przedmioty, ktore
podnosisz, by kogo$ uderzy¢. Uderzenie pigsciami lub kop-
niak réwniez zalicza si¢ do broni improwizowanej. Bron
prosta to najbardziej podstawowe uzbrojenie, ktére wymaga
niewiele wiecej umiejetnosci niz wiedza o tym, ktory koniec
stuzy do atakowania. Bron zolnierska jest zaprojektowana
dla wykwalifikowanych uzytkownikéw. Tu liczy si¢ wywa-
zenie i precyzja, a ktos, kto nie zostat wyszkolony nie potrafi
korzystac z nich efektywnie. Brof nadzwyczajna jest jesz-
cze skuteczniejsza niz zoknierska, ale wymaga specjalnego
treningu. Mozesz nauczy¢ si¢ korzystania z broni nadzwy-
czajnej przy pomocy atutu Bieglo§¢ w broni.

Bron ze wszystkich kategorii dzieli si¢ ponadto na bron
biata, ktora stuzy do atakowania wrogéw w zasiegu broni,
i bron dystansowg, ktdra wystrzeliwuje pociski w strong
odlegtych przeciwnikéw. Nie mozesz uzywac broni dystan-
sowej jako broni bialej. Bron biata z wlasciwoscia cigzka
miotana lub lekka miotana moze by¢ zastosowana jako bron
dystansowa, (jesli nig rzucisz) i moze by¢ uzywana z mocami
zwigzanymi z atakami na odleglo$¢, ktore maja stowo klu-
czowe bron.

Dodatkowo, broni dzieli si¢ rowniez na jednoreczna
i dwureczna. Bron jednoreczna jest na tyle lekka lub
wywazona, ze mozesz jg uzywac przy pomocy jednej reki.
Bron dwureczna jest na to za ci¢zka lub zbyt mato wywa-
zona, dlatego wymaga dwoch rak. Luki i niektore inne

WYBOR BRONI
Jesli nalezysz do klasy, ktérej moce nie zawieraja stow
kluczowych zwigzanych z bronig, wybierz po prostu bron,
w uzywaniu, ktorej jestes biegly i ktora ci sie podoba. Jesli
jestes zbrojnym lub cztonkiem jakiejkolwiek innej klasy,
ktérej moce sg zwigzane z konkretna grupg broni, bardziej
zalezy ci na whasciwym uzbrojeniu niz innym postaciom.
Upewnij sie, ze przy wyborze broni bierzesz pod uwage
moce, z ktorych chcesz korzystac - i odwrotnie.
Pamietaj, by mie¢ mozliwos¢ walki w zwarciu oraz
walki na dystans, nawet, jesli jedna z nich idzie ci nieco
gorzej. Upewnij sie, ze wybrate$ przynajmniej jedna
z kazdego rodzaju broni. Podczas ucieczki latajacego
potwora chcesz moc zrobi¢ co$ wiecej niz obrzucac go
wyzwiskami.

rodzaje broni wymagaja dwoch rak ze wzgledu na swoja =
budowe.

Niektore rodzaje broni jednorecznej sa tak lekkie, ze
mozesz uzywac ich w drugiej rece, trzymajac jednoczesnie
inng jednoreczng bron w gtownej rece. W ten sposdb nie
mozesz wykonywac kilku atakéw w rundzie (chyba, ze
dysponujesz mocami, ktore na to pozwalaja), ale moze wyko-
nywac ataki jedna albo druga bronia. Inne rodzaje broni
jednorecznej sa tak duze, ze mozesz je swobodnie ztapa¢
dwiema rekami i w ten sposob zadawac wiecej obrazen.

BR(

GRUPY BRONI

Grupa broni sktada si¢ z broni, ktére maja pewne wspolne
cechy. Podobnie si¢ nimi postuguje i przydaja sie do wykony-
wania podobnych atakéw. W zakresie regul, niektére moce

i atuty dziataja tylko, jesli wykonujesz atak przy pomocy
broni z wlasciwej grupy.

Jesli bron miesci sie w wiecej niz jednej grupie, moze
wykorzystywa¢ z nia moce, ktore wymagaja broni z ktorej-
kolwiek z jej grup. Na przyktad halabarda to jednoczesnie
topor i brof drzewcowa, wigc mozesz uzywac jej z mocami,
ktore dajg dodatkowe korzysci, gdy dzierzysz topor lub
drzewca.

Bron drzewcowa: bron drzewcowa to bron mocowana
na koncu dtugiego trzonka. Wszystkie bronie drzewcowe
naleza rowniez do jakiej$ innej grupy broni, na ogét toporow,
ciezkich ostrzy lub wtczni. Bronie drzewcowe s bronig
zasiegowa.

Butawa: podobnie jak miot, butawa to tepa bron, ktérej
glownia jest ciezsza niz trzonek, jednak butawa jest bardziej
wywazona. Ten rodzaj broni nadaje si¢ do zadawania miaz-
dzacych ciosow.

Ciezkie ostrze: ostrza to wywazona bron tnaca. Ciezkie
ostrza maja zaréwno cze$¢ precyzji lekkich ostrz, jak i czes¢
masy toporéw. Ciezkie ostrza stuza przede wszystkim zada-
waniu cie¢, nie pchnie¢.

Kiscien: bron z grupy licieni, sktada si¢ z elastycznego
materiatu - najczesciej tancucha - faczacego solidny trzonek
i te czes$¢ broni, ktéra stuzy do zadawania obrazen.

Kusza: w swojej istocie to niewielki metalowy tuk zamo-
cowany na podstawce i wyposazony w metaliczny spust.
Wystarczy ja wycelowa¢ we wroga i nacisna¢ spust. Kusze
sa bardzo popularne, poniewaz nie wymagaja dtugiego tre-
ningu, a duzy nacigg metalowego tuku daje im niebagatelna
moc.

Laska: w najprostszej postaci, laska to dtugi kawatek
drewna lub innej substancji, o mniej wiecej staltej srednicy
na catej swej dtugosci.

Lekkie ostrze: lekkie ostrza wynagradzaja zreczno$¢
w réwnym stopniu, co site. Wymierzone ataki w czule
miejsca, wypady i zreczna obrona to mocne strony tego typu
broni.

Luk: tuk skfada sie z teczyska z silnego i gietkiego
materiatu oraz cigciwy rozpietej na jego koncach. To bron
miotajgca, przy pomocy, ktorej mozna wystrzeliwac strzaty.
Uzywanie tuku wymaga wyszkolenia, a w rekach eksperta /
staje si¢ on naprawde $mierciono$na bronig.
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1. Drag; 2. Oszczep; 3. Dwureczna maczuga; 4. Sztylet; 5. Reczna kusza; 6. Wekiera; 7. Kosa; 8. Kusza; 9. Maczuga; 10. Proca; 11. Buzdygan;

12. Sierp; 13. Wiécznia

Mtot: mlot ma ciezka, tepa glowice, wyposazong w jedna
lub wigcej plaskich powierzchni stuzacych do uderzania,
i spory trzonek.

Nadziak: podobnie jak bulawa albo topér, nadziak ma
ciezszg gore. W przeciwienstwie do nich, ma tez podtuzna,
szpiczastg glownie, ktora stuzy do przebijania ciata i zadawa-
nia glebokich ran.

Nieuzbrojony: kiedy kopiesz, uderzasz pigsciami,
zadajesz ciosy tokciami lub kolanami albo nawet glowa,

SILA CZY ZRECZNOSC?
Prosta zasada mowi, ze atak, kt6ry wykonujesz, decyduje o tym,
jakiego atrybutu do niego uzywasz. Jesli wykorzystujesz moc,
ona powie ci, czy nastgpi atak oparty o Site, Zrecznosc, czy moze
o jeszcze inny atrybut. Kiedy wykonujesz podstawowy atak,
wykorzystywany atrybut zalezy od broni, ktérej uzywasz.
Podstawowy atak przy uzyciu broni biatej to zawsze atak
oparty o Site. Podstawowy atak przy uzyciu broni dystansowej
to na ogot atak oparty o Zrecznos¢, chyba, ze bron, z ktorej
korzystasz, ma wlasciwos¢ ciezka miotana (patrz ,Wiasciwosci
broni”).
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wykonujesz atak bez broni. Prosty atak bez broni jest trak-
towany jak brof improwizowana. Stworzenia, ktore maja
naturalng broi takg jak atak pazurami albo ugryzienie, sg
biegte w ich wykorzystywaniu.

Proca: proca to skorzany pasek, ktory shuzy do miotania
kamieni lub metalowych pociskéw. To brof miotajaca.

Topar: topory maja ciezkg glownie wyposazong w ostrze
i zadaja bolesne cigcia. Cigzar topora sprawia, Ze znakomicie
nadaje sie do zadawania miazdzacych ciosow.

Wlbcznia: wiocznia sktada sie z ostrza umieszczonego
na koncu dtugiego drzewca i znakomicie nadaje si¢ do
wypadow.

WIASCIWOSCI BRONI

Wihasciwosci broni to dodatkowe cechy, ktore moga taczy¢
rézne rodzaje broni z réznych grup.

Bekarcia: bron bekarcia jest jednoreczna, ale moze
by¢ wykorzystywana jako dwureczna. Jesli zdecydujesz
si¢ uzywac jej dwiema rekami, zadajesz dodatkowy punkt
obrazen za kazdym razem, gdy zadajesz przy jej pomocy
obrazenia.

Mata postac¢, taka jak niziotek, musi uzywac bekarciej
broni dwiema rekami i nie zadaje dodatkowych obrazen.

WAYNE ENGLAND (2)
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1. Halabarda; 2. Dtugi tuk; 3. Reczny topor; 4. Krétki miecz; 5. Krétki tuk; 6. Dtugi miecz; 7. Ciezki mbot; 8. Dwureczny topér; 9. Bojowy nadziak;
10. Miecz pottorareczny; 11. Mtot bojowy; 12. Kiscien; 13. Topér bitewny; 14. Mot miotany; 15. Szamszir; 16. Glewia

Ciezka miotana: inaczej niz bron pociskowa, ktéra
stuzy do wystrzeliwania pociskéw, brofi miotana sama jest
pociskiem i rzuca sie ja w strone wroga. Podstawowy atak
dystansowy wykonywany przy pomocy broni ciezkiej mio-
tanej wykorzystuje Site, a nie Zreczno$¢, na potrzeby testow
ataku i obrazen.

Lekka miotana: podstawowy atak dystansowy wykorzy-
stuje Zreczno$¢. Bron lekka miotana zadaje mniej obrazen
niz ciezka miotana, ale niektére moce pozwalajg wyko-
rzysta¢ kilka takich broni na raz albo w bardzo krotkich
odstepach czasu.

Ladowana: zatadowanie broni dystansowej, ktora strzela
pociskami (takiej jak fuki, kusze i proce) wymaga czasu. Jesli
w tabeli broni dystansowej znajduje sie wpis ,fadowana:
wolna”, wyjecie i zatadowanie amunicji jest akcja wolna -
praktycznie rzecz biorge czescig akeji ataku. Kazda bron, ktéra
ma whasciwos¢ tadowana, wymaga dwoch rgk do zatadowania,
nawet, jesli do ataku wymaga tylko jednej reki (na przyktad
proca jest bronig jednoreczna, ale jej zatadowanie wymaga
wolnej reki). Kusza ma whasciwos¢ , fadowana: pomniejsza”,
co znaczy, ze zatadowanie jej wymaga pomniejszej akcji. Jesli
moc pozwala ci trafi¢ w kilku wrogow, dodatkowy czas na
tadowanie jest wziety pod uwage w jej opisie.

Mata: ta whasciwo$c¢ oznacza, ze dwureczna lub bekarcia
bron moze by¢ wykorzystywana przez malych bohaterow

tak samo, jak przez $rednich. Na przyklad, niziolek moze
uzywac krotkiego tuku, cho¢ normalnie niziotki nie moga
uzywac broni dwureczne;j.

Poreczna: bron poreczna jest na tyle lekka, ze mozna
atakowac nig z drugiej reki jednoczesnie trzymajac bron
w gtownej rece. Nie mozesz atakowac¢ obydwoma broniami
w tej samej turze, chyba, Ze pozwala ci na to jakas moc, ale
mozesz wybrac, ktora atakujesz.

Potezny krytyk: bron, ktora ma wlasciwo$¢ potezny
krytyk, zadaje wiecej obrazen, gdy uda ci si¢ zada¢ nia
krytyczne trafienie. Takie krytyczne trafienie zadaje mak-
symalne obrazenia danej broni oraz dodatkowo 1|B] na
poziomach od 1. do 10., dodatkowo 2|B| na poziomach od
11. do 20. oraz dodatkowe 3[B| na poziomach od 21. do 30.
Te dodatkowe obrazenia sa zadawane razem ze wszystkim
dodatkowymi obrazeniami krytycznymi, ktére pochodza od
magicznych whasciwosci broni.

Zasiegowa: bron zasiegowa pozwala atakowa¢ zaréwno
wrogow na polach przylegtych do twojego jak i tych, ktorzy
znajduja si¢ 2 pola od ciebie, bez zadnej kary do ataku.
Jednak nawet bron zasiegowa pozwala wykonywac ataki
okazyjne tylko na wrogow znajdujacych sie na przylegajg-
cych polach. Podobnie, mozesz flankowac tylko wrogow
znajdujacych sie na przylegajacych polach.
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BRON BIALA
PROSTA BRON BIALA

Jednoreczna

Obrazenia

Wihasciwosci

1k8
1k6
1k6
1k6
1k4
1k8

Obrazenia

Zasieg

5sz
1sz
S5sz
2sz
1sz
5sz

3 kg
1,5 kg
1kg
1kg
0,5 kg
3 kg

butawa
butawa
wldécznia
lekkie ostrze
lekkie ostrze
widcznia

bekarcia

ciezka miotana
poreczna

poreczna, lekka miotana
bekarcia

Wiasciwosci

Biegt.
Buzdygan +2
Maczuga +2
Oszczep +2
Sierp +2
Sztylet +3
Wiécznia 1))
Dwureczna

Biegt.
Drag i)
Dwureczna maczuga = +2
Kosa +2
Wekiera +2

ZOENIERSKA BRON BIALA

Jednoreczna

1k8
2k4
2k4
1k10

Obrazenia

5sz
1sz
5sz
10 sz

Cena

2kg
5kg
5kg
4 kg

laska

butawa
ciezkie ostrze
butawa

Wihasciwosci

Biegt.
Bojowy nadziak +2
Dtugi miecz +3
Kiscien +2
Krotki miecz +3
Mtiot bojowy +2
Mtot miotany +2
Reczny topor +2
Szamszir +2
Topor bitewny +2

1k8
1k8
1k10
1k6
1k10
1ké
1k6
1k8
1k10

5/10
5/10

15 sz
15sz
10 sz
10 sz
15 sz
5sz
5sz
10 sz
15 sz

Waga
3 kg
2kg

2,5 kg
1kg

2,5kg
1kg

1,5 kg
2kg
3kg

nadziak
ciezkie ostrze
kiscien
lekkie ostrze
miot

miot

topor

ciezkie ostrze
topor

potezny krytyk, bekarcia
bekarcia

bekarcia

poreczna

bekarcia

poreczna, ciezka miotana
poreczna, ciezka miotana
potezny krytyk

bekarcia

Dwureczna
Bron Biegt. Obrazenia Zasigg Cena  Waga  Grupa Wiasciwosci

Ciezki kiscien &2
Ciezki mtot +2
Dtuga wiocznia +2
Dwureczna szabla +3
Dwureczny miecz +3
Dwureczny topor +2
Glewia +2
Halabarda +2

2k6
2k6
1k10
2k4
1k10
1k12
2k4
1k10

NADZWYCZAJNA BRON BIALA

Jednoreczna

Biegt.
Katar 3
Miecz péttorareczny  +3
Rapier +3

Dwureczna

Obrazenia

1k6
1k10
1k8

Zasieg

25 sz
30sz
10sz
25 sz
30 sz
30 sz
25 sz
25 sz

Cena

3sz
30sz
25 sz

5 kg
6 kg
4,5 kg
3,5kg
4 kg
6 kg
5kg
6 kg

Waga
0,5 kg
3 kg
1kg

kiscien

miot

bron drzewcowa, wtécznia
ciezkie ostrze

ciezkie ostrze

topor

ciezkie ostrze, bron drzewcowa
topor, brof drzewcowa

lekkie ostrze
ciezkie ostrze
lekkie ostrze

zasiegowa
potezny krytyk
poteiny krytyk
zasiegowa
zasiegowa

Wiasciwosci
poreczna, potezny krytyk
bekarcia

Biegt.
Kolczasty tancuch +3

Obrazenia

2k4

Zasieg

ROZDZIAL 7 | Ekwipunek

30 sz

5kg

kiscien

Wihasciwosci

 zasiegowa



IMPROWIZOWANA BRON BIALA

Jednoreczna

Biegl. Obrazenia Zasieg Cena  Waga Wihasciwosci
Atak bez broni nie stos. 1k4 - - - nieuzbrojony -
Cokolwiek* nie stos. 1k4 - — 05-3kg brak -

Dwureczna

Biegt. Obrazenia Zasieg Cena  Waga Wiasciwosci
Cokolwiek* niestos. k8 - -  3-6kg  brak il
* Bron improwizowana to wszystko, co akurat zdarzyto ci sie ztapac, od kamieni po krzesta.

BRON DYSTANSOWA
PROSTA BRON DYSTANSOWA

Jednoreczna

Biegl. Obraienia Zasieg Wiasciwosci
Proca +2 1k6 10/20 1sz 0 kg proca fadowanie: wolna
Reczna kusza +2 1k6 10/20 25sz 1kg kusza tadowanie: wolna
Dwureczna

Biegl. Obrazenia Zasieg Wiasciwosci
Kusza S e e 8 T 15/ B 0 25 52 2 kg kusza - ladowanie: pomniejsza
ZOENIERSKA BRON DYSTANSOWA
Dwureczna

Biegl. Obraienia Zasieg Wiasciwosci
Dtugi tuk +2 1k10 20/40 30sz 1,5 kg tuk tadowanie: wolna
Krotki tuk +2 1k8 15/300.1125sz 1kg tuk tadowanie: wolna, mata

NADZWYCZAJNA BRON DYSTANSOWA

Jednoreczna

Biegl. Obrazenia Wiasciwosci

Shuriken (5) +3 1k4

£
6/12

Tsz  0,25kg lekkie ostrze lekka miotana

IMPROWIZOWANA BRON DYSTANSOWA

Jednoreczna

€
k4 5/10 - 05kg  brak i ‘ {
* Bron improwizowana to wszystko, co akurat zdarzyto ci sie ztapac, od kamieni po krzesta.

Cokolwiek* nie stos.

] AK ODCZYTYWAC T ABELE i zadaje 8k4 obrazen, gdy zostaje wykorzystana przez moc
zadajaca 4(B| obrazen przy trafieniu.
BRONI jacq 4(B] przy

Zasieg: bron, ktorej mozna uzywac na odleglos¢, ma

Opis broni w tabeli zawiera nast¢pujace informacje zasieg. Liczba przed ukos$nikiem oznacza normalny zasieg
w kolumnach. ataku (liczony w polach). Liczba po uko$niku oznacza daleki
Bron: nazwa bronie. zasieg ataku - atak na cel znajdujgcy sie¢ w dalekim zasiegu
Biegl.: biegtos¢ w broni daje ci premie za biegtos¢ ma kare -2 do testu ataku. Pola poza druga liczba s poza
do testow ataku. Jej wysokos¢ znajdziesz w tej kolumnie, zasiegiem i nie mozna w nie celowac przy pomocy tej broni.
- poniewaz niektore rodzaje broni utatwiaja wykonywanie Jesli bron biata ma informacje o zasiegu, to mozna nig
celnych atakow, rézne bronie majg rézna warto$¢ premii. rzucaé i nalezy do kategorii lekkich miotanych albo ciezkich
Jesli nie masz biegtosci w danej broni nie uzyskujesz tej miotanych broni. Wpis ,,-” oznacza, ze tej broni nie mozna
premii. uzywac na odlegtos¢.
Obrazenia: tutaj znajdziesz kostke obrazen zadawanych Cena: cena broni w sztukach ztota. Wpis ,,-” oznacza, ze
przez bron. Kiedy moc zadaje obrazenia liczone w kostkach taki przedmiot nie ma ceny.
obrazen broni (na przyktad 4[B]), rzucasz kostka wymie- Waga: waga broni w kilogramach.
niong w tej kolumnie odpowiednio duzo razy. Jesli obrazenia Grupa i whasciwosci: te terminy sa objasnione na stro-
zadawane przez bron sa wyrazone przez kilka kostek, rzu¢ nach 215-217.

tymi wszystkimi kostkami tyle razy, ile wskazuje opis mocy.
Na przyktad dwureczna szabla ma kostke obrazen 2k4

ROZDZIAL 7 | Ekwipunek




1. Kolczasty taficuch; 2. Rapier; 3. Shuriken; 4. Dwureczny miecz;
5. Dwureczna szabla; 6. Katar

ROZDZIAL 7 | Ekwipunek

BRON 1 ROZMIAR

Tabele broni zaktadajg, ze posta¢, ktora je dzierzy, jest $red-
niego rozmiaru - tak jak niemal wszyscy bohaterowie graczy.
Specjalne zasady dotycza wigkszych lub mniejszych postaci
i stworzen.

Mali bohaterowie uzywaja takich samych broni, jak
$redni. Jednak mata posta¢ (na przyktad niziotek) nie moze
uzywac broni dwurecznej. Kiedy mata posta¢ uzywa broni
bekarciej, musi dzierzy¢ ja w obu rekach, ale nie zadaje
dzigki temu zadnych dodatkowych obrazen.

Duze, ogromne i kolosalne istoty uzywaja broni o roz-
miarze dopasowanym do ich gabarytoéw. Kazda kategoria
rozmiaru wigksza od $redniej zwicksza o jeden rozmiar
kostke obrazen broni.

Bron jednoreczna
1d4 > 1d6 > 1d8 > 1d10 > 1d12 > 2d6 > 2d8 > 2d10

Bron dwureczna
1d8 > 2d4 > 1d10 > 1d12 > 2d6 > 2d8 > 2d10

Zatem dhugi miecz przystosowany do rozmiaru duzego
giganta ogniowego zadaje 1k10 obrazen od broni zamiast
1k8, a duzy drag zadaje 2k4 obrazeni od broni.

Duze stworzenia mogg uzywac broni dwurecznych
przeznaczonych dla istot o rozmiar mniejszych od nich
jako jednorecznych. Ogniowy gigant (duzy) moze uzywac
ludzkiego miecza dwurecznego w jednej rece, a ogniowy
tytan (ogromny) moze uzywac dwurecznego miecza giganta
ogniowego w jednej rece. Istota nie moze korzystac z broni
jednorecznej przeznaczonej dla mniejszych stworzen - reko-
jes¢ jest zbyt mata jak na jej rece.

Stworzenie nie moze rowniez uzywac broni zaprojekto-
wanej dla wigkszych istot. Cztowiek nie jest stanie wlasciwie
ztapa¢ rekojesci sztyletu ogniowego giganta, nie mowiac juz
o0 uzywaniu go jako broni.

Kiedy stworzenie, ktore ma naturalny zasieg, uzywa broni
zasiegowej, jego zasieg zwicksza si¢ o 1 pole.

BRONIE POSREBRZANE

Niektore potwory, na przyktad wilkotaki, s podatne na
ataki wykonywane przy pomocy posrebrzanej broni. Za
500 sz mozna posrebrzy¢ pojedyncza bron lub 30 strzat lub
20 pociskéw do procy lub 5 shurikenow.

Ta kwota zawiera nie tylko cene srebra, ale réwniez czas
potrzebny na umiejetne dodanie srebra do broni w taki
sposob, by nie zmniejszy¢ jej efektywnosci.

SPRZEDAWANIE WYPOSAZENIA
Nie mozna sprzeda¢ zwyczajnych zbroi, broni ani wyposaze-
nia poszukiwaczy przygod, chyba ze MP wyrazi na to zgode.
W takiej sytuacji mozesz uzyskac jedna piata rynkowej ceny
przedmiotu. Dzieta sztuki albo artykuty luksusowe, ktére
maja konkretng cene, na przyklad zloty sztylet warty 100 sz,
mozna sprzedac za caly cene.

WAYNE ENGLAND



WYPOSAZEN]E POSZUK‘IWACZY PRZYGC)D

DAVID GRIFFITH

Wyposazenie poszukiwaczy przygod - od positkow po
pochodnie - jest niezbedne druzynie. Typowe zalozenie
mowi, ze rozpoczynasz gre z podstawowym ubraniem,
a przed pierwsza przygoda powinienes zadbac¢ o bron,
zbroje i reszte wyposazenia.

Typowy zestaw poszukiwacza przygod: taki zestaw
zawiera wszystkie przedmioty z grupy umieszczonej pod
jego opisem w tabeli: plecak, $piwor, hubke i krzesiwo,
sakiewke do pasa, dwa stoneczne preciki, racje podrozne na
dziesie¢ dni, 15 metrow Inianej liny i buktak.

Amunicja: strzaty sa sprzedawane w kotczanie, ktory
miesci ich trzydziesci, betty do kuszy w futerale na dwadzie-
$cia sztuk, a pociski do procy w sakiewce na dwadziescia
sztuk. Amunicja zuzywa si¢ przy wystrzeleniu z broni.

Tajemny parament: czarodzieje postuguja sie
kulami, laskami i r6zdzkami, a czarnoksieznicy - bertami
i rozdzkami, by zogniskowa¢ swe zaklecia. Korzystanie
z niemagicznego paramentu nie daje zadnych premii.
Mozesz kupi¢ magiczny parament, ktory zapewni ci premie
z usprawnienia do testow ataku i obrazen twoich tajemnych
mocy. Laska-parament moze réwniez petnic role draga.

Zestaw wspinaczkowy: ten zestaw zawiera wszyst-
kie przedmioty z grupy umieszczonej pod jego opisem:
kotwiczke, miotek i dziesie¢ hakow. Kiedy wykorzystujesz
zestaw wspinaczkowy, zyskujesz premie +2 do testow Atle-
tyki wykonywanych podczas wspinaczki.

Niegasngca pochodnia: ta pochodnia nigdy nie prze-
staje plonac. Jej plomien jest magiczny - daje $wiatlo, ale nie
cieplo, dzieki czemu mozesz ja bez najmniejszego ryzyka

wihozy¢ do torby albo sakwy. Nie mozna nic podpali¢ przy
pomocy niegasnacej pochodni.

Swigty symbol: to misternie wykuty w drogocennym
metalu symbol bostwa. Kaptani i paladyni wykorzystuja go
do skupiania swoich modlitw. Uzywanie niemagicznego
symbolu nie zapewnia zadnych premii. Mozesz kupi¢
magiczny $wiety symbol, ktory zapewnia premie z uspraw-
nienia do testow ataku i obrazen boskich mocy.

Tutaczy chleb: ten magiczny chleb wypelnia zotadek
i zapewnia wszystkie niezbedne sktadniki odzyweze w kilku
kesach. To wygodny prowiant na dtugie podroze, ktory prak-
tycznie nic nie wazy w poréwnaniu z niemagiczng Zywnoscia.

Ksiega rytualéw: rytualisci wykorzystujg ksiegi rytu-
atow, by przechowa¢ w nich rytuaty, ktére opanowali.

Komponenty do rytuatow: to przedmioty potrzebne
rytuali$cie. Mozesz zakupi¢ komponenty za tyle sztuk zlota,
ile mozesz, albo za tyle, ile ich potrzebujesz. Zajrzyj do roz-
dziatu 10 by dowiedziec¢ sie wiecej.

Ksiega zakle¢: czarodzieje przechowujg swe codzienne
i uzytkowe zaklecia oraz rytuaty w ksiedze zaklec.

Stoneczny precik: ten pomniejszy magiczny przedmiot
wypelnia jasnym $wiattem obszar o promieniu 20 pét przez
cztery godziny, po czym si¢ wypala.

Narzedzia ztodziejskie: aby whasciwie wykorzystac
umiejetno$¢ Ztodziejstwo, potrzebujesz odpowiednich
wytrychéw, lewarkow, uniwersalnych kluczy, zatrzaskow
i tym podobnych. Ztodziejskie narzedzia zapewniaja premie
+2 do testow Ztodziejstwa wykonywanych w celu otwarcia
zamka lub unieszkodliwienia putapki.




WYPOSAZENIE POSZUKIWACZY PRZYGOD

Przedmiot Cena Waga
Typowy zestaw poszukiwacza przygéd 15 sz 15,5 kg
Buktak 1sz 2 kg
Hubka i krzesiwo i 1sz -
Lina, Iniana (15 m) 1sz 5kg
Plecak 2sz 1kg
Racje podrozne (na 10 dni) 5sz 5 kg
Sakiewka do pasa 1sz 10,25 kg
Stoneczne preciki (2) 4 sz Tkg
épiwér 1ss 2,5 kg
Amunicja
Betty (20) 1sz T1kg
Pociski do procy (20) 1sz 2,5 kg
Strzaly (30) kil 1sz S ke
Flakon (pusty) 3 sm 0,5 kg
Komponenty rytualne Roznie -
Ksiega rytuatow 50 sz 1,5 kg
Ksiega zaklec 50 sz 1,5 kg
Latarnia 7sz 1kg
Lina, jedwabna (15 m) N O A e
tancuch (3 m) 30sz 1kg
Namiot 10 sz 10 kg
Narzedzia ztodziejskie 20 sz 0,5 kg
Niegasnaca pochodnia 50sz 0,5 kg
Oliwa (0,5 litra) 1ss 0,5 kg
Pochodnia liss 1105 e
Skrzynia (pusta) 2sz 12,5 kg
Swieca 1sm —
éwigty symbol 10 sz 0,5 kg
Tajemny parament
Berto 12 sz 1kg
Kula TR ) s
Laska 5sz 2 kg
Rozdzka 7sz -
Tutaczy chleb (na 10 dni) 50sz 0,5 kg
Wytworne ubranie 30z -~ 3kg
Zestaw wspinaczkowy 2sz 5,5 kg
Haki (10) Siss L 2l5ke
Kotwiczka 1sz 2 kg
Mtotek 5ss 1kg

JEDZENIE, NAPOJE 1 KWATERUNEK
Gdy nie wedrujesz po dziczy, mozesz cieszy¢ sic wygodami
wiosek lub miast - miekkimi t6zkami w zajazdach i gora-
cymi positkami przy stole.

Przedmiot Cena

Jedzenie |
Positek, zwykty 2ss
Positek, uczta 5sz

Napoje
Piwo, dzban 2ss
Wino, butelka 5sz

Pobyt w gospodzie (przez dzief)
Typowy pokoj 5ss

Luksusowy pokdj 2sz

WIERZCHOWCE 1 POJAZDY

Jak zostalo to opisane w rozdziale 8, wierzchowce i pojazdy
moga zwiekszy¢ twoja predkos¢ lub ilos¢ przedmiotow,
ktore mozesz wzia¢ ze soba w podréz. W ponizszej tabeli
znajdziesz ceny réznych rodzajow transportu oraz wage, jaka
kazdy z nich jest w stanie unies¢. W przypadku wierzchow-
cow, udzwig sktada sie ze zwyczajnego obciazenia, duzego
obcigzenia oraz najciezszego przecigganego fadunku dla
kazdego stworzenia (patrz ,DZwiganie, podnoszenie i prze-
cigganie” ponizej). W przypadku pojazdéw, w tej rubryce
znajdziesz maksymalna wage tadunku, ktory wehikut jest
w stanie udzwignac.

Wierzchowiec lub pojazd Cena Udzwig
Bryczka lub woz 20sz 1 tona
Kon bojowy* 680 sz 118/238/600 kg
todz wiostowa 50 sz 300 kg
Statek zaglowy 10 000 sz 150 ton
Wierzchowiec* 755z 10/215/538 kg

* Czworonogi moga unies¢ o 25 procent wiecej niz dwunogi.

DZWI1GANIE, PODNOSZENIE
1 PRZECIAGANIE

Poszukiwacze przygod nosza ze soba duzo sprzetu. Kiedy
jego waga ro$nie do niebezpiecznych rozmiaréw, moze
zacza¢ cie opozniac i utrudniac ci dziatanie. Waga przeno-
szonego sprzetu rzadko powinna stawac sie problemem, i nie
musisz oblicza¢ ile nosi twoja postac jesli raczej nie jest to
zbyt duzo.

Czesciej przydaje ci si¢ wiedza o tym, ile jeste$ w stanie
popchna¢ albo przeciggnaé po ziemi - czy jestes dosc silny,
by przesung¢ rzezbe blokujacg zapadnie? Ta informacja
zawiera si¢ w twojej Sile.

Pomnéz wartos¢ twojej Sity przez 5. W ten sposob otrzy-
masz liczbe kilograméw, ktorg mozesz nosi¢ bez zadnych
kar. Taki cigzar to zwyczajne obcigZenie.

Podwdj otrzymang liczbe (Sita razy 10). To maksy-
malny ciezar, jaki jeste$ w stanie podnies¢. Jednak, jesli
bedziesz chciat przenies¢ taki ciezar, bedziesz spowol-
niony. Noszenie go wymaga obydwu rak, wigc nie bedziesz
mogh wykonywa¢ wielu czynnosci. Taki ciezar to duze
obcigzenie.

Pieciokrotnos$¢ zwyczajnego obciazenia (Sita razy 25)
to najwieksza masa, jaka jeste§ w stanie pchac lub cig-
gna¢ po ziemi. Proby pchania lub ciagniecia wiekszego
ciezaru niz zwyczajne obcigzenie powoduja spowolnienie,
a ponadto tak ciezkich rzeczy nie mozesz przesuwac po
trudnym terenie. Taki ciezar to twdj najciezszy przecia-
gany fadunek.

Twoéj MP moze zdecydowac, ze nie mozesz przenosic
pewnych rzeczy z petng predkoscig, niezaleznie od Sity
- moga by¢ na to zbyt duze lub niewygodne.

MP moze réwniez poprosi¢ ci¢ o wykonanie testu Sity
przy probie pchania lub podnoszenia czego$ w stresujacej
sytuacji, na przyktad w ogniu walki.



MAGICZNE PRZEDMIOTY

W miare jak zdobywasz poziomy, zwyczajne wyposazenie z po-
czatku twojej kariery staje sie coraz mniej wazne; przy¢miewaja
je magiczne przedmioty, ktére zdobywasz w czasie przygod.
Magiczna zbroja, ktéra moze otuli¢ cie cieniami, magiczna bron,
ktéra moze zaptona¢ poteznym ogniem, magiczne pierscienie,
ktore sprawiaja, ze stajesz si¢ niewidzialny, albo kamienie loun,
ktore orbituja wokot twojej glowy i zapewniaja ci niezwykle
mozliwosci - te przedmioty wzbogacaja i uzupetniaja twoje
ataki, obrony i moce, ktérymi dysponujesz dzieki swojej klasie.

Magiczne przedmioty maja poziomy, doktadnie tak jak
postaci, moce i potwory. Poziom przedmiotu to ogélna miara
jego mocy, ktora przektada sie na przecietny poziom jego
uzytkownikow. W praktyce twoja postac¢ bedzie dysponowac
kilkoma przedmiotami na poziomach o trzy lub cztery wigk-
szych od jej poziomu, i innymi, kilka pozioméw nizej od niej.
Nie ma ograniczen zaleznych od poziomu przedmiotu, jesli
chodzi 0 zdobywanie i uzywanie go, ale nie mozesz korzysta¢
z rytuatu Zaczarowania przedmiotu (strona, 315) aby stwo-
rzy¢ przedmiot o poziomie wyzszym niz twoj. Jesli, z jakiegos
powodu, twdj bohater 10. poziomu, znajdzie magiczny miecz
20. poziomu, mozesz wykorzystac jego pelen potencjat.

Czasem mozna kupi¢ magiczne przedmioty w ten sam
sposob, co zwyczajne. Rzadko spotyka si¢ sklep lub targ, na
ktorym regularnie pojawiaja si¢ magiczne przedmioty - chyba,
ze chodzi o takie na najnizszych poziomach. Niektore nie-
zwykle miejsca, takie jak legendarne Spizowe Miasto w sercu
Chaosu Zywiotéw, maja podobne targi - ale to raczej wyjatek
niz reguta. Twoj MP moze zdecydowac, ze udato ci si¢ wytro-
pic kogos, kto sprzedaje przedmiot, ktory cheesz kupi¢, albo,
7e musisz go sam poszukac, ale na ogot mozesz kupic¢ kazdy
przedmiot, na ktory cie stac.

Mozesz rowniez wykorzystac rytuat Zaczarowania przed-
miotu, by stworzy¢ przedmiot na twoim lub nizszym poziomie.
Na poziomie wydatkow, stworzenie przedmiotu jest analo-
giczne do kupna: wydajesz tyle pieniedzy, ile wynosi rynkowa
cena przedmiotu i otrzymujesz go. Niektorzy MP wola, by
gracze nie kupowali magicznych przedmiotéw, a sami je two-
rzyli - zwhaszcza w przypadku potezniejszych przedmiotow.

Podczas przygod napotkasz magiczne przedmioty pomiedzy
skarbami, ktore uda ci si¢ zdoby¢. Czesto sg to przedmioty na
poziomie o wiele wyzszym niz twoj - takie, ktorych nie mozesz
sam stworzy¢ ani nie stac cie na ich zakup. W idealnym przy-
padku, ktos z druzyny moze je efektywnie wykorzysta¢, dzigki
czemu stajg si¢ bardzo interesujaca nagroda.

Jesli znajdziesz magiczny przedmiot, ktérego nie cheesz
zatrzymac, albo taki, ktory zastapi cos, czego uzywasz, mozesz
go sprzeda¢ albo odmagiczni¢ (przy pomocy rytuatu Odcza-
rowania przedmiotu - patrz strona 305). To niezbyt optacalna
transakcja - cena, jaka kupujacy zaptaci za magiczny przed-
miot, albo wartos¢ rezyduum, ktére uzyskasz po odczarowaniu,
to zaledwie jedna piata normalnej ceny. To znaczy, ze sprze-
danie przedmiotu zapewnia ci tyle pieniedzy lub rezyduum,
ile potrzeba na zaczarowanie przedmiotu o pie¢ pozioméw
nizszego niz oryginalny.

IDENTYFIKOWANIE
MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW

Na 0g6t mozesz ustali¢ whasciwosci magicznego przedmiotu
podczas krotkiego odpoczynku. Podczas kilku minut ekspe-
rymentowania z przedmiotem orientujesz s, co to jest i jak
funkcjonuje. Mozesz zidentyfikowac jeden magiczny przed-
miot w trakcie jednego krotkiego odpoczynku.

Niektore magiczne przedmioty trudniej zidentyfikowac
- na przyklad te przeklete lub nietypowe, oraz potezne arte-
fakty. Twoj MP moze poprosi¢ ci¢ o wykonanie testu Arkan,
aby ustali¢ ich whasciwosci, moze tez okazac si¢, ze uzyska-
nie specjalnego rytuatu, ktéry zidentyfikuje lub odblokuje
moce unikalnego przedmiotu, moze wymagac¢ wypelnienia
jakiego$ zadania.

CENY

Cena rynkowa trwatego przedmiotu magicznego zalezny

od jego poziomu, jak wida¢ z tabeli ponizej. Cena rynkowa
zuzywalnego przedmiotu (na przyktad mikstury lub elik-
siru) jest o wiele nizsza niz cena trwatego przedmiotu. Cena,

CENY MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW

Poziom Cena Cena
przedmiotu kupna (sz) sprzedazy (sz)*

1 360 72

2 520 104

3 680 136

4 840 168

5 1000 200

6 1800 360

7 2600/ F|A e 520

8 3400 680

9 4200 840
10 5000 1000
11 9000 1800
12 13 000 2600
13 17 000 3400
14 21000 4200
15 25 000 5000
16 45000 9000
17 650000yl 13 000
18 85000 17 000
19 105 000 21000
20 125 000 25 000
21 225000 45 000
22 325000 65 000
23 425 000 85 000
24 525000 105 000
25 625 000 125 000
26 1125 000 225000
27 1625000 325000
28 2 125 000 425 000
29 2625000 525000
30 3125 000 625 000

* Lub wartos¢ rezyduum otrzymywanego przy odczarowaniu
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jaka moga osiggna¢ BG przy sprzedazy przedmiotu lub
odczarowaniu go to jedna piagta ceny rynkowej.

Przedstawione kwoty, to bazowe ceny rynkowe przedmio-

tow. Faktyczne koszt zakupu magicznego przedmiotu zalezy
od popytu i podazy i moze by¢ od 10 do 40 procent wyzszy
niz bazowa cena rynkowa.

KATEGORIE MAGICZNYCH
PRZEDMIOTOW

Magiczne przedmioty dzielg sie na siedem ogélnych katego-
rii: zbroja, brofi, paramenty, ubrania, pierScienie, cudowne
przedmioty oraz mikstury. Przedmioty z danej kategorii
zapewniaja podobne korzysci - wszystkie magiczne bronie
zapewniaja premie do atakow wykonywanych przy ich
pomocy, a wszystkie magiczne buty maja moce zwigzane

z poruszaniem sie. Kazdy magiczny przedmiot jest wiecej
niz tylko czescig ogolnej kategorii - ma whasne mocy

i whasciwosci.

W szerokiej kategorii ubran przedmioty sg uszere-
gowane wedtug rodzaju - w zaleznosci na przyktad od
tego, czy nosisz je na glowie, czy na nogach. To tak zwane
miejsca na przedmiot, ktore limituja liczbe przedmiotéw,
z ktorych mocy mozesz jednoczesnie korzysta¢. Mozesz
czerpac korzysci tylko z jednego przedmiotu magicznego
noszonego na ramionach, nawet, jesli praktycznie rzecz
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biorgc mozesz nosi¢ naramienniki i tarcze jednoczesnie.
Czerpiesz magiczne korzysci z tego przedmiotu, ktory
zatozyles jako pierwszy - wszelkie nastepne, ktore znajda
si¢ w tym samym miejscu, nie beda dziata¢ dopoki nie
zdejmiesz pierwszego. Czasem istniejg tez ograniczenia
praktyczne - na przyklad nie da sie jednocze$nie nosi¢
dwoch hetmow.

Kategoria cudownych przedmiotéw zawiera wiele uzy-
tecznych narzedzi - od pojemnej torby po latajgcy dywan. Opis
kazdego przedmiotu zawiera informacje na temat tego, jak
postac z niego korzysta.

Wszystkie magiczne zbroje zapewniaja premie
z usprawnienia do Klasy Pancerza. Wszystkie magiczne
bronie i paramenty zapewniaja ci premie z uspraw-
nienia do testéw ataku i obrazen wykonywanych przy
ich pomocy. Wszystkie magiczne plaszcze, amulety,

i inne przedmioty noszone na szyi zapewniaja ci premie

z usprawnienia do Wytrwalosci, Refleksu i Woli. Inne
przedmioty na og6t nie daja premii do tych statystyk, cho¢
sg pewne wyjatki.

Reszta tego rozdziatu zawiera szeroki wybor magicznych
przedmiotow ze wszystkich poziomow, umieszczonych alfa-
betycznie w kazdej kategorii.

ODCZYTYWANIE OPISU
MAGICZNEGO PRZEDMIOTU

Oto opis przyktadowego magicznego przedmiotu, Swietego
msciciela:

Najcenniejsza bron dla kazdego paladyna.

Pzm25 +4 6250005z

Bron: topor, mtot, ciezkie ostrze

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen od jasnosci za kazdego plusa oraz mozesz
wykorzystac przyptyw sit

Wiasciwosc: Swiety msciciel zadaje dodatkowe Tk10 obrazen, gdy
moc, przy pomocy, ktorej atakujesz, ma stowo kluczowe blask.

Moc (dzienna): pomniejsza akcja. Ty i kazdy sojusznik w promieniu
10 pol od ciebie zyskuje premie z mocy +5 do Wytrwatosci, Re-
fleksu i Woli. Premia trwa do kofica twojej nastepnej tury.

Specjalne: swiety msciciel moze by¢ wykorzystywany jako Swiety
symbol. Dodaje wtedy swoja premie z usprawnienia do testow
ataku i obrazen oraz zadaje dodatkowe obrazenia ze swej whasci-
wosci, (jesli ma zastosowanie). Jesli uzywasz Swietego msciciela jako
paramentu, nie uzyskujesz premii za biegto$¢ do testu ataku.

Pzm 30 +6 3125000 sz

NAZWA 1 POZIOM
Nazwa magicznego przedmiotu i jego poziom znajdujg
sie w pierwszej linijce opisu. Jesli linijka z poziomem
konczy si¢ znakiem plusa, ten przedmiot ma wiecej
niz jeden wariant - wersje z wyzszych pozioméw maja
wiekszg premie z usprawnienia albo potezniejsze moce
i whasciwosci.

Swiety méciciel jest dostepny jako przedmiot 25. poziomu,
ale ma tez wersje z wyzszego poziomu.

ANNE STOKES



Oris

W nastepnym wierszu znajduje sie krétki opis przedmiotu
- czasem dowiesz sie z niego po prostu, co przedmiot robi,
a czasem odnajdziesz tu barwny opis jego wygladu, pocho-
dzenia, dziatania lub miejsca w $wiecie. To nie jest element
zasad - doktadne informacje o dziataniu znajduja sie nizej.

KATEGORIA 1 CENA

W nastepnym wierszu znajdziesz spis r6znych wariantow
przedmiotu, ich pozioméw, usprawnien, (jesli je maja),
oraz cen. W przypadku broni, znajdziesz tu grupy broni,
ktore mozna w ten sposob umagicznic, a w przypadku
zbroi, jaki jej typ mozna w ten sposéb umagicznic (jest pig¢
mozliwo$ci oraz ubranie). W przypadku paramentow, znaj-
dziesz tu doktadny typ paramentu. W przypadku czesci
garderoby, znajdziesz tu ,Miejsce na przedmiot:” oraz
nazwe miejsca.

Cena rynkowa magicznego przedmiotu to pojedyncza
liczba (w przypadku przedmiotu na konkretnym poziomie)
albo lista liczb, na przyktad w przypadku zbroi potykacza
ognia.

Cena s$wigtego msciciela (oraz jego usprawnienie) zalezg od
poziomu tego przedmiotu. Wersja z 25. poziomu to bron +5,
ktora kosztuje 625 000 sz, a wersja z 30. poziomu to brof +6
i kosztuje 3 125 000 sz. To bron, a w jej wlasciwosci mozna
wyposazy¢ topory, mloty i ciezkie ostrza.

USPRAWNIENIE

W przypadku przedmiotéw, ktére zapewniaja premie
z usprawnienia, dowiesz sie tu, do czego ta premia si¢
odnosi: KP, innych obron albo testow ataku i obrazen.

Magiczna bron i paramenty zapewniaja premi¢ z uspraw-
nienia do testéw ataku i obrazen tylko, jesli uzywasz mocy
przenoszonych przez przedmiot (lub, gdy, jesli to mozliwe,
bezposrednio przy jego pomocy atakujesz).

Na przyktad, moce ataku zbrojnego sa przenoszone przez
bron, wiec moze on doda¢ premie z usprawnienia broni do
testow ataku i obrazen. Moce ataku czarodzieja sa przeno-
szone przez parament (kule, laske lub rézdzke), wiec moze
on doda¢ premie z usprawnienia paramentu do testow ataku
i obrazen, ktore sg z tymi mocami zwigzane.

Z opisu mocy dowiesz sie, czy jest przenoszona przez bron
lub parament. W opisie kazdej z klas w rozdziale 4 zawarto

REZYDUUM
Rezyduum to magiczna substancja, ktora powstaje w wyniku wyko-
rzystania rytuatu Odczarowania przedmiotu. To miatki, srebrzysty
pyt - niektorzy mowia, ze to skoncentrowana magia. Przydaje sie
jako zastepczy komponent do rytuatow (patrz rozdziat 10). W nie-
ktorych egzotycznych miejscach rezyduum jest traktowane jako
waluta - wycenia sie je w zaleznosci od wagi i nosi w niewielkich
metalowych fiolkach. To wygodny spos6b na transport duzych
sum pieniedzy - rezyduum warte 10 000 sztuk zlota wazy tyle,
co pojedyncza moneta i zajmuje niewiele wiecej miejsca. Pot kilo
rezyduum jest warte 500 000 sz i miesci sie w sakiewce.

informacje, ktore paramenty, (jesli w ogole jakies) moga by¢
uzywane przez jej cztonkéw do przenoszenia mocy. Na przy-
ktad kaptan moze wykorzysta¢ w tym celu $wiety symbol,
a czarnoksieznik rozdzke lub berto.

Poziom magicznego przedmiotu i jego usprawnienie sg
ze soba zwigzane. Przedmiot, ktéry ma usprawnienie +2 jest
zawsze miedzy 6. a 10. poziomem.

Poziom przedmiotu Premia z usprawnienia
1-5 Ll
6-10 +2
1115 +3
16-20 +4
2125 45
26-30 +6

Poniewaz Swigty msciciel to bron magiczna, jego premia
z usprawnienia stosuje si¢ do testow ataku i obrazen wyko-
nywanych, gdy uzytkownik atakuje przy jego pomocy.

KRrRyYTYK

W przypadku magicznych broni i paramentéw, w tym
wierszu znajdziesz opis efektow ich krytycznego trafienia.
Podobnie jak w przypadku premii z usprawnienia, ten efekt
pojawia sie tylko w przypadku atakéw wykonanych przez
lub poprzez bron lub parament. (Na przyktad, magiczny
pocisk czarodzieja nie moze czerpac korzysci z efektu kry-
tycznego trafienia magicznego sztyletu).

Wiszystkie magiczne bronie i paramenty zadaja jedna
lub wiecej dodatkowych kostek obrazen przy trafieniu
krytycznym. Liczba dodatkowych kostek jest rowna
usprawnieniu przedmiotu, a ich typ zalezy od rodzaju
broni lub paramentu. (Normalna kostka krytyczna to k6.)
Jesli nie zaznaczona inaczej, typ tych dodatkowych obrazen
jest taki sam, jak typ normalnych obrazen zadawanych
przez bron.

Oprocz dodatkowych obrazen, niektére magiczne bronie
i paramenty wywotujg inne efekty przy trafieniu krytycz-
nym. Te informacje znajdziesz w opisie broni. Atak, ktory
nie zadaje obrazen nie zadaje ich réwniez przy trafieniu
krytycznym.

Swiety msciciel zadaje dodatkowo 5k6 lub 6k6 (w zalei-
nosci od jego usprawnienia) oraz pozwala uzytkownikowi
wykorzysta¢ przyplyw sit.

WIASCIWOSC]

Niektére magiczne przedmioty maja specjalne whasciwosci.
W przypadku niektorych, wlasciwosci sa zawsze aktywne

- w przypadku innych, uaktywniaja sie w okreslonych oko-
licznosciach. Skorzystanie z whasciwosci na ogét nie wymaga
poswiecenia akeji, cho¢ niektore z nich mozna wylaczac (i
wlhaczaé z powrotem).

Kiedy dzierzysz $wigtego msciciela, wszystkie twoje moce
ze stowem kluczowym blask zadaja dodatkowe obrazenia,
jesli uzywasz ich poprzez bron. Nie musisz wiacza¢ lub wyta-
cza¢ tej whasciwosci.
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Moc

Niektore przedmioty majg specjalng moc. W tej rubryce

- jesli dany przedmiot dysponuje moca - znajdziesz akcje
wymagang do uzycia mocy i jej efekty. W niektérych przy-
padkach tu dowiesz sie rowniez, jakie warunki musza by¢
spetnione, by§ mogt skorzystac z mocy (na przyktad musisz
by¢ ciezko ranny).

Do mocy magicznych przedmiotow stosujg si¢ te same
zasady, co do innych mocy (to znaczy, ze majg zasieg, forme,
i tak dalej). Szczegdty zostaty opisane na stronie 54.

Podobnie jak moce rasowe i klasowe, moce magicznych
przedmiotow czesto maja stowa kluczowe, ktore oznaczaja
typ obrazen albo efektu. Gdy uzywasz magicznego przed-
miotu w ramach mocy rasowej lub klasowej, wez pod uwage
zaréwno stowa kluczowe mocy przedmiotu, jak i mocy,
ktorej uzywasz. Na przyktad, jesli paladyn wykorzystuje
plongcy miecz, by zaatakowa¢ mocg zadajacg obrazenia od
blasku, moc zadaje zaréwno obrazenia od ognia jak i od
blasku.

Mocy magicznych przedmiotéw, podobnie jak innych,
czasem mozna uzywac na zyczenie, czasem na spotkanie,

a czasem na dzien. Moce magicznych przedmiotéw moga
réwniez naleze¢ do jednej z dwoch nastepujacych kategorii:
przyplyw sil” oznacza, ze dang moc mozna uzy¢ wtedy, gdy
korzystasz z przyptywu sil, a moce zuzywalne poja-
wiaja si¢ w przypadku jednorazowych przedmiotow
magicznych.
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Na zyczenie: tych mocy mozna uzywac tak czesto, jak
mozna wykonywac¢ whasciwa im akcje.

Na spotkanie: tych mocy mozna uzywac raz w ciagu jed-

nego spotkania, a regeneruja sie, gdy ich uzytkownik udaje
si¢ na krotki odpoczynek.

Na dziefi: moc magicznego przedmiotu, ktora jest
oznaczona jako ,na dzien” moze by¢ uzyta raz w ciggu dnia
i odnawia si¢, gdy uzytkownik przedmiotu uda si¢ na dtugi
wypoczynek. Podobnie jak w przypadku klasowych mocy
na dzien, liczba mocy na dzien magicznych przedmiotow,

ktorych mozesz uzy¢, jest ograniczona w ciggu dnia. To ogra-

niczenie zalezy od twojego poziomu.

Na poziomach od 1. do 10., mozesz uzy¢ w ciagu
dnia jednej mocy na dzief pochodzgcej z magicznego
przedmiotu.

Na poziomach od 11. do 20., mozesz uzy¢ w ciagu
dnia dwoch mocy na dzien pochodzacych z magicznego
przedmiotu.

Na poziomach od 21. do 30., mozesz uzy¢ w ciggu
dnia trzech mocy na dziefi pochodzacych z magicznego
przedmiotu.

Kazde wykorzystanie mocy na dzien pochodzacej z ma-
gicznego przedmiotu musi brac si¢ z innego przedmiotu.
Na przyktad, na 11. poziomie mozesz wykorzysta¢ w ciagu
jednego dnia moce na dzien zapewniane przez dwa rézne
przedmioty, ale nie mozesz uzy¢ dwoch réznych mocy na
dzien tego samego przedmiotu. Twoja karta postaci zawiera
rubryki, dzieki ktorym tatwiej bedzie ci tego pilnowac.

Za kazdym razem, gdy osiggasz kamien milowy (patrz
strona 259), zyskujesz mozliwo$¢ uzycia mocy na dzien
magicznego przedmiotu dodatkowy raz. Mozna to wyko-
rzysta¢ do aktywacji dowolnej mocy na dziei dowolnego
magicznego przedmiotu, ktorej jeszcze tego dnia nie uzyles
(nawet, jesli wykorzystales juz inng moc na dzien tego
samego przedmiotu).

Po dtugim wypoczynku, wszystkie moce na dzief twoich
magicznych przedmiotow zostaja odnowione i rozpoczynasz
liczy¢ na nowo wykorzystane moce na dzien.

Przyptyw sik: na poczatku mozesz wykorzystac te moc
raz dziennie, tak jak moc na dzien. Mozesz odnowic¢ t¢ moc,
wykorzystujgc akcje standardowa, by przela¢ swoje sily
zyciowe w przedmiot - wykorzystujac jednoczes$nie jeden
przypltyw sit. Ten sposob skorzystania z przyptywu sit nie
przywraca punktow wytrzymatosci oraz nie tgczy sie z akty-
wacja przedmiotu (trzeba na to poswieci¢ odrebna akcje).

Zuzywalny: niektore przedmioty, zwlaszcza mikstury
i eliksiry, zawierajg moce jednorazowe, ktore zuzywaja si¢
po jednym wykorzystaniu.

Raz na dziefi mozesz uzy¢ swietego msciciela, by zwickszy¢
obrony twoje i twoich sojusznikéw. Ta moc odnawia sie po
dtugim wypoczynku.

SPECJALNE
Jesli uzywanie przedmiotu podlega jakims specjalnym
zasadom lub ograniczeniom, tu dowiesz sie, jakie one sg.

ZOLTAN BOROS & GABOR SZIKSZAI



ZBROJA Elfia zbroja bitewna Poziom 8+

A

Magiczna zbroja dodaje premie z usprawnienia do KP, wiec II:I'ie mozna pomylic lesnego wzoru wplecionego, welfiq zbrojg 8
jaszczurza zbroja tuskowa z czarnego zelaza +5 dodaje tacznie Pltew;q. Y 3400 pan 23 45 425 000 Ei:’
15 do Klasy Pancerza noszacego (10 ze wzgledu na zbroj “m = Am sE
tuskowa i 5yza premie z usgrav%ni(enia). Jeézlgi trzlie jestes$ bijezg}y Pzm 13 43 17.000sz Panis +6 102500052 %
: ) Pzm 18 +4 85000 sz =
w danym rodzaju pancerza, ponosisz kare -2 do testéw ataku Zbroja: skérznia, skérzana N
i swojego Refleksu, jednak weigz zyskujesz premie z uspraw- Usprawnienie: premia do KP ‘_j
nienia magicznej zbroi. Wiasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu +5 do rzutéw obron- g
Kategoria okresla, jakie rodzaje zbroi moga zosta¢ nych przeciwko spowolnieniu lub unieruchomieniu. é
zaczarowane danym zestawem cech. ,Dowolna” obejmuje Moc (spotkaniowa): Akcja pomniejsza. Zyskujesz premie z mocy +2

wszystkie zbroje: ubrania, skorznie, zbroje skorzane, kol- SO LAniRes e konca pvoje] Rastepne] tury.

czugi, tuskowe i ptytowe.

Mozesz zmieni¢ rozmiar magicznej zbroi rytuatem Gorska Zbroja bl
Zaczarowanie przedmiotu (patrz strona 315). Krasnoludzcy kowale potqezyli pierwiastek ziemi pochodzqcy z gérskich
doméw z metalami, tworzqc te cigzkq zbroje.
o ) W . : Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz
Ciemne liscie grobodrzewi rosnqcych w Zmroku nadajq tej zbroi jej
S Pzm 18 +4 85000 sz
cudowne wlasciwosci ochronne. .
Zbroja: plytowa
Pzm4 +1 840 sz Pzm 19 +4 105 000 sz Usprawnienie: premia do KP
Pzm9  +2 4200 sz Pzm 24 +5 525000 sz - Moc (spotkaniowa): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wy-
Pzm 14 +3 21000 sz Pzm 29 +6 26250005z korzystac te moc, gdy zostaniesz przyciagniety, odepchniety, lub
Zbroja: ubranie, skérznia, skorzana przesuniety. Zmniejsz dystans ruchu wymuszonego o 1 pole.
Usprawnienie: premia do KP Poziom 18. lub 23.: Zmniejsz dystans ruchu wymuszonego
Wiasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu +2 do KP przeciwko 02 pola.
pierwszemu atakowi wykonanemu przeciw tobie podczas kazdego Poziom 28.: Zmniejsz dystans ruchu wymuszonego o 3 pola.
spotkaniu.

Hydrza zbroja Poziom 13+
Luski poteznej hydry zostaly wykorzystane do wykucia tej zbroi.

Cienista zbroja Poziom 13+
Atramentowe wici nocy wylaniajq sie z tej zbroi czystego mroku.

Pzm13 +3 17 000 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm 13 +1 17 000 sz Pzm 23 +4 425000 sz Pzm 18 +4 85000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz
Pzm 18 +2 85000 sz Pzm 28 +5 2125000 sz Zbroja: tuskowa
Zbroja: ubranie, skorznia Usprawnienie: premia do KP
Usprawnienie: premia do KP Wiasciwosé: Gdy przeciwnik atakujac ciebie uzyska trafienie kry-
Wiasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu do testéw Skradania sie tyczne, zyskujesz regeneracje 5 trwajaca do korica spotkania.
rownga premii z usprawnienia zbroi. Poziom 23. lub 28.: Zyskujesz regeneracje 10.

Moc (spotkaniowa): Akcja pomniejsza. Zyskujesz ukrycie do poczat-

e
Poziom 23. lub 28.: Zyskujesz niewidzialnos¢ do poczatku twojej Krasnomdz'(a zbroja o . P2|om2+
nastepnej tury. Wykonana przez najkunsztowniejszych krasnoludzkich kowali, zbroja

ta byla niegdys dostepna tylko dla krasnoludow, jednak w dzisiejszych
czasach niektorzy kowale wykonajq taki zestaw dla kazdego, kto zaplaci.

Eladrinska zbroja Poziom 3+

+ +
Wykonane przez eladririskich mistrzéw kowalstwa, znakomite kota tej IIZ: ; +; 22(2)8 :; :Z:: g +g 3(253 888 z
kolczugi polyskujg nawet w najstabszym swietle. Pzm 12 +3 13 000 sz Pzm27 +6 1625000 sz
Pzm3 +1 680 sz Pzm 18 +4 85000 sz Zbroja: kolczuga, tuskowa, plytowa
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425 000 sz Usprawnienie: premia do KP
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz Wiasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu do testow Wytrzymato-
Zbroja: kolczuga $ci rbwna premii z usprawnienia zbroi.
Usprawnienie: premia do KP Moc (dzienna 4 leczenie): Akcja wolna. Odzyskujesz punkty wytrzy-
Wiasciwosé: Dodaj 1 pole do maksymalnej odleglosci kazdej tele- matosci tak, jak gdybys wykorzystat przyplyw sit.

portacji, ktéra wykonujesz. Zbroja ta nie posiada zadnych kar do
szybkosci ani testow umiejetnosci.

Poziom 13. lub 18.: +2 pola do maksymalnej odlegtosci telepor-
tagji.

Poziom 23. lub 28.: +3 pola do maksymalnej odlegtosci telepor-
tagji.
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MAGICZNE ZBROJE
Pzm Nazwa

-1 Magiczna+1
Krasnoludzka +1
Badacza +1 680

_ Goryazy+1 | |
Eladrinska
Lesna +1
Zaru +1
_ Ciemnolistna +1

Cena (sz)
360 dowolna
520 kolczuga, tuskowa, ptytowa

Kategorie

dowolna

680 kolczuga

ubranie
) ubranie, skérznia, skérzana

A B W W W W W NN

Okrwawiona +1

Zczarnego zelaza+1 840
Bitewna +1 1000

- Korowej skory +1 1000,
Trupia +1 1000

- Wazniosta+1 1000

skorznia, skérzana

plytowa
skorzana, tuskowa
skérznia, skorzana

ubranie

7 Krasnoludzka +2
Ll Ostrzy 200 !  luskowa
7 Stoncolistna +2 2600 brame, skorznia, skérzana
 Badacza+2 ‘dowolna
- Eladrinska +2 kolczuga
~ Elfia bitewna +
Goryczy +2

2600 kolczuga tuskowa, ptytowa

kolczuga, tuskowa

ubrame, skorzma skorzana

Zaru 2 U= ~ ubranie
Ciemnolistna +2 4200 ubrame, skorzma skorzana
- Okrwawiona +2 i
Widmowa +2
- Zczarnego zelaza+2
Bitewna +2
Korowej skory +2
0 Trupia +2
) Wazniosta+2
Z krwawej tkaniny +2

~ skérznia, skérzana

ubranie

"mwwobooéﬁ‘oowm
=
m
1%
=
()
+
N
w
=
(=]
o

plytowa
- skérzana, tuskowa

skorzma skorzana
kolczuga
ubranie

Lesna zbroja

Ta brqzowoszara zbroja jest uwielbiana przez tych ktorzy chcq poruszaé
sig jak lis¢ niesiony przez lesnq bryze.

Pzm3 +1 680 sz

Pzm 18 +4
Pzm 23 +5
Pzm 28 +6

85000 sz
425 000 sz
2125000 sz

Pzm8 +2

Pzm 13 +3

Zbroja: tuskowa

Usprawnienie: premia do KP

Wiasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu do testow Atletyki oraz
Skradania sie réwna premii z usprawnienia zbroi.

3400 sz
17 000 sz

Poziom 1+

* Niewyrdzniajqcy sie zestaw zakletej zbroi.
Pzm1 +1 360 sz Pzm 16 +4
Pzm6 +2 1800 sz Pzm 21 +5
Pzm 11 +3 9000 sz Pzm 26 +6
Zbroja: dowolna

Usprawnienie: premia do KP

45000 sz
225000 sz
1125000 sz
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tuskowa
680  kolczuga, tuskowa

680 ubranie, skorznia, skérzana

 tuskowa, ptytowa

owolna

skérznia, skérzana

plytowa

, plytowa

MAGICZNE ZBROJE, konT.
Pzm Nazwa Cena (s2) Kategorie
11 Magiczna +3 9000 - dowolna
12 Krasnoludzka +3 13 000 kolczuga iuskowa, plytowa
120 0strzy+3 il ;1;13 000 - 1 rsis 1 huskowa
12  Stoncolistna +3 13 000 ubrame, skorzma skorzana
13 Badacza 0000
13  Cienista +3 17 000
13  Eladrinska : e
13 Elfia bitewna +3 17 000
13 Gorska +3 17 000 ptytowa
13 ydiea 30 000 e R ST Fiskowa
13  Lesna+3 17 000 ubranle skorznla skorzana
i o Ry £ e eV R T o o TR |  ubranie
14  Ciemnolistna +3 21 000 ubranie, skorznia, skorzana
14 :Mogilnai#3. " | 21000 - kolczuga
14  Okrwawiona +3 21 000 skorznla skorzana
1 Potykacza ognia+3 21000 ~ plytowa
14 Widmowa +3 21 000 ubranie
14 Z czarnego zelaza +3 21000
15 Bitewna +3 25 000 ptytowa
15  Korowej skory +3 25000 = skérzana, tuskowa
15  Trupia +3 25000 skorznla, skorzana
i Wszniosta +3 25000 kolczuga
A5 EZ krwawej tkamny +325 000 ubranie
15112 ~ skérzana, tuskowa
16 Maglczna 4 45 000 dowolna
17  Krasnoludzka+4 65000 kolczuga, tuskowa, ptytowa
17 Ostrzy +4 65 000 tuskowa
17 Stoficolistna+4 65000 ubranie, skérznia, skérzana
18 Badacza +4 85000
18 Cienista+4 85000
18  Eladrifiska +4 85000
18  Elfia bitewna+4 85000
18 Hydrza +4 85000
18 Goryczy +4 85000
18 Gorska +4 85000

‘dowolna

ubranle, skérznia
kolczuga

skorznia, skérzana

_ kolczuga, tuskowa

~ tuskowa, ptytowa

dowolna

 ubranie, skérznia
kolczuga
skérznia, skérzana

tuskowa
kolczuga, tuskowa
plytowa

Mogilna zbroja Poziom 14+

Zbroja ta wykuwana jest wokdt pojedynczego fragmentu zbroi pogrzebo-
wej bohatera, ktéry zmart przynajmniej 100 lat temu.

Pzm 14 +3 21000 sz Pzm 24 +5
Pzm 19 +4 105 000 sz Pzm 29 +6
Zbroja: kolczuga

Usprawnienie: premia do KP

Wihasciwosé: Odpornosé 10 na obrazenia nekrotyczne.

Poziom 24. lub 29.: Odpornos¢ 15 na obrazenia nekrotyczne.

Moc (dzienna 4 leczenie): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz
wykorzystac te moc, gdy towarzysz znajdujacy sie w odlegtosci do
5 pél od ciebie otrzymuje obrazenia. Wykorzystujesz przyplyw sit,
lecz nie odzyskujesz punktow wytrzymatosci. Zamiast tego, twoj
sojusznik odzyskuje punkty wytrzymatosci tak, jak gdyby sam wy-

korzystat przyptyw sit.
Poziom 24. lub 29.: Towarzysz znajdujacy sie w odlegloci do
10 pol od ciebie.

525000 sz
2625000 sz



MAGICZNE ZBROJE, konT.

Pzm Nazwa Cena (sz)
18 Lesna +4 85000
18 Zaru+4 85000
19 Ciemnolistna+4 105 000
19 Duszy +4 105 000
19  Mogilna +4 105 000
19 Okrwawiona+4 105 000
19  Potykacza ognia +4 105 000
19 Widmowa +4 105 000
19  Z anielskiej stali +4 105000
19  Z czarnego zelaza +4105 000
20 Bitewna +4 125 000
20 Korowejskory +4 125 000
20 Trupia +4 125 000
20 Wzniosta +4 125 000
20 Z krwawej tkaniny +4125 000
20  Z trollowej skory +4 125 000
21 Magiczna +5 - 225000
22 Krasnoludzka +5
22 Ostrzy +5 325000
22  Stoncolistna +5 325 000
23 Badacza +5 425 000
23 Cienista +5 425 000
23 Eladrifiska +5 425 000
23  Elfia bitewna +5 425 000
23 Goryczy +5 425 000
23 Gorska +5 425 000
23 Hydrza +5 425000
23 Lesna+5 425 000
23 Oponcza Siodmego
Wiatru +5 - 425000
23 Zaru+5 425 000
24 Ciemnolistna+5 525000
24  Duszy +5 525000
24 Mogilna +5 525 000
24  Okrwawiona +5 525 000
24  Potykacza ognia +5 525000
24  Widmowa +5 525000

Kategorie

ubranie, skorznia, skérzana
ubranie

ubranie, skorznia, skorzana
ptytowa

kolczuga
skorznia, skérzana

ubranie

kolczuga

tuskowa, ptytowa
plytowa

skorzana, tuskowa
skorznia, skorzana
kolczuga

ubranie

skérzana, tuskowa

k tuskowa
ubranie, skorznia, skorzana
dowolna

ubranie, skérznia
kolczuga

skorznia, skorzana
kolczuga, tuskowa
ptytowa

tuskowa

ubranie, skorznia, skérzana

ubranie

ubranie, skérznia, skorzana
Plytowa

Kolczuga

skorznia, skérzana
plytowa

ubranie

plytowa

dowolna
325 000 kolczuga, tuskowa, ptytowa

ubranie

MAGICZNE ZBROJE, konT.

Pzm Nazwa Cena (s2) Kategorie
24 7 anielskiej stali +5 525 000 kolczuga
24 7 czarnego zelaza +5525 000 tuskowa, ptytowa
25 Bitewna +5 625 000 Plytowa
25  Korowejskory +5 625 000 skorzana, tuskowa
25  Trupia +5 625 000 skorznia, skorzana
25  Wazniosta +5 625 000 Kolczuga
25  Zkrwawej tkaniny +5625 000 Ubranie
25  Ztrollowej skory +5 625 000 skorzana, tuskowa
26 Magiczna +6 1125000 dowolna
27  Krasnoludzka +6 1625 000 kolczuga, tuskowa, ptytowa
27  Ostrzy +6 1625 000 tuskowa
27 Stoncolistna+6 1625 000 ubranie, skorznia, skorzana
28 Badacza +6 2125000 dowolna
28 C(ienista +6 2125 000 ubranie, skérznia
28  Eladrifiska +6 2125000 kolczuga
28  Elfia bitewna +6 2 125 000 skorznia, skérzana
28 Goryczy +6 2125 000 - kolczuga, tuskowa
28  Gorska +6 2125 000 plytowa
28  Hydrza +6 2125000 tuskowa
28 Lesna+6 2 125 000 ubranie, skérznia, skorzana
28 Oponicza Siodmego il

Wiatru +6 2125 000 ubranie
28 Zaru+6 2125 000 ubranie
29 Ciemnolistna+6 2 625 000 ubranie, skorznia, skorzana
29 Duszy +6 2625000 ptytowa
29 Mogilna +6 2625000 kolczuga
29 Okrwawiona+6 2625000 skorznia, skorzana
29 Polykaczaognia+6 2625000 plytowa
29 Widmowa +6 2 625 000 ubranie
29  Zanielskiejstali+6 2 625000 kolczuga
29  Zczamnegozelaza+6 2 625 000 tuskowa, ptytowa
30 Bitewna+6 3itas5i0000 L plytowa
30 Korowejskory+6 3 125 000 skorzana, tuskowa
30 Trupia +6 3125 000 skorznia, skorzana
30 Wzniosta +6 3125000 kolczuga
30  Zkrwawej tkaniny+6 3 125 000 ubranie
30  Ztrollowejskory+6 3 125000 skorzana, tuskowa

Péziom 4+

' Okrwawiona zbroja

Zbroja ta ma karmazynowe zabarwienie, ktére rozblyskuje krwistq
czerwieniq, gdy jej moc zostanie uaktywniona.

Pzm4 +1 840 sz Pzm 19 +4 105 000 sz
Pzm9 +2 4200 sz Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 14 +3 21100 sz Pzm 29 +6 2625000 sz

Zbroja: skorznia, skorzana

Usprawnienie: premia do KP

Moc (przyptyw sit): Akcja pomniejsza. Gdy jestes ciezko ranny,
mozesz wykorzystac te moc by uzyskac odpornos¢ 10 na wszelkie
obrazenia trwajaca do korica twojej nastepnej tury.
Poziom 14. lub 19.: Odpornos¢ 15 na wszelkie obrazenia.
Poziom 24. lub 29.: Odpornos¢ 20 na wszelkie obrazenia.

Oponicza Siédmego Wiatru ~~ Poziom 23+
Ta zakleta szata tapie podmuchy wiatru by pozwoli¢ ci wzbié si
W przestworza.

Pzm 23 +5

Zbroja: ubranie

Usprawnienie: premia do KP

Wiasciwos¢: Zyskujesz szybkos¢ lotu rowng twojej szybkosci, lecz
musisz zakonczy¢ kazda ture stojac na solidnej powierzchni, gdyz
w innym wypadku zaczynasz spadac.

dl

425 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz
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Stonicolistna zbroja

Elfi mistrzowie wykorzystujq liscie stonecznego drzewa by tworzyé
swietliste ubrania, skorznie oraz zbroje skérzane.

Poziom 7+

Pzm7 +2 2600 sz Pzm 22 +5 325000 sz
Pzm 12 +3 13 000 sz Pzm 27 +6 1625000 sz
Pzm 17 +4 65 000 sz

Zbroja: tuskowa

Usprawnienie: premia do KP

Wiasciwos¢: Odpornosé 5 na blask.

Poziom 17. lub 22.: Odpornos¢ 10 na blask.
Poziom 27: Odporno$¢ 15 na blask.

Moc (dzienna 4 blask): Akcja wolna. Mozesz wykorzystac te moc, gdy
przeciwnik trafi cie przy pomocy ataku okazyjnego. Nieprzyjaciel ten
otrzymuje 1k10 + modyfikator ze Zrecznosci obrazen od blasku.
Poziom 12. lub 17: 2k10 + modyfik. ze Zrecznosci obrazen od blasku.
Poziom 22. lub 27: 3k10 + modyfik. ze Zrecznosci obrazen od blasku.

Trupia zbroja
Wykonana ze skor stworéw zabitych przy pomocy nekromanckiej magii,
zbroja ta promieniuje niepokdj, lecz oferuje ochrong przeciwko podobnej magii.

Poziom 5+

Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125 000 sz
Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz

Zbroja: skorznia, skorzana

Usprawnienie: premia do KP

Moc (dzienna 4 nekrotyczna): Natychmiastowa reakcja. Mozesz wy-
korzystac te moc, gdy przeciwnik trafi cie atakiem wrecz. Zadajesz
temu nieprzyjacielowi 1k10 + modyfikator z Charyzmy obrazef
nekrotycznych.
Poziom 15. lub 20.: 2k10 + modyfikator z Charyzmy obrazef ne-
krotycznych.
Poziom 25. lub 30.: 3k10 + modyfikator z Charyzmy obrazen
nekrotycznych.

Widmowa zbroja Poziom 9+

Ta cienka szarobiata oporicza zdaje si¢ rozplywaé przy ziemi.

Pzm9 +2 4200 sz Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 14 +3 21000 sz Pzm 29 +6 2625000 sz
Pzm 19 +4 105 000 sz

Zbroja: ubranie

Usprawnienie: premia do KP

Wiasciwosc: Brak.
Poziom 14.: Odpornos¢ 5 na obrazenia nekrotyczne.
Poziom 19. lub 24.: Odpornos¢ 10 na obrazenia nekrotyczne.
Poziom 29.: Odporno$¢ 15 na obrazenia nekrotyczne.

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Stajesz sie bezcielesny do kofica
twojej nastepnej tury.
Poziom 24. lub 29.: Stajesz sie bezcielesny oraz zyskujesz zdolnos¢
fazowania do kofica twojej nastepnej tury.

Wozniosta zbroja Poziom 5+

Kaptani i dowddcy czesto poszukujq wzniostej zbroi, poniewaz jej
whasciwosci pozwalajq im wzmocnié posiadane przez nich moce lecznicze.

Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125 000 sz
Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz

Zbroja: kolczuga

Usprawnienie: premia do KP

Moc (dzienna 4 leczenie): Akcja pomniejsza. Do konca twojej tury, kazda
posta, ktora otrzyma leczenie od jednej z twoich spotkaniowych lub
dziennych mocy leczacych, odzyskuje dodatkowo ilos¢ punktow wytrzy-

matosci réwng 1k10 + twdj modyfikator z Charyzmy.

Zbroja badacza Poziom 3+
Zbroja popularna wsréd poszukiwaczy przygod, jest relatywnie prosta

do wykonania.

Pzm3 +1 680 sz Pzm 18 +4 85 000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Zbroja: dowolna

Usprawnienie: premia do KP

'Moc (dzienna): Brak akgji. Zyskujesz premie z mocy +2 do rzutu

- obronnego, ktory dopiero, co wykonates; uzyj nowootrzymany
wynik rzutu.

Poziom 5+

Zbroja bitewna

Krasnoludy ktécq si¢ z drakonami, ktéra z ras odkryta te zakletq
zbroje.

Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125000 sz
Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz

Zbroja: plytowa

Usprawnienie: premia do KP

Wiasciwos¢: Jesli wykorzystasz drugi oddech bedac ciezko rannym,
odzyskujesz dodatkowo Tk10 punktéw wytrzymatosci.
Poziom 15. or 20.: Odzyskujesz dodatkowo 2k10 punktéw wytrzy-
matosci.
Poziom 25. or 30.: Odzyskujesz dodatkowo 3k10 punktéw wytrzy-

matosci.

Zbroja duszy Poziom 19+
Odrobina twojej sity zyciowej przeplywa przez tq zbroje plytowq dajgc
ci chwile wytchnienia, gdy inni poddaliby sie ranom otrzymanym
w walce.
Pzm 19 +4
Pzm 24 +5
Zbroja: tuskowa
Usprawnienie: premia do KP
Wihasciwosé: Gdy zostaniesz sprowadzony do 0 lub mniej punktéw
wytrzymatosci, pozostajesz swiadomy do kofica twojej nastepnej
tury. Jesli na koniec twojej nastepnej tury wcigz bedziesz miat
0 lub mniej punktéw wytrzymatosci to tracisz swiadomos¢ (lub
umierasz) tak, jak inni.

105 000 sz
525000 sz

Pzm 29 +6 2625000 sz

Zbroja goryczy
W dawnych czasach, diableta przelaly swq gorycz w kuznie, aby daé
nauczke tym, ktérzy by ich zdradzili.

Poziom 3+

Pzm3 +1 680 sz Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425 000 sz
Pzm13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Zbroja: kolczuga, tuskowa

Usprawnienie: premia do KP

Moc (dzienna): Natychmiastowa reakcja. Mozesz wykorzystac te
moc, gdy zostaniesz trafiony przez przeciwnika. Ow przeciwnik
otrzymuje kare -2 do testéw ataku (rzut obronny konczy). Gdy
nieprzyjaciel wykona udany rzut obronny przeciwko tej karze,
otrzymuje kare -1 do testow ataku (rzut obronny kofczy).
Poziom 13. lub 18.: Kara -3.
Poziom 23. lub 28.: Kara -4.



MAGICZNA ZBROJA

Zbroja korowej skory

Zaklgcie rzucone na te zbroje zwiksza wytrzymatosé materiahu, z ktérego
zostata wykonana, oraz nadaje jej szorstkos¢ podobng korze drzew.

Poziom 5+

Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125000 sz
Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz

Zbroja: skérzana, tuskowa

Usprawnienie: premia do KP

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Zyskujesz premie z mocy +2 do
KP trwajaca do konca spotkania. Za kazdym razem, gdy zostaniesz
trafiony, zmniejsz te premie o 1 (minimalnie do 0).
Poziom 15. lub 20.: Zyskujesz premie +3.
Poziom 25. lub 30.: Zyskujesz premie +4.

Poziom 2+

Zbroja ostrzy

Wystajqce kolce i ostre krawedzie pokrywajq wszystkie tuski sktadajgce
si¢ na te zbroje.

Pzm2 +1 520 sz Pzm 17 +4 65 000 sz
Pzm7 +2 2600 sz Pzm 22 +5 325000 sz
Pzm 12 +3 13 000 sz Pzm 27 +6 1625000 sz

Zbroja: tuskowa

Usprawnienie: premia do KP

Wiasciwosc: Gdy przeciwnik atakujac cie uzyska trafienie krytyczne,
nieprzyjaciel ten otrzymuje 1k10 + modyfikator ze Zrecznosci
obrazen.
Poziom 12. lub 17: 2k10 + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.
Poziom 22. lub 27: 3k10 + modyfikator ze Zrecznosci obrazen.

Zbroja potykacza ognia

Ta kunsztownie wykuta zbroja wehtania plomienie, zapewniajqc odrobing
odpornosci na ogieti.
Pzm 14 +3

Pzm 19 +4

Zbroja: plytowa

Usprawnienie: premia do KP

Wiasciwosé: Odpornosé 10 na ogien.

Poziom 24. lub 29.: Odpornos¢ 15 na ogien.

Moc (dzienna): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wykorzy-
sta¢ te moc, gdy zostaniesz trafiony przez atak posiadajacy stowo
kluczowe ogien. Ty i kazdy z twoich sojusznikéw w odleglosci do
5 pdl od ciebie zyskuje odpornos¢ 20 na ogien do poczatku twojej
nastepnej tury.

Poziom 24. lub 29.: Odpornos¢ 30 na ogief.

Poziom 14+

21000 sz
105 000 sz

Pzm 24 +5
Pzm 29 +6

525000 sz
2625000 sz

Zbroja z anielskiej stali Poziom 19+

Kotka sktadajqce si¢ na te kolczuge Isniq srebrzystym blaskiem Astralnego
Morza.

Pzm 19 +4

Pzm 24 +5

Zbroja: kolczuga

Usprawnienie: premia do KP

Moc (dzienna): Natychmiastowa reakcja. Mozesz uzy¢ tej mocy, gdy
zostaniesz trafiony dowolnym atakiem. Zyskujesz premie z mocy
+2 do obrony, w ktéra wymierzony byt atak, trwajaca do kofica.

105000 sz
525 000 sz

Pzm 29 +6 2625000 sz

Zbroja z czarnego zelaza Poziom 4+
Czarny metal, z ktdrego zrobiona jest ta zbroja, Swieci czerwieniq, gdy
zaczyna sie jatka.

Pzm4 +1 840 sz Pzm 19 +4 105 000 sz
Pzm9 +2 4200 sz Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 14 +3 21100 sz Pzm 29 +6 2625000 sz

Zbroja: tuskowa, ptytowa

Usprawnienie: premia, do KP

Wiasciwosc: Odporno$é 5 na ogiefi oraz odpornosé 5 na obrazenia
nekrotyczne.
Poziom 14. lub 19.: Odpornos¢ 10 na ogien oraz odpornosé 10 na
obrazenia nekrotyczne.
Poziom 24. lub 29.: Odpornos¢ 15 na ogief oraz odporno$é 15 na
obrazenia nekrotyczne.

Zbroja z krwawej tkaniny Poziom 5+

Eladrifiscy mistrzowie krawiectwa magicznym sposobem wplatajq
‘wiokna zakletej krwi w gietkq tkaning uzywang do tworzenia tej szaty.

Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125000 sz
Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz

Zbroja: ubranie

Usprawnienie: premia do KP

Wrhasciwosé: Gdy jestes ciezko ranny, uzyskujesz premie z przedmio-
tu +2 do KP, oraz rzutéw obronnych.

Zbroja z trollowej skory Poziom 15+

Trolle nienawidzq wszystkich, ale zwlaszcza ciebie i twojq zielong,
pokrytq brodawkami zbroje.

Pzm 15 +3 25000 sz
Pzm 20 +4 125000 sz
Zbroja: skorzana, fuskowa
Usprawnienie: premia do KP
- Moc (dzienna 4 leczenie): Akgja standardowa. Zyskujesz regenera-
5 do kofica spotkania lub do chwili, gdy zostaniesz sprowadzo-
ny do 0 lub mniej punktéw wytrzymatosci.
Jesli otrzymasz obrazenia od kwasu lub ognia, regeneracja jest
wstrzymana do konca twojej nastepnej tury.
Poziom 25. lub 30.: Regeneracja 10.

Pzm 25 +5
Pzm 30 +6

625 000 sz
3125000 sz

Zbroja zaru

Eladrifiscy mistrzowie krawiectwa magicznym sposobem wplatajq wiékna
 tajemnego ognia w gietka tkaning uzywang do tworzenia tej szaty.

Poziom 3+

Pzm3 +1 680 sz Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2625000 sz

Zbroja: ubranie

Usprawnienie: premia do KP

Wiasciwos¢: Automatycznie osiggasz sukces w rzutach obronnych
przeciwko obrazeniom nawracajgcym od ognia.

Moc (dzienna + ogien): Akcja pomniejsza. Do kofica twojej na-
stepnej tury dowolne stworzenie, ktére trafi cie przy uzyciu ataku
wrecz otrzyma 1k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od ognia.
Poziom 13. lub 18.: 2k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od
ognia.

Poziom 23. lub 28.: 3k8 + modyfikator z Charyzmy obrazen od
~ ognia.
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MAGICZNE BRONIE

Pzm Nazwa Cena (sz) Kategorie
1 Magiczna +1 360 - dowolna
2 Rozbrzmiewajaca +1 520 miot, kiscien,

butawa, proca, laska

2 Zajadta+1 520 dowolna
3 Grzmotow +1 680 dowolna
3 Mrozu+1 680 dowolna
3  Ostrze paktow +1 680 lekkie ostrze
3 Plomieni +1 680 dowolna dystansowa
3 Szermierza +1 680 lekkie ostrze
4  Grozy +1 840 topor, miot,
ciezkie ostrze

4 Grzmigcego wybuchu +1 840 dowolna dystansowa
5  Blyskawic+1 1000 dowolna
5 Plonaca+1 1000 dowolna
5  Wysaczajaca zycie +1 1000 dowolna biata
6  Magiczna +2 1800 dowolna
7 Rozbrzmiewajaca +2 | 2600 - miot, kiscien,
il Al butawa, proca, laska

7 Zajadta+2 2600 dowolna
8  Grzmotéw +2 . 3400 dowolna
8 Mrozu +2 3400 dowolna
8  Ostrze paktow +2 3400 lekkie ostrze
8  Plomieni +2 3400 dowolna dystansowa
8 Szermierza+2 Q3400 - lekkie ostrze
9 Grozy +2 4200 topor, miot,
ciezkie ostrze

9  Grzmigcego wybuchu +2 4200 dowolna dystansowa
9 Smokobdjcza +2 4200 dowolna
10  Berserkerska +2 - 5000 topor, ciezkie ostrze

BrON

Magiczna bron dodaje premie z usprawnienia do testow
ataku oraz testow obrazen, wiec dugi tuk ptomieni +3
dodaje 3 do wynikow wszystkich testow ataku oraz obra-
zef wykonanych przy uzyciu tego tuku. Premia ta nie jest

stosowana w przypadku obrazen nawracajacych lub jakich-

kolwiek innych obrazen dodatkowych zadawanych przez
atak.

Jesli nie jestes biegly w postugiwaniu sie danym typem
broni, nie otrzymujesz premii z bieglosci do testow ataku,
lecz wcigz stosujesz premie z usprawnienia broni magicznej.

Kategoria decyduje, ktore typy broni moga by¢ zaczaro-
wane z danym zbiorem whasciwo$ci magicznych. ,Dowolna
dystansowa” zawiera bronie miotajace oraz bronie o wia-
$ciwosci cigzka miotana lub lekka miotana. Podobnie
,dowolna” lub ,dowolna biata” zawieraja wszystkie pod-
rzedne kategorie.

Amunicja: Bronie dystansowe takie jak tuki, kusze oraz
proce przenosza swoje magiczne whasciwosci na wystrze-
liwang przez siebie amunicje. Amunicja (taka jak strzaty,
betty lub kamienie do procy) sama w sobie nie moze posia-
da¢ cech magicznych. Nie mozesz stworzy¢ (ani znalez¢)
strzaty ptomieni +1 ani kamyka do procy +3.

MAGICZNE BRONIE, konT.

Pzm Nazwa Cena(sz) Kategorie
10 ~ - 5000 dowolna
10  Plongca+2 5000 dowolna
10  Wysaczajgca zycie +2 5000 dowolna biafa
11 Magiczna +3 9000 dowolna
12 Rozbrzmiewajaca +3 13 000 miot, kiscien,
it ! butawa, proca, laska
12 Zajadta +3 13 000 dowolna
13 Grzmotéw+3 - 17000 dowolna
13 Mrozu +3 17 000 dowolna
13 Ostrze paktéw +3 17 000 lekkie ostrze
13 Plomieni +3 17000 dowolna dystansowa
13 Szermierza+3 17000 lekkie ostrze
14  Grozy +3 21000 topor, miot,
ciezkie ostrze

14 Grzmigcego wybuchu +3 21000 dowolna dystansowa
14 Fazujaca+3 21000 dowolna dystansowa
14  Smokobdjcza+3 21000 dowolna
15  Berserkerska+3 25000  topor, ciezkie ostrze
15 Blyskawic+3 - 25000 “dowolna
15  Plongca +3 25000 dowolna
15  Wysaczajaca zycie +3 25000 dowolna biata
16 Magiczna +4 45000 dowolna
17  Rozbrzmiewajjca +4 - 65000 miot, kiscien,
il g e ~ bufawa, proca, laska
17  Zajadta+4 65000 dowolna
18  Grzmotow +4 85000 dowolna
18 Mrozu +4 85000 dowolna
18  Ostrze paktow +4 85000 lekkie ostrze

18  Plomieni +4 85000 dowolna dystansowa

Bronie miotane: Wszystkie bronie miotane, od
shurikena +1 po wldcznie perfekcyjnego mysliwego +6, automa-
tycznie powracaja do dloni posiadacza po wykonaniu ataku
na odleglos¢.

Chwycenie powracajacej broni miotanej wymaga akcji
wolnej; jesli nie cheesz (lub nie jeste$ w stanie) chwyci¢ broni
to upada ona u twoich stp (w obrebie twojej przestrzeni).

Bron berserkerska Poziom 10+
Bron czystego gniewu.

Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz
Pzm 20 +4 125000 sz

Bron: topor, ciezkie ostrze

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k10 obrazen za kazdego plusa

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Zyskujesz premie z mocy +2 do
testow ataku oraz testow obrazen wykonywanych przy uzyciu tej
broni oraz otrzymujesz kare -5 do wszystkich obron. Zyskujesz
rowniez odpornosc¢ 5 na wszelkie obrazenia. Efekty tej mocy trwaja
do koica spotkania lub do chwili, gdy stracisz przytomnos¢.
Poziom 20. lub 25.: Odpornos¢ 10 na wszelkie obrazenia.
Poziom 30.: Odpornos¢ 15 na wszelkie obrazenia.



MAGICZNE BRONIE, koNT.

Pzm Nazwa Cena(sz) Kategorie
18  Szermierza +4 85000 ~ lekkie ostrze
19 Grozy +4 105 000 topor, miot,

ciezkie ostrze
105000 dowolna dystansowa
105000 dowolna dystansowa

19  Grzmigcego wybuchu +4
19 Fazujaca +4

19  Smokobojcza +4 - 105000 - dowolna
20 Berserkerska +4 125000  topdr, ciezkie ostrze
20 Blyskawic +4 125000 ~ dowolna
20 Plonaca+4 125 000 dowolna
20 Tanczaca +4 125 000 ciezkie ostrze,

Al lekkie ostrze
20 Wysaczajaca zycie +4 125 000 dowolna biata
21 Magiczna +5 - 225000 - dowolna
22 Rozbrzmiewajgca +5 325 000 miot, kiscien,

butawa, proca, laska

22 Zajadta+5 325000 dowolna
23 Grzmotow +5 425000 dowolna
23 Mrozu+5 - 425000 ~ dowolna
23  Plomieni+5 425000 dowolna dystansowa
23 Szermierza +5 425000  lekkie ostrze
24 Grozy +5 525000 topor, miot,

ciezkie ostrze
24 Grzmigcego wybuchu +5 ~ 525000 dowolna dystansowa
24 Fazujgca +5 525000 dowolna dystansowa
24  Smokobdjcza +5 - 525000 dowolna
25 Berserkerska +5 625000  topor, ciezkie ostrze
25  Blyskawic +5 625000 dowolna
25 Plongca +5 625 000 dowolna

Bron blyskawic Poziom 5+

Broti ta trzaska taficzacymi po niej blyskawicami.

Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125000 sz
Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz

Bron: dowolna

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen od btyskawic za kazdego plusa

Moc (nieograniczona 4 blyskawice): Akcja wolna. Wszelkie obra-
zenia zadawane przez te bron stajg sie obrazeniami od blyskawic.
Kolejna akcja wolna zmienia typ obrazen na normalne.

Moc (dzienna 4 blyskawice): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy tra-

fisz przy uzyciu tej broni. Cel oraz wszyscy przeciwnicy znajdujacy sie
w odlegtosci do 2 pdl od celu otrzymujg k6 obrazen od blyskawic.
Poziom 15. lub 20.: 2k6 obrazen od btyskawic.

Poziom 25. lub 30.: 3k6 obrazen od blyskawic.

Bron fazujaca Poziom 14+

Pociski wystrzelone przez te brori pojawiajq sie i znikajq z rzeczywistosci,
przechodzqc przez ostong jak gdyby jej w ogéle nie bylo.
Pzm 14 +3 21000 sz Pzm 24 +5
Pzm 19 +4 105 000 sz Pzm 29 +6
Bron: dowolna dystansowa
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa
Wiasciwosc: Twoje ataki na odlegtos¢ wykonywane przy pomocy
tej broni ignoruja kare do testéw ataku pochodzaca z ostony lub
nadzwyczajnej ostony.

525000 sz
2626 000 sz

MAGICZNE BRONIE, koNT.

Cena (sz

topor, mlot,
el cieikie ostrze
25 Tanczaca +5 625 000 ciezkie ostrze,
lekkie ostrze
25 Wysaczajaca zycie +5 625 000 dowolna biata
26  Magiczna +6 1125000 dowolna
27  Rozbrzmiewajgca +6 1625 000 miot, kiscien,
2l . il - bulawa, proca, laska
27 Zajadta+6 1625000 dowolna
28  Grzmotow +6 2125000 dowolna
28 Mrozu +6 2125000 dowolna
28  Plomieni+6 2125000 dowolna dystansowa
28 Szermierza+6 2125000 lekkie ostrze
29 Grozy+6 2625000 topér, miot,
ciezkie ostrze
29  Grzmigcego wybuchu +6 2625000 dowolna dystansowa
29 Fazujgca+6 2625000 dowolna dystansowa
29  Smokobojcza +6 2625000 dowolna
30 Berserkerska+6 3125000 topor, quzkle ostrze
30 Blyskawic+6 3125000 dowolna
30 Migblystalna +6 3125000 topor, ciezkie ostrze
30 Perfekcyjnego mysliwego+6 3125000 dowolna dystansowa
Swiety méciciel +6 3125000 topor, miot,
dlezkle os -

30 Tanczaca+6 3125000

ciezkie ostrze,
lekkie ostrze
30 Wysaczajaca zycie +6 3125000 dowolna biata

Bron grozy Poziom 4+

Ugryzienie tej broni puszcza fale strachu przez ciato ofiary.

Pzm4 +1 840 sz Pzm 19 +4 105 000 sz
Pzm9 +2 4200 sz Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 14 +3 21000 sz Pzm 29 +6 2625000 sz

Bron: topor, miot, ciezkie ostrze

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k8 obrazen za kazdego plusa

Moc (dzienna 4 strach): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy
trafisz przy uzyciu tej broni. Cel otrzymuje kare -2 do wszystkich
obron (rzut obronny konczy).
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Bron grzmigcego wybuchu Poziom 4+

Nagle, pocisk wybucha w podmuchu gwattownego dzwicku.

Pzm4 +1 840 sz Pzm 19 +4 105 000 sz
Pzm9 +2 4200 sz Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 14 +3 21000 sz Pzm 29 +6 2625000 sz

Bron: dowolna dystansowa
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen od grzmotéw za kazdego plusa
Moc (dzienna 4 grzmoty): Akcja pomniejsza. Nastepny podstawowy
atak na odlegtosc, ktory wykonasz przy uzyciu tej broni przed kon-
cem twojej tury staje sie wybuchem 1 o polu poczatkowym w polu
zajetym przez cel. Wykorzystaj swoja normalng premie do ataku
uzywana przy ataku podstawowym, ale przeciw Wytrwatosci. Kaz-
dy trafiony cel otrzymuije obrazenia od grzmotéw réwne normalnej
ilosci obrazen, ktore zadatbys przy pomocy podstawowego ataku
~ na odlegtos¢ z uzyciem tej broni.
~ Poziom 14. lub 19.: Wybuch 2.
- Poziom 24. lub 29:: Wybuch 3.

Bron grzmotow Poziom 3+

Gdy trafisz, mozesz uwolnic potezny grzmot, ktéry odrzuci przeciwnika
w dal na fali $miercionosnego dzwigku.

Pzm3 +1 680 sz Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425 000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Bron: dowolna

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen od grzmotow za kazdego plusa
‘Moc (dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy trafisz przy
~ uzyciu tej broni. Zadajesz dodatkowe 1k8 obrazen od grzmotow
oraz odpychasz cel o 1 pole.

Poziom 13. lub 18.: 2k8 dodatkowych obrazef od grzmotow.
Poziom 23. lub 28.: 3k8 dodatkowych obrazen od grzmotow.
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Bron magiczna Poziom 1+

Podstawowa broit magiczna.

Pzm1 +1 360 sz Pzm 16 +4 45000 sz
Pzm6 +2 1800 sz Pzm 21 +5 225000 sz
Pzm 11 +3 9000 sz Pzm 26 +6 1125000 sz

Bron: dowolna
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

Bron migblystalna Poziom 30

'Nie ma nic tak przerazliwego jak ukhucie migblystalnym ostrzem.

Pzm 30 +6 3125000 sz
Bron: topor, ciezkie ostrze
Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen
Krytyk: +1k12 obrazen za kazdego plusa
Whasciwosé: Gdy wyrzucisz maksymalng liczbe na dowolnej kosci
rzucanej w tescie obrazen zadawanych przy uzyciu tej broni,
ponawiasz rzut ta koscig i dodajesz wynik dodatkowego rzutu do
sumy zadanych obrazen. Jesli ponowny rzut réwniez zakonczy sie
wyrzuceniem liczby maksymalnej, to ten rzut réwniez ponawiasz
i kontynuujesz sumowanie zadawanych obrazen.
Moc (dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy trafisz przy
~ uzyciu tej broni. Zadajesz dodatkowe 3k12 obrazen przy uzyciu
fego ataku.

Bron mrozu Poziom 3+

Cienka warstwa lodu pokrywa uzytkowy kraniec tej broni.

Pzm3 +1 680 sz Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425 000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Broni: dowolna
Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen od zimna za kazdego plusa

- Moc (nieograniczona 4 zimno): Akcja wolna. Wszelkie obrazenia

zadawane przez te bron staja sie obrazeniami od zimna. Kolejna

 akcja wolna zmienia typ obrazef na normalne.

Moc (dzienna 4 zimno): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy
trafisz przy uzyciu tej broni. Zadajesz dodatkowe 1k8 obrazer od
zimna, a cel jest spowolniony do konca twojej nastepnej tury.
Poziom 13. lub 18.: 2k8 obrazen od zimna.

Poziom 23. lub 28.: 3k8 obrazen od zimna.

Bron perfekcyjnego mysliwego Poziom 30

ron ta ignoruje ostong oraz nadzwyczajng ostong, gdy jej magia zostanie
-~ uaktywniona.
Pzm 30 +6 3125000 sz
Bron: dowolna dystansowa
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k12 obrazen za kazdego plusa
Moc (dzienna): Akcja standardowa. Kiedy wykorzystujesz te moc
automatycznie lokalizujesz pozycje wszystkich stworzen znajdujg-
cych sie w odlegtosci do 10 pdl od ciebie, nawet, jesli nie znajduja
sie w polu widzenia lub, jesli nie posiadasz do nich linii efektu.
Lokalizacja trwa do konca twojej tury. Mozesz wybrac jako cel jed-
no dowolne stworzenie sposréd tych zlokalizowanych przy pomocy
- tej mocy tak, jakby nie miato ono ostony ani nadzwyczajnej ostony.
- Mozesz wtedy wykona¢ podstawowy atak na odlegtos¢ przy pomo-
- ¢y tej broni z premig +5 do testu ataku.

WILLIAM O CONNOR



EVA WIDERMANN

Bron ptomieni Poziom 3+

Ta bron dystansowa kryje ognistq niespodziankg

Pzm3 +1 680 sz Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Broni: dowolna dystansowa

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen od ognia za kazdego plusa

Moc (dzienna 4 ogien): Akcja pomniejsza. Nastepny podstawowy
atak na odlegtos¢, ktory wykonasz przy uzyciu tej broni przed kon-
cem twojej tury, staje sie wybuchem 1 o centrum w polu zajetym
przez cel. Wykorzystaj swoja normalna premie do ataku uzywana
przy ataku podstawowym, ale przeciw Refleksowi. Zamiast nor-
malnych obrazen, kazdy trafiony cel otrzymuje 5 obrazen nawraca-
jacych od ognia (rzut obronny konczy).
Poziom 13. lub 18.: Wybuch 2; 10 obrazen nawracajacych od ognia.
Poziom 23. lub 28.: Wybuch 3; 15 obrazef nawracajacych od ognia.

Bron ptonaca Poziom 5+

Mozesz rozkazaé tej broni by rozblysneta jasnym plomieniem.

Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125000 sz
Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz

Broii: dowolna

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen od ognia za kazdego plusa

Moc (nieograniczona 4 ogien): Akcja wolna. Wszelkie obrazenia
zadawane przez te bron staja sie obrazeniami od ognia. Kolejna
akcja wolna zmienia typ obrazen na normalne.

Moc (dzienna 4 ogien): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy
trafisz przy uzyciu tej broni. Zadajesz dodatkowe 1k6 obrazen od
ognia, a cel otrzymuje 5 obrazen nawracajacych od ognia (rzut
obronny konczy).

Poziom 15. lub 20.: 2k6 obrazen od ognia oraz 10 obrazen nawra-
cajgcych od ognia.
Poziom 25. lub 30.: 3k6 obrazen od ognia oraz 15 obrazef nawra-
cajacych od ognia.

Poziom 2+

Bron rozbrzmiewajaca

Huk grzmotu rozbrzmiewa wraz z trafieniem tej broni, otumaniajqc jej
cel.

Pzm2 +1 520 sz Pzm 17 +4 65000 sz
Pzm7 +2 2600 sz Pzm 22 +5 325000 sz
Pzm 12 +3 13 000 sz Pzm 27 +6 1625000 sz

Bron: miot, kiscien, butawa, proca, laska

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazef od grzmotéw za kazdego plusa

Moc (dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy trafisz przy
uzyciu tej broni. Cel jest otumaniony do korica twojej nastepnej

tury.

Bron smokoboéjcza Poziom 9+

i Zgu])a smoczego rodu.
Pzm9 +2 4200 sz Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 14 +3 21 000 sz Pzm 29 +6 2625000 sz
Pzm 19 +4 105 000 sz

Bron: dowolna

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k8 obrazen za kazdego plusa, +1k12 obrazen za kazdego
plusa przy ataku przeciwko smokom

Wiasciwosc: Bron ta zapewnia odporno$¢ na smoczy oddech, jak
podano ponizej.
Poziom 9.: Odpornos¢ 5.
Poziom 14. lub 19.: Odpornos¢ 10.
Poziom 24. lub 29.: Odpornos$¢ 15.

- Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Twoj nastepny atak przeciwko

- smokowi, jesli zostanie wykonany przed kohcem twojej tury, zysku-
je premie z mocy +5 do testu ataku oraz automatycznie ignoruje
wszelkie odpornosci posiadane przez smoka.

Bron szermierza Poziom 3+

Ulubiona bror totrzyka.

Pzm3 +1 680z Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Bron: lekkie ostrze

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa, lub +1k8 obrazen za kazde-
go plusa, jesli posiadasz przewage bojowg

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Zyskujesz przewage bojowa nad
nastepnym stworzeniem, ktore zaatakujesz przy uzyciu tej broni
podczas aktualnej tury.
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Bron tanczaca Poziom 20+

Ostrze unosi si¢ tuz obok ciebie, pedzqc przez powietrze jak tancerz przez
sale balowg.

Pzm 20 +4 125000 sz
Pzm 25 +5 625 000 sz
Bron: ciezkie ostrze, lekkie ostrze
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa
- Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Wypuszczasz bro taficzacg a ona
nosi sie blisko ciebie do kofica twojej nastepnej tury lub do chwi-
, gdy osiggniesz 0 punktéw wytrzymatosci lub mniej.
Mozesz wykonywac ataki podstawowe oraz uzywa¢ mocy ofen-
nych przy pomocy broni taficzacej tak, jakbys dzierzyt jg samo-
dzielnie (wliczasz wszelkie modyfikatory testéw ataku oraz testow
 obrazen, ktérych normalnie bys uzyt).
~ Jesli nie zaatakujesz przy uzyciu taficzacej broni przed koficem
~ swojej tury, to bron ta wykonuje podstawowy atak wrecz prze-
- ciwko wybranemu przez ciebie nieprzyjacielowi znajdujgcemu sie
- w odlegtosci do 2 pél od ciebie, a atak jest wykonywany tak, jakbys
* samodzielnie dzierzyt brof. Brof tanczaca nie moze wykonywac
 atakéw okazyjnych.
Za wyjatkiem krétkich chwil, podczas ktérych bron taficzaca
- atakuje, brof ta pozostaje w ramach twojej przestrzeni, nawet, jesli
~ odejdziesz lub teleportujesz sie. Bron samodzielnie uniemozliwia
wszelkie proby chwycenia jej przez inne stworzenia.
‘Mozesz chwycic bron tanczaca w dowolnej chwili podczas spo-
kania, co koniczy efekt tej mocy.
/manie (pomniejsza): Miecz kontynuuje unoszenie sie i wal-
pobllzu ciebie do korca twojej nastepnej tury.

Pzm 30 +6 3125000 sz

Poziom 5+

 Ta bron przenosi sity witalne nieprzyjaciela na ciebie.

Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125000 sz
Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz

Bron: dowolna biata

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen nekrotycznych za kazdego plusa

Whasciwosc: Gdy zredukujesz liczbe punktéw wytrzymatosci prze-
ciwnika do 0 lub mniej przy pomocy dowolnego ataku wrecz wy-
konanego z uzyciem tej broni, zyskujesz 5 tymczasowych punktéw
wytrzymatosci.
Poziom 15. lub 20.: Zyskujesz 10 tymczasowych punktow wytrzy-
matosci.
Poziom 25. lub 30.: Zyskujesz 15 tymczasowych punktéw wytrzy-
matosci.

Broni zajadta Poziom 2+

Niektérzy posiadacze twierdzq, ze ta bron czerpie przyjemnos¢
2 zadawania i innym bolu.

Pzm2 +1 520 sz Pzm 17 +4 65 000 sz
Pzm7 +2 2600 sz Pzm 22 +5 325000 sz
Pzm 12 +3 13000z Pzm 27 +6 1625000 sz

Bron: dowolna
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k12 obrazen za kazdego plusa
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Ostrze paktéw Poziom 3+

arnoksigznicy preferujq to opetariczo ostre ostrze.
Pzm3 +1 680 sz

Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425 000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Broi: lekkie ostrze (zazwyczaj sztylety oraz sierpy)

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

Whasciwosc: Ostrze dziata jako czarnoksieski parament, dodajac
swoja premie z usprawnienia do testow ataku oraz obrazen dla
mocy czarnoksieskich wykorzystujacych paramenty.

Wiasciwos¢: Kiedy stworzenie, ktore przeklates przy pomocy klatwy
czarnoksieznika wykona atak wrecz przeciwko tobie, zadajesz mu
obrazenia réwne premii z ulepszenia tej broni.

Specjalne: Nie zyskujesz premii z bieglosci w tej broni do testéw
ataku wykonywanych z uzyciem ostrza paktéw jako paramentu.

Swiety msciciel Poziom 25+

dla kazdego paladyna.
625 000 sz Pzm 30 +6

3125000 sz

Pzm 25 +4

Broni: topor, miot, ciezkie ostrze

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen od jasnosci za kazdego plusa oraz mozesz
wykorzystac przyplyw sit

Wiasciwoscé: Swiety miciciel zadaje dodatkowe 1k10 obrazen, gdy
moc, przy pomocy, ktorej atakujesz, ma stowo kluczowe blask.

: pomniejsza akqa Ty i kazdy sojusznik w promieniu
eble zysku;e premie z mocy +5 do Wytrwatosci, Re-

. Premia trwa do kofica twojej nastepnej tury.
Speqalne Swiety miciciel moze by¢ wykorzystywany jako swiety sym-
bol. Dodaje wtedy swoja premie z usprawnienia do testéw ataku
i obrazen oraz zadaje dodatkowe obrazenia ze swej whasciwosci,
(jesli ma zastosowanie). Jesli uzywasz Swietego miciciela jako para-

mentu, nie uzyskujesz premii za biegtos¢ do testu ataku.

SWIETE SYMBOLE

Jesli jeste$ przedstawicielem klasy, ktora moze uzywac $wiety
symbol jako parament, mozesz stosowac jego premie z uspraw-
nienia do testow ataku oraz testow obrazen dowolnych mocy
pochodzacych z tej klasy, ktére posiadaja stowo kluczowe para-
ment, a takze mozesz wykorzystywa¢ whasciwosci i moce danego
$wietego symbolu. Przedstawiciele innych klas nie zyskuja zad-
nych korzysci z noszenia lub dzierzenia $wietego symbolu.

Swu;ty symbol reprezentuje twoje bostwo i przybiera
ksztatt znaku twego boga. (Zobacz strony 21-22 by zobaczy¢
symbole bostw o charakterach dobrym, praworzadnych
dobrym, oraz nieokreslonym.) Tak jak w przypadku wiek-
szo$ci innych paramentéw, nie mozesz wykonywac atakow
wrecz przy uzyciu §wietego symbolu.

W przeciwienstwie do innych paramentow, wystarczy
bys nosit swoj $wiety symbol by korzystac z jego wlasciwosci
lub mocy. Jesli nosisz lub dzierzysz wiecej niz jeden $wiety
symbol, zaden z nich nie funkcjonuje.

Magiczny swiety symbol Poziom 1+
 Swigty symbol twego boga, zaklety magiczng mocq.

Pzm1 +1 360 sz Pzm 16 +4 45000 sz

Pzm6 +2 1800 sz Pzm 21 +5 225000 sz

Pzm 11 +3 9000 sz Pzm26 +6 1125000 sz

Parament (Swiety symbol)
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa
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Symbol bitwy

Ten $wiety symbol jest uwielbiany przez walecznych i wojennych
kaptandw.

Poziom 5+

Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125000 sz
Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz

Parament (Swiety symbol)

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k8 obrazen za kazdego plusa

Moc (dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy trafisz z uzy-
ciem mocy korzystajacej z twojego Swietego symbolu. Zadajesz
1k10 dodatkowych obrazen.
Poziom 15. lub 20.: 2k10 dodatkowych obrazen.
Poziom 25. lub 30.: 3k10 dodatkowych obrazen.

Symbol blasku Poziom 23+
Symbol ten swieci zarliwoscig twojej wiary.

Pzm 23 +5 425 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz
Parament (Swiety symbol)

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen od blasku za kazdego plusa

Moc (dzienna 4 leczenie): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy
uzyjesz tego symbolu by zaatakowac z moca posiadajaca stowo
kluczowe blask. Jeden dowolnie wybrany towarzysz znajdujacy sie
w odlegtosci do 10 pdl od ciebie moze wykorzysta¢ przyplyw sit.

Symbol mocy Poziom 7+
Zarliwos¢ twojej wiary utrudnia przeciwnikom zrzuci z siebie
wyniszczajqce ich efekty.

Pzm7 +2 2600 sz Pzm 22 +5 325000 sz
Pzm 12 +3 13 000 sz Pzm 27 +6 1625000 sz
Pzm 17 +4 65 000 sz

Parament (Swiety symbol)

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

Wiasciwosc: Za kazdym razem, gdy uzyjesz tego symbolu by natozy¢
efekt, ktory moze zosta¢ zakonczony rzutem obronnym, cel otrzy-
muje kare -2 do rzutéw obronnych przeciwko temu efektowi.

Pozidm 3+

Symbol nadziei
Zarliwos¢ twojej wiary ulatwia towarzyszom zrzucié z siebie
wyniszczajqce ich efekty.

Pzm3 +1 680 sz Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Parament (Swiety symbol)

Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

Moc (dzienna): Natychmiastowa reakcja. Mozesz wykorzystac te
moc, gdy ty lub sojusznik znajdujacy sie w odlegtosci do 5 pél od
ciebie zostanie trafiony przez efekt, ktéry moze zostac zakonczony
przez rzut obronny. Ty lub twéj sojusznik zyskuje premie z mocy +5
do rzutéw obronnych przeciwko temu efektowi.

SWIETE SYMBOLE

Pzm Nazwa Cena (sz)
1 Magiczny Swiety symbol +1 360

2 Symbol zycia +1 520

3 Symbol nadziei +1 680
5 Symbol bitwy +1 1000
6 Magiczny Swiety symbol +2 1800
Symbol mocy +2 2600

Symbol zycia +2 2600

8  Symbol nadziei +2 3400
9 Symbol zwycigstwa +2 4200
10  Symbol bitwy +2 5000
11 Magiczny swiety symbol +3 9000
12 Symbol mocy +3 13 000
12 Symbol zycia +3 13 000
13 Symbol nadziei +3 17 000
14  Symbol zwycigstwa +3 21000
15  Symbol bitwy +3 25000
Magiczny swiety symbol +4 45000
‘Symbol mocy +4 65 000

~ Symbol zycia +4 65 000
 Symbol nadziei +4 85000
19  Symbol zwyciestwa +4 105 000
20 Symbol bitwy +4 125 000
21 Magiczny Swiety symbol +5 225000
22 Symbol mocy +5 325000
22 Symbol zycia +5 325000
23 Symbol blasku +5 425000
23 Symbol nadziei +5 425 000
24  Symbol zwyciestwa +5 525000
2 Symbol bitwy +5 625 000
26 Magiczny Swiety symbol +6 1125000
2i Symbol mocy +6 1625000
27 Symbol zycia +6 1625000
28  Symbol blasku +6 2125 000
28  Symbol nadziei +6 2125 000
29  Symbol zwycigstwa +6 2625000
30 Symbol bitwy +6 3125 000

Symbol zwyciestwa Poziom 9+

 Twdj bdg pomaga tym, ktérzy pomagajq sobie samym.

Pzm9 +2 4200 sz Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 14 +3 21000 sz Pzm 29 +6 2625000 sz
Pzm 19 +4 105 000 sz

Parament (Swiety symbol)
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k8 obrazen za kazdego plusa

Moc (dzienna): Akcja wolna. Mozesz wykorzystac te moc, gdy ty lub
twoj towarzysz znajdujacy sie w odlegtosci do 5 pdl od ciebie uzy-
ska trafienie krytyczne. Posta¢ ta otrzymuje punkt akgji.
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Symbol zycia Poziom 2+ Kula krwawych reperkusji Poziom 5+

 Zarliwosc twojej wiary dodaje energii do twych modlitw leczqcych. §Kula polysklgqca szkarlatem.
Pzm2 +1 5205z Pzm 17 +4 65 000 sz Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125000 sz
Pzm7 +2 2600 sz Pzm 22 +5 325000 sz Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 12 +3 13 000 sz Pzm 27 +6 1625000 sz Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz
Parament (Swiety symbol) Parament (kula)
Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa, lub +1k10 obrazen za kaz-
- Moc (dzienna 4 leczenie): Akcja pomniejsza. Do korica twojej tury dego plusa przeciwko stworzeniom ciezko rannym

dowolna postac, ktora otrzyma leczenie dzieki jednej z twoich

spotkaniowych lub dziennych mocy leczacych odzyskuje dodatko-

punktow wytrzymatosci.

m 12.lub 17: - Odzyskuje dodatkowe 2k6 pkt. wytrzymatosci.
Poziom 22. lub 27: Odzyskuje dodatkowe 3k6 pkt. wytrzymatosci.

- Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Zadajesz Tk6 + modyfikator z In-
tehgenql obrazen kazdemu ciezko rannemu stworzeniu znajduja-
w odlegtosci do 5 pol od ciebie.

5.lub 20.: 2k6 + modyfikator z Inteligencji obrazef.

25. lub 30.: 3k6 + modyfikator z Inteligencji obrazen.

KuLe Kula nieuchronnego trwania Poziom 3+

Jesli jestes przedstawicielem klasy, ktora moze uzywac kule szarego krysztahi, wygladajqca jakby utworzona z gestej mgly

jako parament, mozesz stosowac jej premie z usprawnie- m3 41 680 sz Pzm 18 +4 85000 sz

nia do testow ataku oraz testow obrazen dowolnych mocy el B B e
. 4 o1 Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

pochodzacych z tej klasy, ktére posiadaja stowo kluczowe Patatrent (kuls)

parament, a takze mozesz wykorzystywa¢ wlasciwosci Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazef

i moce dane kuli. Przedstawiciele innych klas nie zyskuja Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

zadnych korzysci z posiadania kuli.

Kula jest cigzkim, okragtym przedmiotem, zazwyczaj
wykonanym ze szkta lub krysztatu, o rozmiarze pozwalajacym
z fatwoscig utrzymac ja w dhoni. Istniejg kule w rozmaitych

Moc (dzienna): Akéja pomniejsza. Jedna z twoich mocy majacych
zakoniczy¢ swoj efekt na koicu twojej tury trwa zamiast tego do
a twojej nastepnej tury.

odcieniach, od przezroczystego szkla po jednolity heban,

wszystkie posiadajace srodki wypetnionych istng burza kolo- - Kula wypolerowanego krysztahu, wygladem przypominajqca burzowe

row. Podobnie, jak w przypadku wigkszoéci paramentéw, nie  nicbo.

mozesz wykonywac atakow wrecz przy uzyciu kuli. Pzm9  +2 42005z Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 14 +3 21000 sz Pzm 29 +6 2625000 sz

il S

Parament (kula)
Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen

Krysztatowa kula blekitna jak niebo.

Pzm7 +2 2600 sz Pzm 22 +5 325000 sz Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

Pzm 12 +3 13 000 sz Pzm 27 +6 1625000 sz Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Do kofica twojej nastepnej tury,
Pzm 17 +4 65000 sz taku traktujq dowolng odpornos¢ posiadang przez cel jako
Parament (kula) C na ten sam typ obraze.

Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa
- Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Do korica twojej nastepnej tury,

wszelkie ataki, ktore trafig stworzenia latajace znajdujace sie Kula zaborczej fortuny Poziom 20+

w odlegtosci do 10 pdl od ciebie jednoczesnie zmuszaja trafionego K e T ;
stwora by *agodnle opadt o 10 pol. Jesli w wyniku tego dane stwo- SRR RES PR i zota  pomaranicau.

enie znalaztoby sie na ziemi, to laduje ono w pozycji lezgcej, lecz Pzm 20 +4 125000 sz Pzm 26 +6 31250005z
trzymuje obrazen od upadku. Pzm 25 +5 625000 sz

Podatnos¢ 10.
ub 2 Podatnos¢ 15.

Parament (kula)
Kula drastycznych rozwiazan Poziom 13+ Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
ulu blyskothwego purpurowego szkta, oswietlona pasami karmazynu . ‘Krytyk +lk8 obrazei za kazdego plusa

): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wykorzy-
dy przeciwnik znajdujacy sie w odleglosci do 10
pomysinie odnowi moc. Zamiast tego, odnowie-
sie, a ty odzyskujesz uzycie wykorzystanej mocy

ficzqcymi tuz ponizej jej gladkiej powierzchni.

Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm 18 +4 85000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz
Parament (kula)
Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa
- Moc (dzienna): Akcja wolna. Mozesz wykorzystac te moc, gdy ilos¢
punktow wytrzymatosci przeciwnika znajdujgcego sie w odlegtosci
* do 10 pél od ciebie zostanie zmniejszona do 0 lub mniej. Unieru-
 chamiasz (rzut obronny koficzy) lub ostabiasz (rzut obronny koficzy)
innego. rzecuwnlka znajdujacego sie w odlegtosci do 10 pdl od
| [retebie il

k spotkaniowej.




KULE
Pzm Nazwa

1  Magiczna kula +1
Kula nieuchronnego trwania +1
Kula krwawych reperkusji +1
Magiczna kula +2
Kula bezspornej wazkosci +2
Kula nieuchronnego trwania +2
Kula odwréconych odpornosci +2
10 Kula krwawych reperkusji +2
11 Magiczna kula +3
12 Kula bezspornej wazkosci +3
13 Kula drastycznych rozwigzan +3
13 Kula nieuchronnego trwania +3
14  Kula odwréconych odpornosci +3
15  Kula krwawych reperkusji +3
16 Magiczna kula +4
17  Kula bezspornej wazkosci +4
18  Kula drastycznych rozwigzan +4
18  Kula nieuchronnego trwania +4
19  Kula odwroconych odpornosci +4

Cena (sz)

O 00 N O 1 W

20  Kula krwawych reperkusji +4 125 000
20  Kulazaborczej fortuny +4 125 000
21 Magiczna kula +5 225000
22 Kula bezspornej wazkosci +5 325000
23 Kula drastycznych rozwigzan +5 425 000
23 Kula nieuchronnego trwania +5 425000
24  Kula odwrdconych odpornoscu +S 525 000
25  Kula krwawych reperkusji +5 625 000
25  Kula zaborczej fortuny +5 625000
26  Magiczna kula +6 - 1125 000
27  Kula bezspornej wazkosci +6 1625 000
28  Kula drastycznych rozwigzan +6 2125 000
28  Kula nieuchronnego trwania +6 2125000
29  Kula odwréconych odpornosci +6 2625000
30 Kula krwawych reperkusji +6 3125000
30 Kula zaborczej fortuny +6 - 3125000

Magiczna kula Poziom 1+

Zwyczajna krysztatowa kula, zakleta by przenosic tajemng energie.

Pzm1 +1 360 sz Pzm 16 +4 45000 sz
Pzm6 +2 1800 sz Pzm 21 +5 225000 sz
Pzm 11 +3 9000 sz Pzm 26 +6 1125000 sz

Parament (kula)
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

BERIA

Jesli jestes przedstawicielem klasy, ktora moze uzywac berto
jako parament, mozesz stosowac jego premie z usprawnie-
nia do testow ataku oraz testow obrazein dowolnych mocy
pochodzacych z tej klasy, ktore posiadaja stowo kluczowe
parament, a takze mozesz wykorzystywac whasciwosci

i moce danego berta. Przedstawiciele innych klas nie zyskuja
zadnych korzysci z posiadania berla.

Berto jest krotkim, ciezkim cylindrem, zazwyczaj pokry-
tym mistycznymi runami lub krysztatami. Podobnie, jak
w przypadku wickszo$ci paramentdw, nie mozesz wykony-
wac atakéw wrecz przy uzyciu berta.

Poziom 5+

Berlo grabiezy

Berlo to zwigksza obrazenia zadawane cierpigcym przez twq klgtwe
 czarnoksieznika.

Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125000 sz
Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz
Parament (berfo)

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k8 obrazen za kazdego plusa

Wiasciwos¢: Gdy nakfadasz na stworzenie klatwe czarnoksieznika,
otrzymuje ono obrazenia rowne premii z usprawnienia berta.

Berto mrocznej nagrody Poziom 2+

Berlo to przenosi twq klgtwe czarnoksigznika, jednoczesnie wzmacniajgc
- twoje obrony.

Pzm2 +1 520 sz Pzm 17 +4 65 000 sz
Pzm7 +2 2600 sz Pzm 22 +5 325000 sz
Pzm 12 +3 13 000 sz Pzm 27 +6 1625000 sz
Parament (berlo)

Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

Wiasciwosc: Przy kazdym natozeniu klatwy czarnoksieznika na prze-
ciwnika zyskujesz premie z mocy +1 do KP, trwajaca do poczatku
twojej nastepnej tury.

Berlo pierwszej krwi Poziom 8+
- To berto domaga si¢ by zadac¢ pierwszy cios w kazdej bitwie.

Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425 000 sz

Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Pzm 18 +4 85000 sz

Parament (berto)

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa, lub +1k8 obrazen za kazde-
go plusa przeciwko stworzeniom posiadajacym maksymalng liczbe
punktéw wytrzymatosci

Whasciwosc: Gdy twoj atak wykorzystujacy to berlo trafi stworzenie
posiadajace maksymalng liczbe punktéw wytrzymatosci, zadajesz
1k8 dodatkowych obrazen.
Poziom 13. lub 18.: 2k8 dodatkowych obrazef.
Poziom 23. lub 28.: 3k8 dodatkowych obrazen.

Berto stosu Poziom 10+
Berlo to goreje tajemnym ogniem.

Pzm 10 +2 5000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz
Pzm 20 +4 125000 sz

Parament (berfo)

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen od ognia za kazdego plusa
Moc (dzienna): Akcja wolna. Gdy natozysz na stworzenie klagtwe
czarnoksieznika, otrzymuje ono podatnosc 2 na ogien do korica
 twojej nastepnej tury.
- Poziom 15.: Podatnos¢ 3 na ogien.
~ Poziom 20.: Podatnos¢ 4 na ogien.
~ Poziom 25.: Podatnos¢ 5 na ogie.
Poziom 30.: Podatnos¢ 6 na ogien.
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Berlo smiertelnego chwytu Poziom 23+

Berlo, ktére drzy od nekrotycznej energii.

Pzm 23 +5 425 000 sz Pzm 28 +6

Parament (berlo)

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: Cel otrzymuje 10 obrazen nawracajacych nekrotycznych
(rzut obronny konczy), a ty zyskujesz 10 tymczasowych punktow
wytrzymatosci
Poziom 28.: Cel otrzymuje 15 obraze nawracajacych nekrotycz-
nych (rzut obronny konczy), a ty zyskujesz 15 tymczasowych punk-
tow wytrzymatosci

Moc (dzienna 4 nekrotyczna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc,
gdy natozysz na cel klatwe czarnoksieznika. Cel otrzymuje 10 ob-
razen nawracajgcych nekrotycznych (rzut obronny konczy). Za kaz-
dym razem, gdy cel otrzymuje te obrazenia, ty zyskujesz 10 tym-
czasowych punktéw wytrzymatosci.
Poziom 28.: Cel otrzymuje 15 obrazen nawracajacych nekrotycz-
nych (rzut obronny konczy), a ty zyskujesz 15 tymczasowych punk-
tow wytrzymatosci.

2125000 sz

Berlo zepsucia Poziom 3+
Berlo to powigksza i pomnaza twojq klgtwe czarnoksigznika.

Pzm3  +1 680 sz Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz
Parament (berto)

Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

Wiasciwosc: Przy kazdej okazji, kiedy mogtbys uzy¢ korzysci z paktu,
zamiast wykorzystywac jej normalnego efektu mozesz przenies¢
swojg klatwe czarnoksieznika na wszystkich przeciwnikéw znajdu-
jacych sie w odlegtoéci do 5 pél od pierwotnego celu.

Berto zniw Poziom 14+

Berto to pozwala ci przechowaé moc korzysci z twojego paktu, abys magt
ja wyzwolic, gdy tego zechcesz.

Pzm 14 +3 21000 sz Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 19 +4 105 000 sz Pzm 29 +6 2625000 sz
Parament (berlo)

Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

Wiasciwosc: Przy kazdej okazji, kiedy mogtbys uzy¢ korzysci z paktu,
mozesz przechowac jej efekt wewnatrz berta zamiast wykorzystac
go od razu. Berto moze w danej chwili przechowywac tylko jeden
efekt korzysci z paktu.

Moc (spotkaniowa): Akcja pomniejsza. Wykorzystaj przechowywany
w berle efekt korzysci z paktu.

Magiczne berto Poziom 1+

Typowe berto, zaklete by przenosic tajemng energie.

Pzm1 +1 360 sz Pzm 16 +4 45000 sz
Pzm6 +2 1800 sz Pzm 21 +5 225000 sz
Pzm 11 +3 9000 sz Pzm 26 +6 1125000 sz
Parament (berlo)

Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa
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Pzm Nazwa Cena (sz)
1  Magiczne berto +1 | 360
2 Berlo mrocznej nagrody +1 520
3 Berfozepsucia +1 680
5  Berfo grabiezy +1 1000
6  Magiczne berto +2 1800
7  Berto mrocznej nagrody +2 2600
8  Berlo pierwszej krwi +2 3400
8  Berlo zepsucia +2 3400

10  Berlo grabiezy +2 5000

10  Berlo stosu +2 5000

11 Magiczne berto +3 9000

12 Berfo mrocznej nagrody +3 13 000

13 Berlo pierwszej krwi +3 17 000

13 Berlo zepsucia +3 17 000

14  Berto zniw +3 21000

15  Berto grabiezy +3 25000

15  Berfo stosu +3 25000

16 Magiczne berto +4 45000

17 Berfo mrocznej nagrody +4 65 000

18  Berlo pierwszej krwi +4 85000

18  Berlo zepsucia +4 85000

19  Berfo zniw +4 105 000

20  Berlo grabiezy +4 125 000

20  Berlo stosu +4 125000

21 Magiczne berto +5 225 000

22 Berfo mrocznej nagrody +5 325000

23 Berlo Smiertelnego uscisku +5 425 000

23 Berlo zepsucia +5 425000

23 Berlo pierwszej krwi +5 425000

24 Berlo zniw +5 525000

25  Berlo grabiezy +5 625000

25  Berlo stosu +5 625000

26 Magiczne berfo +6 1125000

27  Berfo mrocznej nagrody +6 1625000

28  Berlo pierwszej krwi +6 2125000

28  Berfo Smiertelnego uscisku +6 2125000

28  Berfo zepsucia +6 2125000

29  Berto zniw +6 2 625000

30  Berlo grabiezy +6 3125000

30  Berto stosu +6 3125000

LASKI

Laska jest drzewcem tak wysokim jak ty lub odrobine
wyzszym, czasem zakonczonym dekoracyjnym krysztalem
lub innym tajemnym przedmiotem. Stworzona w formie
draga badz laski do chodzenia jest wypetniona tajemnymi
urokami, dzicki ktorym mozesz przesta¢ przez nig rzucane
zaklecia. W odréznieniu od innych paramentéw, laska moze
by¢ uzywana jako bron wrecz (traktuj ja jako drag). Kiedy
uzyta w walce wrecz, laska dodaje swoja premie z uspraw-
nienia oraz obrazenia krytyczne tak samo jak kazda inna
bron.



RAVEN MIMURA

LASKI

Pzm Nazwa

-

Magiczna laska +1
Laska ognistej mocy +1
Laska wojennego maga +1
Laska zimy +1 840
Laska burzy +1 :;: o 5 i1 TR T Gl
Magiczna laska +2

Laska ognistej mocy +2

Laska gromu +2
Laska wojennego maga +2

W oL ~N O U B W

Laska zimy +2

—
o

Laska burzy

—
—

Magiczna laska +3
Laska ognistej mocy +3

—
N

13 Laska gromu +3

13 Laska wojennego maga +3
14 Laskazimy +3
15  laskaburzy+3
16  Magiczna laska +4
17 Laska ognistej mocy +4
18  Laska gromu +4

18  Laska wojennego maga+4
19 Laska mocy +4
19  Llaskazimy +4
20  Laska burzy +4
21 Magiczna laska

125 000
000

325 000

22 Laska ognistej mocy +5
23 Llaskagromu+5
23 Laska wojennego maga +5
24 lLlaskamocy +5

425 000
525000

24  laskazimy +5 525000
25  laskaburzy+5 1625000
26  Magiczna laska +6 1125000

27  Laska ognistej mocy +6
28  Laskagromu +6

28  Laska wojennego maga -
29  Laska mocy +6

29  Llaskazimy +
30  Laskaburzy +6

2125 000
12125000
2625000
12625000
3125 000

Pomimo to, musisz by¢ przedstawicielem klasy, ktora
moze uzywac laski jako paramentu aby wykorzysta¢ premie
z usprawnienia laski do testow ataku oraz testow obrazen
jakiekolwiek mocy pochodzacej z tej klasy i posiadajacej
stowo kluczowe parament, jak rowniez by uzy¢ cech oraz
mocy danej laski. Jesli twoja klasa postaci nie moze uzywa¢
lasek jako paramentow, lub, jesli nie uzywasz mocy posia-
dajacej stowo kluczowe parament, to laska jest jedynie
magicznym dragiem.

Przyktadowo, kaptan moze chwycic i uzywac laske ogni-
stej potegi +3 jako bron biata: Dodalby 3 do testéw ataku oraz
testow obrazen, a jesli uzyskalby trafienie krytyczne przy
uzyciu swojej laski to zadatby dodatkowe 3k10 obrazen od

ognia. Jednakze, nie mogtby uzy¢ mocy tej laski w polacze-
niu z moca kaptanska posiadajaca stowo kluczowe ogien,
poniewaz moce kaptanskie nie moga by¢ rzucane przy
uzyciu laski.

i grzmotow.

Pzm5 +1 1000 sz Pzm 20 +4 125000 sz
Pzm 10 +2 500 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm15 +3 25000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz
Parament (Laska)

Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazefi od btyskawic lub grzmotow za kazdego plusa

Moc (dzienna 4 blyskawica, grzmot): Akcja wolna. Wykorzystaj
te moc przy uzyciu mocy o stowie kluczowym blyskawica lub
grzmot. Po wykonaniu ataku, zadaj 1k8 obrazen od blyskawic
i grzmotéw kazdemu stworzeniu w obszarze bezposredniego
podmuchu 3.
Poziom 15. lub 20.: 2k8 obrazen od blyskawic i grzmotow.
Poziom 25. lub 30.: 3k8 obrazen od blyskawic i grzmotow.




Laska grzmotow Poziom 8+

Laska ta, zakoriczona czerwonym krysztatem, zwigksza obszar zakle¢
tworzqcych podmuchy i wybuchy.

Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz
Pzm 18 +4 85 000 sz

Parament (Laska)

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k8 obrazen od grzmotéw za kazdego plusa
- Moc (dzienna 4 grzmot): Akcja wolna. Akcja wolna. Wykorzystaj

te moc, gdy mégtbys odepchna jedng lub wiecej stworzen przy
uzyciu jednej ze swych mocy. Zamiast odepchnac te stworzenia,
wywroc je i zadaj kazdej z nich xk6 obrazen od grzmotow, gdzie x
jest réwny liczbie pol, o ktore normalnie mogtbys odepchna¢ dane
stworzenie.
Poziom 13. lub 18.: xk8 obrazen od grzmotéw.
Poziom 23. lub 28.: xk10 obrazeni od grzmotow.

Laska mocy Poziom 19+

 Laska ta, zakoriczona dtoniq trzymajgcq w swych pazurach niebieski
 krysztat, pozwala na rzucenie zakle¢ dwukrotnie.

Pzm 19 +4 10500 sz Pzm 29 +6 2625000 sz
Pzm 24 +5 525000 sz
Parament (Laska)

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k10 obrazen za kazdego plusa

Moc (dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy uzyskasz
trafienie krytyczne przy pomocy mocy dziennej. Moc nie zostaje

zuzyta.

Laska ognistej mocy Poziom 2+
Laska ta pokryta jest symbolami ognia i zdaje si¢ ciepta w dotyku.
- Sprawia, ze zaklecia ognia stajq sie potezniejsze.

Pzm2 +1 520 sz Pzm 17 +4 65 000 sz
Pzm7 +2 2600 sz Pzm 22 +5 325000 sz
Pzm 12 +3 13 000 sz Pzm 27 +6 1625000 sz
Parament (Laska)

Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazef

Krytyk: +1k8 obrazen od ognia za kazdego plusa

Moc (dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc przy uzyciu mocy
o stowie kluczowym ogien. Po wykonaniu testu obrazef mozesz
wybra¢ liczbe wyrzuconych kosci rowna lub mniejsza od premii
z usprawnienia laski i rzucic je raz jeszcze. Musisz uzy¢ wynikow
ponownych rzutow kos¢mi do ustalenia wyniku testu ataku nawet,
jesli beda nizsze, a takze nie mozesz wykona¢ ponownego rzutu
dowolna z kosci wiecej niz raz.

Laska wojennego maga Poziom 3+

Laska ta, zakoriczona czerwonym krysztatem, zwigksza obszar zakle¢
tworzqcych podmuchy i wybuchy.

Pzm3 +1 680 sz Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Parament (Laska)
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k8 obrazen za kazdego plusa
Moc (dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc przy uzyciu mocy
~ tworzacej podmuch lub wybuch. Zwieksz rozmiar podmuchu lub
wybuchu o 1.

Laska zimy Poziom 4+

Laska pokryta jest symbolami zimy i zdaje si¢ chtodna w dotyku. Sprawia,
ze zaklecia zimna stajq sie potezniejsze.

Pzm4 +1 840 sz Pzm 19 +4 105 000 sz
Pzm9 +2 4200 sz Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 14 +3 21000 sz Pzm 29 +6 2625000 sz
Parament (Laska)

Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen

Krytyk: +1k6 obrazen od zimna za kazdego plusa

‘Moc (dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc przy uzyciu mocy

posiadajacej stowo kluczowe zimno. Po wykonaniu ataku, wszyscy

~ wrogowie znajdujacy sie w odleglosci do 3 pél od ciebie sa unieru-
-chomieni (rzut obronny konczy).

Magiczna laska Poziom 1+
Podstawowa laska, zakleta by przekazywaé magiczng energie.

Pzm1 +1 360 sz Pzm 16 +4 45000 sz
Pzm6 +2 1800 sz Pzm 21 +5 225000 sz
Pzm 11 +3 9000 sz Pzm 26 +6 1125000 sz
Parament (Laska)

Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

ROzDZK1

Rozdzka to cienki, wygtadzony kawatek drewna, zaklety

do przenoszenia magicznej energii. Jesli jestes przedstawi-
cielem klasy mogacej uzywac rozdzki jako paramentu to
mozesz wykorzysta¢ premie z ulepszenia rozdzki do testow
ataku oraz testow obrazen dowolnej posiadanej przez ciebie
mocy pochodzacej z tej klasy postaci i posiadajacej stowo
kluczowe parament, a takze uzywac whasciwosci i mocy
posiadanych przez rozdzke. Przedstawiciele innych klas nie
otrzymuja zadnych korzysci z posiadania rozdzki.

Uzywanie mocy posiadanej przez rézdzke nie rézni sie
niczym od normalnego uzycia danej mocy. Aby wykorzysta¢
ja, musisz by¢ w stanie uzy¢ przynajmniej jedng moc pocho-
dzacej z tego samego zrodta, co moc rozdzki. Przyktadowo,
totrzyk, ktory posiada przynajmniej jedng moc czarodziejska
dzieki atutom wieloklasowosci, moze uzy¢ mocy czarodziej-
skiej zawartej w rézdzce, gdyz zna jedna moc o tajemnej
naturze mocy. Kilka rozdzek jest opisanych ponizej, ale
mozesz stworzy¢ swojg whasna.

Rozdzka moze posiada¢ moc spotkaniowa dowolnej klasy
zdolnej do uzywania rozdzek. Podczas tworzenia rozdzki
mozesz wybra¢ dowolng moc spotkaniowa, ktorg znasz lub,
ktora jest dostepna twojej klasie. Nie mozesz wybra¢ niczego,
co nie jest moca klasowa (przyktadowo, nie mozesz wybra¢
mocy $ciezki archetypu).

Poziom rozdzki Poziom mocy

3 1
8 2* lub 3
iy R s

18 10* lub 13
16* lub 17
el k28, 22* lub 23
*Wskazuje moc uzytkows.




ROZDZKI ROZDZKI, koNT.

Pzm Nazwa Cena (sz) Pzm Nazwa Cena (sz)

7K1

1  Magicznarozdika +1 18  Rézdzka ognistego pocisku - 85000 -
3 Rozdzka (mocy poziomu 1.) +1 680 18  Rozdzka ognistego wybuchu +4 85000 ‘:‘
3 Rozdika promienia zaktopotania +1 680 18  Rézdzka promienia zaklopotania +4 85000
3 Rozdzka wiedZmiego ognia +1 680 18  Rozdika tarczy +4 85000
6  Magiczna rozdzka +2 1800 18  Roéidika wiedzmiego ognia +3 85000
8  Rozdika czarnoksieskiego deszczu +2 3400 21 Magiczna rozdzka +5 225 000
8  Roidika lodowych promien I i 23 Rozdika czarnoksieskiego deszczu + 425000
8  Rézdika (mocy poziomu 3. lub nizszego) +2 3400 23  Roézdika lodowych promieni +5 425 000
8  Roidzka ognistego pocisku +2 3400 23  Rézdzka (mocy poziomu 17. lub nizszego) +5 425 000
8  Roidika promienia zaktopotania +2 3400 23  Rozdzka odparcia z duszy +5 425 000
8 Rozdika tarczy +2 - 3400 23 Rozdzka ognistego pocisku +5 425 000
8  Rozdika wiedZmiego ognla +2 3400 23 Rozdika ognistego wybuchu +5 425 000
11 Magiczna rozdzka +3 I { i 23 Réizdzka promienia zaklopotania +5 425 000
13  Rozdika czarnoksngsklego deszczu +3 17 000 23 Roézdika tarczy +5 425000
13 Rozdika lodowych promieni +3 17 000 23 Rozdika wiedZmiego ognia +5 425 000
13 Réidika (mocy poziomu 7. lub nizszego) +3 17 000 26  Magiczna rozdzka +6 1125000
13 Rézdika ognistego pocisku +3 28  Rozdika czarnoksieskiego deszczu +6 2125 000
13 Roidika ognistego wybuchu +3 28  Rézdika lodowych promieni +6 2125000
13  Réidzka promienia zaklopotania +3 28 Rézdika (mocyipbziomu 13. lub nizszego) +6 2 125 000
13 Roézdika tarczy +3 28  Roidzka odparcia z duszy +6 2125 000
13 Rézdzka wiedZmiego ognia +3 28  Roidzka ognistego pocisku +6 2125 000
16  Magiczna rozdzka +4 28  Rozdika ognistego wybuchu +6 2125000
18  Roézdika czarnoksieskiego deszczu +4 85000 28  Rozdzka promienia zakfopotania +6 2 125 000
18  Rozdika lodowych promieni +4 85000 28  Rézdika tarczy +6 2125000
18  Rézdika (mocy poziomu 13. lub nizszego) +4 85 000 28  Rozdika wiedZmiego ognia+6 2125 000
18  Rozdika odparcia z duszy +4 85000
Podstawowa rozdzka, zakleta by przekazywaé magiczng energie. Rézdzka ta zawiera czarnoksigskie zaklecie ognisty pocisk.
Pzm1 +1 360 sz Pzm 16 +4 45000 sz Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425 000 sz / f
Pzm6 +2 1800 sz Pzm 21 +5 225000 sz Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 21250005z .
Pzm 11 +3 9000 sz Pzm 26 +6 1125000 sz Pzm 18 +4 85000 sz r ]
Parament (Rozdzka) Parament (Ro6zdzka)
Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa
- Moc (dzienna 4 tajemna, zimno, parament): Akgja standardowa.
Rézdika czarnoksieskiego deszczu Pozion 8.t ~ Dziata jak moc czarnoksieznika lodowe promienie.
Rézdzka ta zawiera czarnoksieskie zaklecie czarnoksieski deszcz. T ; ' i :
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125 000 sz ‘Rézdzka ta zawiera czarnoksieskie zaklecie odparcie z duszy.
Pzm 18 +4 85 000 sz Pzm 18 +4 85000 sz Pzm 28 +4 2125000 sz
Parament (Rozdzka) Pzm 23 +5 425000 sz
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen Parament (R6zdzka)
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen
Moc (dzienna 4 tajemna, parament): Akcja standardowa. Dziata jak Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa
moc czarnoksieznika czarnoksieski deszcz. Moc (dzienna 4 tajemna, parament, nekrotyczna): Akcja standar-

dowa. Dziata jak moc czarnoksieznika odparcie z duszy.

ROZDZIAL 7 | Ekwipunek



Rézdika ognistego pocisku Poziom 8+ PRZEDMIOTY NA RAMIONA

NN stgshie zgklgcle ognisty pocisk. Tarcze oraz karwasze posiadaja moce zdolne obronic¢ ci¢ od

Pm38 +2 34005z Pzm23 +5 425000z krzywdy lub odwréci¢ nadchodzacy atak przeciwko two-
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz : : s

Pzm 18 +4 85 000 sz jemu nieprzyjacielowi. Zestaw cech zwigzanych z magiczna
Parament (Réidika) tarczg moze by¢ zastosowany zaréwno do lekkiej jak i ciez-
Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen kiej tarczy.

Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa

Moc (dzienna 4 tajemna, ogien, parament): Akcja standardowa. Karwasze obrony Poziom 7+

Dziata jak moc czarnoksigznika ognisty pocisk. Te zaklete naramienniki mogq zostaé uaktywnione by zmniejszy¢ iloi¢

obrazen otrzymanych od pojedynczego ataku.

Rézdzka ognistego wybuchu Poziom 13+ Pzm 7 2600 sz Pam27 1625000 sz
Rozdzka ta zawiera czarnoksieskie zaklecie ognisty pocisk. Pzm 17 65000 sz

Pzm13 +3 170005z  Pzm23 +5 425 000 sz _ Miejsce na przedmiot: ramiona

Pzm 18 +4 85 000 sz Pzm 28 +6 2125 000 sz ~ Moc (dzienna): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wykorzy-
Parament (Rozdika) - stac te moc, gdy zostaniesz trafiony przez atak wrecz. Zmniejsz
Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen ilosc otrzymanych od tego ataku obrazefi 0 10.

Krytyk: +1k6 obraen za kazdego plusa Poziom 17.: Zmniejsz ilos¢ otrzymanych obrazen o 20.

Moc (dzienna 4 tajemna, ogien, parament): Akcja standardowa. Poziom 27: Zmniejsz ilos¢ otrzymanych obrazen o 30.

Dziata jak moc czarodzieja ognisty wybuch.

Karwasze perfekcyjnego strzatu Poziom 3+
Rozdzka promienia zaktopotania Poziom 3+  Te zaklete naramienniki zwigkszajq obrazenia, ktére zadajesz atakami
Rézdzka ta zawiera czarodziejskie zaklecie promien zaktopotania. na odlegtosc.
Pm3  +1 680sz  Pzm18 +4 85 000 sz Pzm 3 680 sz Pzm 23 425 000 sz
Pzm8 +2 34005z Pzm23 +5 4250005z Pam 13 17000 sz
Pzm 13 +3 170005z  Pzm28 +6 2125000 sz Miejsce na przedmiot: ramiona
Parament (Rézdika) Wiasciwosc: Kiedy trafisz z uzyciem podstawowego ataku na odle-
Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen glos¢ otrzymujesz premie z przedmiotu +2 do testu obrazen.
Krytyk: +1k6 obrazef za kazdego plusa Poziom 12.: premia z przedmiotu +4.
Moc (dzienna 4 tajemna, parament, nekrotyczna): Akdja standar- Poziom 22.: premia z przedmiotu +6.

dowa. Dziata jak moc czarodzieja promieri zaktopotania.

Karwasze poteznych ciosow Poziom 2+
Rézdika tarczy Poziom 8+  Te zaklgte naramienniki zwickszajq obrazenia, ktdre zadajesz atakami
Rézdzka ta zawiera czarodziejskie zaklecie tarcza. | wreez. LAt
Pzm8 +2 34005z Pzm23 +5 425000 sz Pzm 2 520z Pzm 22 325000 sz
Pzm 13 +3 170005z Pzm28 +6 21250005z Pzm 12 13000 =2
Pzm 18 +4 85 000 sz Miejsce na przedmiot: ramiona
Parament (Ré6zdika) Whasciwos¢: Kiedy trafisz z uzyciem podstawowego ataku wrecz
Usprawnienie: premia do testéw ataku i obrazen otrz.ymujesz prem.iq z przedm.iotu +2 do testu obrazen.
Krytyk: +1k6 obrazen za kazdego plusa Poz!om 12. premia z przedm!otu 4
Moc (dzienna 4 tajemna, moc): Natychmiastowe przeszkodzenie. Poziom 22.: premia z przedmiotu +6.

Dziata jak moc czarodzieja tarcza.

Tarcza kurateli Poziom 14+
Rézdzka wiedZmiego ognia Poziom 3+ Uaktywnij moc tej tarczy by zmniejszy¢ obrazenia zadane sojusznikowi.
Rézdzka ta zawiera czarnoksieskie zaklecie wiedZmi ogien. Pzm 14 21000 sz Pzm 24 525000 sz
Pzm3  +1 680sz  Pzm18 +4 85 000 sz Miejsce na przedmiot: ramiona
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425 000 sz ~ Moc (dzienna): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wykorzy-
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125 000 sz stac te moc, gdy sasiadujacy z tobg sojusznik zostanie trafiony.
Parament (Rézdika) Ow sojusznik zyskuje odporno$¢ 15 na wszelkie obrazenia zadane
Usprawnienie: premia do testow ataku i obrazen przez ten atak.
Krytyk: +1k6 obrazef: za kazdego plusa ~ Poziom 24.: Odpornos$c 20 na wszelkie obrazenia zadane przez
Moc (dzienna 4 tajemna, ogiefi, parament): Akcja standardowa. ~ atak.

Dziafa jak moc czarnoksieznika wiedZmi ogien.
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PRZEDMIOTY NA RAMIONA

Pzm Nazwa Cena (sz)
2 Karwasze poteznych ciosow (stopien heroiczny) 520
3 Karwasze perfekcyjnego strzatu (stopien heroiczny) 680
3 Tarcza ochrony (stopien heroiczny) 680
5  Tarcza uderzania (stopien heroiczny) 1000
7 Karwasze obrony (stopien heroiczny) 2600
8  Tarcza oporu (stopien heroiczny) 3400

10  Tarcza opiekuna (stopien heroiczny) 5000

12 Karwasze poteznych ciosow (stopien archetypowy) 13 000

12 Tarcza unikow (stopien archetypowy) 13 000

13 Karwasze perfekcyjnego strzatu (stopien archetypowy) 17 000

13 Tarcza ochrony (stopiefi archetypowy) 17 000
14  Tarcza kurateli (stopien archetypowy) 21000
15  Tarcza uderzania (stopien archetypowy) 25000
16  Tarcza smoczej odrazy (stopien archetypowy) 45000
17 Karwasze obrony (stopien archetypowy) 65000
18  Tarcza oporu (stopien archetypowy) 85000
20  Tarcza opiekuna (stopien archetypowy) 125 000
22 Karwasze poteznych ciosow (stopien epicki) 325000
22 Tarcza unikow (stopien epicki) 325000
23 Karwasze perfekcyjnego strzatu (stopien epicki) 425000
23 Tarcza ochrony (stopien epicki) 425000
24  Tarcza kurateli (stopien epicki) 525000
25  Tarcza uderzania (stopien epicki) 625000
26  Tarcza smoczej odrazy (stopien epicki) 1125000
27  Karwasze obrony (stopien epicki) 1625000
28  Tarcza oporu (stopien epicki) 2125000
30  Tarcza opiekuna (stopien epicki) 3125000

Poziom 3+

l

Tarcza ochrony

Ta zakleta tarcza moze zosta¢ uaktywniona by zapewni¢ tobie i twojemu
towarzyszowi magiczna ochrong przez krotki czas.

Pzm 3 680 sz Pzm 23
Pzm 13 17 000 sz
Miejsce na przedmiot: ramiona
Moc (dzienna): Akcja standardowa. Ty i sgsiadujgcy z toba sojusznik
otrzymujecie odpornos¢ 10 na wszelkie obrazenia do konca twojej
nastepnej tury.
Poziom 13.: Odpornos¢ 15 na wszelkie obrazenia.
Poziom 23.: Odpornos¢ 20 na wszelkie obrazenia.

425 000 sz

Tarcza opiekuna Poziom 10+

Uaktywnij moc tkwiqcq w tej tarczy by obronié sojusznika przed

nadchodzqcym atakiem.

Pzm 10 5000 sz

Pzm 20 125000 sz

Miejsce na przedmiot: ramiona

Moc (dzienna): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wykorzy-
stac te moc, gdy sasiadujacy z toba sojusznik zostanie trafiony.
Zamiast niego, atak trafia ciebie. Po tym ataku zyskujesz odpor-
nosc na wszelkie obrazenia réwna potowie obrazen zadanych
przez ten atak, (jesli zadat jakiekolwiek) do poczatku swojej
nastepnej tury.
Poziom 20.: Ochron sojusznika w odlegtosci do 5 pdl od ciebie.
Poziom 30.: Ochron sojusznika w odlegtosci do 10 pél od ciebie.

Pzm 30 3125000 sz

Tarcza oporu Poziom 8+

Ta zakleta tarcza zapewnia natychmiastowe leczenie po otrzymaniu
trafienia krytycznego.

Pzm 8 3400 sz

Pzm 18 85000 sz
Miejsce na przedmiot: ramiona
‘Moc (dzienna 4 leczenie): Natychmiastowa reakcja. Mozesz wyko-
rzystac te moc, kiedy zostaniesz trafiony trafieniem krytycznym.
Mozesz wykorzystac przyptyw sit.

- Poziom 18.: Odzyskaj dodatkowe 2k6 punktow wytrzymatosci.

~ Poziom 28.: Odzyskaj dodatkowe 4k6 punktéw wytrzymatosci.

Tarcza smoczej odrazy Poziom 16+

Ta zdobna tarcza zapewnia dodatkowq ochrong przeciwko atakom smo-
kéw a takze moze zosta uaktywniona by zmniejszy¢ obrazenia zadanie
przez atak obszarowy.

Pzm 16 45000 sz
Miejsce na przedmiot: ramiona
Wiasciwosc: Otrzymujesz odpornosé 5 na wszelkie ataki smokow.
Poziom 26: Odpornos¢ 10 na wszelkie ataki smokéw.
~ Moc (dzienna): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wykorzy-
stac te moc, gdy zostaniesz trafiony przez atak obszarowy lub bez-
~ posredni. Zmniejsz obrazenia otrzymane przez ciebie oraz kazdego
sasiadujgcego z toba sojusznika o 10.
Poziom 26.: Zmniejsz obrazenia o 15.

Tarcza uderzania Poziom 5+

Ta solidna tarcza moze by¢ uzyta by zmusié przeciwnika do cofnigcia sie.

Pzm 5 1000 sz Pzm 25 625 000 sz
Pzm 15 25000 sz

Miejsce na przedmiot: ramiona

(dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy trafisz
przeciwnika przy uzyciu ataku wrecz. Odepchnij nieprzyjaciela
1k4 pol po zastosowaniu efektéw ataku.

Poziom 15.: Odepchnij o 2k4 pol.

Poziom 25.: Odepchnij o 3k4 pél.

Pzm 28 2125000 sz

Pzm 26 1125000 sz

Tarcza unikow Poziom 12+

Ta zakleta tarcza zmniejsza obrazenia, ktdre otrzymujesz od atakéw na
odlegtosc.
Pzm 12 13 000 sz
Miejsce na przedmiot: ramiona
Wiasciwos¢: Otrzymujesz odpornosé 5 na obrazenia od wszelkich
atakéw na odleglosé.
Poziom 22.: Odpornos¢ 10 na obrazenia od wszelkich atakow na
odlegtosé.

Pzm 22 325000 sz
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PRZEDMIOTY NA STOPY

Buty oraz nagolenice posiadajg moce pozwalajace zwiekszy¢
twoja szybkos¢, dac ci dodatkowe sposoby poruszania sie,
lub w inny sposob przyda¢ sie w sytuacjach zwigzanych z po-
ruszaniem si¢.

PRZEDMIOTY NA STOPY
Pzm  Nazwa Cena (sz)
] Buty akrobaty 520
3 Buty kociego kroku 680
4 Buty chodzenia po wodzie 840
5 Buty pajeczej wspinaczki 1000
7 Krasnoludzkie nagolenice 2600
9 Buty krokow 4200
11 Elfie buty 1 9000
12 Nagolenice bitewnego kroku 13 000
13 Uskrzydlone buty 17000
14 Buty krokéw i podskokow 21000
16 Eladriniskie buty 45 000
22 Buty rownowagi 325000
28 Buty nieskoriczonego kroku 2125000

Poziom 2

Buty akrobaty
Te zaklete buty poprawiajq twoje umiejetnosci akrobatyczne.

Miejsce na przedmiot: stopy 520 sz

Wiasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu +1 do testow Akroba-
tyki.

Moc (nieograniczona): Akcja pomniejsza. Wstajesz z pozycji lezacej.

Buty chodzenia po wodzie

Te zaklete buty pozwalajq ci chodzi¢ po wodzie, jak gdyby byta suchym
lgdem.

Poziom 4

Miejsce na przedmiot: stopy 840 sz

Wiasciwos¢: Jesli rozpoczniesz ture stojac na twardej powierzchni,
mozesz przejs¢ przez po powierzchni cieczy, jak gdyby byta suchym
gruntem. Jesli na koniec swojej tury wcigz znajdujesz sie na po-
wierzchni cieczy to wpadasz pod powierzchnie.

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Do kofica spotkania mozesz
poruszac sie po powierzchni cieczy, jak gdyby byly suchym
gruntem.

Buty kociego kroku

Te zaklete buty zmniejszajq obrazenia od upadku oraz zwickszajq twoje
umiejetnosci akrobatyczne i atletyczne.

Poziom 3

Miejsce na przedmiot: stopy 560 sz

Wiasciwosé: Kiedy spadasz lub zeskakujesz otrzymujesz jedynie
potowe normalnych obrazer i zawsze ladujesz na swoich stopach.

Moc (dzienna): Akcja darmowa. Otrzymujesz premie z mocy +5 do
swojego nastepnego testu Akrobatyki lub Atletyki.

Buty krokéw
Te zaklete buty zwigkszajq twojq szybkos¢, jesli nosisz lekkq zbroje lub nie
nosisz zbroi w ogéle.

Poziom 9

Miejsce na przedmiot: stopy 4200 sz

Wihasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +1 do szybkosci, gdy
nosisz zbroje lekka lub nie nosisz zbroi w ogéle.

Poziom 14

Buty krokéw i podskokow

Te zaklete buty zwigkszajq twojq szybkos¢, jesli nosisz lekkq zbroje lub nie

nosisz zbroi w ogdle a takze zwiekszajq twojq zdolnos¢ do skakania.

Miejsce na przedmiot: stopy 21000 sz

Whasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu +1 do szybkosci, gdy
nosisz zbroje lekkg lub nie nosisz zbroi w ogole.

Wiasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu +2 do testow Atletyki
wykonywanych, aby skoczy¢.

Buty nieskoriczonego kroku Poziom 28
Te zaklete buty pozwalajq ci na teleportowanie sie raz dziennie.

Miejsce na przedmiot: stopy 2125000 sz

Wihasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu +1 do szybkosci.

Moc (dzienna 4 teleportacja): Akcja ruchu. Teleportuj sie najdalej
na 1 mile (miejsce docelowe musi sie znajdowac w polu widzenia
oraz musisz mie¢ do niego linie efektu).

Poziom 5

Buty pajeczej wspinaczki
Te zaklete buty zwigkszajq twojq zdolnosé do wspinaczki.
Miejsce na przedmiot: stopy 1000 sz
Wiasciwosé: Kiedy wykonujesz test Atletyki by wspiac sie, mozesz
wspinac sie ze swoja petng szybkoscia zamiast z jedna druga swojej
szybkosci.
Moc (dzienna): Akgja ruchu. Podczas tej akgji ruchu, poruszasz sie
z szybkoscia wspinaczki rowna twojej szybkosci.
Buty rownowagi Poziom 22
 Te zaklete buty ogromnie zwickszajq twoje zdolnosci akrobatyczne.

Miejsce na przedmiot: stopy 325000 sz

Wihasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu +5 do testow Akroba-
tyki.

Moc (dzienna): Akcja wolna. Powtérz dopiero, co wykonany test
Akrobatyki. Uzyj nowego wyniku.

Eladrinskie buty

Te zaklete buty, wykonane zgodnie z eladriniskq tradycjq, zwigkszajq
odlegtos¢, na ktorg mozesz sie teleportowac.

Miejsce na przedmiot: stopy 45000 sz
Wiasciwosé: Dodaj 2 do maksymalnej odlegtosci jakiejkolwiek tele-
portacji, ktéra wykonujesz (innej niz dawana przez te buty).
- Moc (dzienna 4 teleportacja): Akcja ruchu. Teleportuj sie
o maksymalnie 5 pél (lub o maksymalnie 10 pél, jesli jestes
eladrinem).

Poziom 16

Poziom 11

Elfie buty

Te zaklete buty, wykonane zgodnie z elfig tradycjq, mogq zostac

uaktywnione, aby na krétki czas zwigkszy¢ twojq szybkos¢ oraz poprawié

twoje zdolnosci do pozostawania niezauwazonym.

Miejsce na przedmiot: stopy 9000 sz

Moc (spotkaniowa): Akcja pomniejsza. Zyskujesz premie z mocy +2
do szybkosci oraz testéw Ukrywania sie trwajaca do kofica twojej
tury.



PRZEDMIOTY NA DtONIE

Krasnoludzkie nagolenice Poziom 7

Te zaklete nagolenice, wykonane zgodnie z krasnoludzkq tradycjq,

mogq by¢ uaktywnione, aby unikngé przyciggniecia, odepchniecia, lub

przesunigcia.

Miejsce na przedmiot: stopy 2600 sz

Moc (dzienna): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wykorzy-
stac te moc, gdy zostaniesz trafiony przez moc powodujaca przycia-
gniecie, odepchniecie, lub przesuniecie. Efekt ten jest anulowany.

Nagolenice bitewnego kroku Poziom 12

Te zaklete nagolenice zwigkszajq twojq szybkos¢, gdy nosisz cigzkq zbroje.

Miejsce na przedmiot: stopy 13 000 sz

Wiasciwos¢: Zyskujesz premie z przedmiotu +1 do szybkosci pod-
czas noszenia ciezkiej zbroi.

Uskrzydlone buty Poziom 13
Te zaklete buty chroniq ci¢ przed obrazeniami od upadki oraz mogq
zostac uaktywnione by daé ci krétkotrwalq zdolnos¢ do latania.

Miejsce na przedmiot: stopy 17 000 sz

Wiasciwosc: Nie otrzymujesz zadnych obrazen od upadkéw oraz
zawsze ladujesz na swoich stopach.

Moc (dzienna): Akgja ruchu. Przelec liczbe pél réwna twojej szybko-
$ci. Na koniec swojej tury zlatujesz na ziemie o ile juz sie tam nie
znajdujesz.

PRZEDMIOTY NA DIONIE

Rekawice posiadajg moce wspomagajace testy roznorodnych
umiejetnosci, zwickszajace wyniki testow ataku oraz obra-
zen, a nawet pozwalajgce ci na ponowienie rzutow ko$émi

w pewnych sytuacjach.

Rekawice cechmistrza Poziom 23

Te stylowe rekawice ogromnie poprawiajq twoje ztodziejskie zdolnosci.

Miejsce na przedmiot: dionie 425000 sz

Whasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +5 do testow Ztodziej-
stwa.

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Podczas tego spotkania, za kaz-
dym razem, kiedy wykonujesz test Ztodziejstwa wykonaj test dwu-
krotnie i wybierz lepszy z tych dwdch wynikéow.

Rekawice totrzyka Poziom 12
Te zaklete czarne rekawice znaczqco poprawia twoje ztodziejskie zdolnosci.

Miejsce na przedmiot: dtonie 13 000 sz

Wiasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +3 do testéw Ztodziej-
stwa.

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Podczas tej tury, za kazdym razem,
kiedy wykonujesz test Ztodziejstwa wykonaj test dwukrotnie i wy-
bierz lepszy z tych dwoch wynikéw.

Rekawice ogrzej mocy Poziom 5

Te przerosnigte, opancerzone rekawice zwigkszajq twojq site mogq by¢

uaktywnione by zwickszy¢ zadawane przez ciebie obrazenia.

Miejsce na przedmiot: dtonie 1000 sz

Wrhasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +1 do testow Atletyki
oraz testow Sity, (ale nie do atakéw Sity).

Moc (dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy trafisz z uzy-
ciem ataku wrecz. Dodaj premie z mocy +5 do wyniku testu
obrazef.

PRZEDMIOTY NA DtONIE
Pzm Nazwa Cena (sz)
1  Rekawice wlamywacza 360
3 Rekawice przebijania 680
5  Rekawice ogrzej mocy 1000
6  Rekawice Zmroku (stopien heroiczny) 1800
8  Rekawice tarana 3400
12 Rekawice totrzyka 13 000
16  Rekawice Zmroku (stopien archetypowy) 45000
18  Rekawice zniszczenia 85000
23 Rekawice cechmistrza 425 000
26  Rekawice Zmroku (stopien epicki) 1125000

Rekawice przebijania Poziom 3
Te zaklete rekawice mogq zostac uaktywnione by na krétki czas obejs¢
odpornosci przeciwnika.

Miejsce na przedmiot: dionie 680 sz

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Do konca spotkania twoje ataki
~ ignoruja dowolna odporno$¢ wynoszaca 10 lub mniej.

Rekawice tarana Poziom 8
Te opancerzone rekawice noszq symbol baraniej glowy.

Miejsce na przedmiot: dionie 3400 sz
Wiasciwosc: Dodaj 1 pole do odlegtosci dowolnego spowodowane-
go przez ciebie.

Rekawice wlamywacza Poziom 1

Te bezpalce czarne rekawice pokryte sq wyszywanymi ciemnoczerwonymi

sygilami, dzigki czemu poprawiajq twoje ztodziejskie zdolnosci.

Miejsce na przedmiot: dionie 360 sz

Wiasciwos¢: Zyskujesz premie z przedmiotu +1 do testow Ztodziej-
stwa.

Rekawice Zmroku Poziom 6+

Te czarne rekawice z miekkiej skry, zszyte nicig pochodzqcq ze Zmroku,
sq wysoko cenione przez czarodziei i czarnoksigznikow.

Pzm 6 1800 sz Pzm26 1125000 sz
Pzm 16 45 000 sz
Miejsce na przedmiot: dlonie
Moc (dzienna 4 nekrotyczna): Akcja pomniejsza. Zmien typ ob-
razen zadawanych przez najblizsza moc tajemng na nekrotyczne.
Dodaj 1k6 do obrazen zadanych przez uzyta moc, (jesli jakiekol-
 wiek).
Poziom 16.: Dodaj 2k6 do zadanych obrazef.
* Poziom 26.: Dodaj 3k6 do zadanych obrazen.

Rekawice zniszczenia Poziom 18
Te opancerzone rekawice pozwalajq zadawac co$ wigcej niz obrazenia
minimalne, gdy wykonasz atak wrecz.

Miejsce na przedmiot: dtonie 85000 sz

Wiasciwosé: Gdy wykonujesz test obrazen przy ataku wrecz, rzu¢
ponownie kazda kostka, na ktorej wylosowates liczbe 1.
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PRZEDMIOTY NA GLOWE
Przedmioty te posiadajg moce pomagajace w umiejetno-
$ciach zaleznych od Inteligencji i Rozsadku, zwigkszajace
obrazenia i wyostrzajace zmysty.

Aureola spadajacych gwiazd
Drobniutkie blyszczqce $wiatetka okrqzajq twojq gtowe jak gwiazdy na
orbicie, poprawiajqc twoje umiejetnosci leczenia, zrozumienia przyrody
oraz religii.

Poziom 25

Miejsce na przedmiot: glowa 625 000 sz

Wiasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +5 do testow Leczenia,
Przyrody, oraz Religii.

Moc (dzienna 4 blask): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz
wykorzystac te moc, gdy przeciwnik zaatakuje cie atakiem wrecz

~ lub atakiem na odlegtos¢. Przeciwnik ten otrzymuje 5k6 + mody-

fikator z Charyzmy obrazen od blasku oraz zostaje olepiony (rzut

~ obronny konczy).

Diadem ostrosci

Ta metalowa opaska na glowe zwieksza twojq wnikliwos¢ i percepcje.

Poziom 8

Miejsce na przedmiot: glowa 3400 sz
Wihasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +2 do testéw Whikli-
wosci oraz Percepdji.

Gogle nocy

~ Gogle zapewniajqce ci widzenie w ciemnosciach.

Poziom 14

Miejsce na przedmiot: glowa 21 000 sz
Wiasciwosé: Zyskujesz zdolnos¢ do widzenia w ciemnoSciach.

Hetm bazyliszka

Ten helm, wykuty na podobienistwo bazyliszka, moze zosta¢ uaktywniony
by unieruchomic przeciwnika

Poziom 18

Miejsce na przedmiot: gtowa 85 000 sz
* Moc (dzienna): Natychmiastowa reakcja. Mozesz uzy¢ tej mocy, gdy
przeciwnik w odlegtosci do 5 pol od ciebie zaatakuje cie atakiem
wrecz lub na odlegtosc. Przeciwnik ten jest unieruchomiony (rzut
obronny konczy).

Hetm bitwy

Poziom 9+
Ten prosty helm poprawia inigjatywe twojq i twoich towarzyszy.
Pzm9 4200 sz Pzm 29 2625000 sz
Pzm 19 105 000 sz
Miejsce na przedmiot: glowa
Wiasciwosc: Ty i wszyscy twoi towarzysze w odlegtosci do 5 pol od
~ ciebie zyskuja premie z przedmiotu +1 do testow inicjatywy.

- Poziom 19.: Premia z przedmiotu +2.

Poziom 29.: Premia z przedmiotu +3.
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PRZEDMIOTY NA GtOW

Pzm Nazwa Cena (sz)
6  Rogaty hetm (stopien heroiczny) 1800
7  Obrecz whadzy 2600
8  Diadem ostrosci FLLTE 3400
9  Hetm bitwy (stopien heroiczny) 4200

10  Helm bohateréw (stopien heroiczny) 5000

12 Helm orta 13 000

14 Gogle nocy 21000

16 Rogaty hetm (stopien archetypowy) 45000

17 Koronarozkazéw : 65 000

18  Helm bazyliszka 85000

19 Helm bitwy (stopien archetypowy) 105 000

20  Hetm bohateréw (stopien archetypowy) 125 000

22 Helm widmowej obrony 325 000

23 Hetm feniksa 425 000

25  Aureola spadajacych gwiazd 625 000

26 Rogaty helm (stopien epicki) 1125000

27 Zelazo hosliwosci 1625 000

28  Kamien widzenia prawdy loun 2125 000

29  Helm bitwy (stopien epicki) 2 625 000

30  Helm bohaterow (stopien epicki) 3125000

Helm bohateréw

Ten zdobny hebm zmniejsza podatnosé na lek twojq i twoich towarzyszy
oraz moze zostac uaktywniony by wzmocnic sojuszniczy atak.

Pzm 10 5000 sz Pzm 30 3125000 sz

Pzm 20 125000 sz

Miejsce na przedmiot: glowa

Wiasciwosé: Ty i wszyscy twoi towarzysze w odlegtosci do 10 pol
od ciebie zyskuja premie z przedmiotu +2 do rzutéw obronnych
przeciwko efektom leku.

Poziom 30.: Premia z przedmiotu +5.

Moc (dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy dajesz sojusz-
nikowi mozliwo$¢ wykonania ataku podstawowego. Sojusznik ten
moze zamiast tego wykona¢ dowolng akgje standardowa, a takze
otrzymuje premie z mocy +2 do jakichkolwiek testow obrazen
wykonanych podczas tej akgji standardowej.

Poziom 20.: Premia z mocy +5.
Poziom 30.: Premia z mocy +10.

Poziom 10+

Helm feniksa

Ten hebm, wykuty na podobieristwo feniksa, zwigksza twojq percepcje
oraz moze zostaé uaktywniony by wzmocnié atak na odlegtosé.

Poziom 23

Miejsce na przedmiot: glowa 425 000 sz

Wiasciwos¢: Zyskujesz premie z przedmiotu +5 do testow Percepji.

Moc (dzienna 4 ogien): Akcja pomniejsza. Zyskujesz premie z mocy
+2 do nastepnego testu ataku na odlegto$¢ wykonanego podczas
tej tury. Jesli atak trafi, zadajesz dodatkowe 2k8 obrazen od ognia.

Helm orla Poziom 12

Ten hetm, wykoty na podobieristwo orta, wyostrza twojq percepcje oraz

moze zostac uaktywniony by wspoméc atak na odleglosc.

Miejsce na przedmiot: glowa 13 000 sz

Wiasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu +3 do testéw Percepiji.

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Zyskujesz premie z mocy +2 do
twojego nastepnego testu ataku na odleglos¢ wykonanego w ciagu
tej tﬁry.;



Poziom 22

PRZEDMIOTY NA SZYJE

Hetm widmowej obrony

Ten mglisty hetm pozwala ci odeprzec pewng ilos¢ obrazen nekrotycznych

oraz moze zosta¢ uaktywniony by krotkotrwale zapewni¢ ci bezcielesnosc.

Miejsce na przedmiot: glowa 325 000 sz

Wrhasciwosc: Zyskujesz odpornosc 10 na obrazenia nekrotyczne.

Moc (dzienna): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wyko-
rzystac te moc, gdy zostaniesz trafiony. Stajesz sie bezcielesny do
poczatku swojej nastepnej tury.

Kamien widzenia prawdy loun Poziom 28

Ten ciemnoniebieski romboidalny krysztat unosi si¢ tagodnie w powietrzu,
zapewniajgc ci zdolno$¢ widzenia w ciemnosciach oraz ogromnie
zwigkszajqc twojq wnikliwo$¢ i percepcje.
Miejsce na przedmiot: glowa 2 125 000 sz
Wiasciwosc: Zyskujesz zdolnos¢ do widzenia w ciemnosciach oraz
premie z przedmiotu +6 do testow Whnikliwosci oraz Percepgiji.
Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Mozesz widzie¢ niewidzialne
stworzenia tak, jak gdyby byly widzialne.
Podtrzymanie (pomniejsza): Moc pozostaje aktywna.

Korona rozkazéow

Ta zdobna korona ogromnie poprawia twoje zdolnosci dyplomatyczne
i umiejetnosc zastraszania.

Poziom 17

Miejsce na przedmiot: glowa 65 000 sz

Wiasciwos¢: Zyskujesz premie z przedmiotu +4 do testow Dyploma-
cji oraz Zastraszania.

Moc (dzienna): Akcja wolna. Mozesz wykorzysta¢ te moc, gdy ty
lub twoj sojusznik znajdujacy sie w odlegtosci do 5 pél od ciebie
uzyska niski wynik testu Dyplomacji lub Zastraszania. Ty lub twoj
sojusznik mozecie ponowic dany test i uzy¢ nowego wyniku.

Obrecz wladzy Poziom 7

Ta prosta metalowa opaska na gtowe poprawia twoje zdolnosci
dyplomatyczne i umiejgtnosc zastraszania.

Miejsce na przedmiot: glowa 2600 sz
Wrhasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +2 do testéw Dyploma-
¢ji oraz Zastraszania.

Rogaty helm
Ten rogaty hetm zwicksza obrazenia zadawane przez ciebie podczas
szarzy.
Pzm6 1800 sz
Pzm 16 45 000 sz
Miejsce na przedmiot: glowa
Wiasciwosc: Ataki wykonane podczas szarzy zadaja dodatkowe 1ké
obrazen.
Poziom 16.: 2k6 dodatkowych obrazen.
Poziom 26.: 3k6 dodatkowych obrazen.

Poziom 6+

Pzm 26 1125000 sz

Zelazo zlosliwosci

Pokryta kolcami metalowa kula, odrobing mniejsze od twojej piesci,
unosi si¢ tuz obok twoich barkéw i zdaje sie iskrzy¢ na czarno. Ogromnie
zwigksza twoje umiejetnosci w arkana, oraz zdolnos¢ zastraszania.

Poziom 27

Miejsce na przedmiot: glowa 1625 000 sz

Wihasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +6 do testow Arkana
oraz Zastraszania.

Wiasciwosc: Kazdy przeciwnik, ktory trafi cie z uzyciem ataku
wrecz, otrzymuje 1k10 obrazen nekrotycznych.

PPRZEDMIOTY NA SZVYIJE

Amulety oraz plaszcze zapewniaja premie z usprawnienia

do Wytrwatosci, Refleksu, oraz Woli.

Amulet fatszywego zycia Poziom 9+

i amulet 0 karmazynowym $rodku poprawia twoje
zostac uaktywniony by zapewni¢ ci tymczasowe punkty

Pzm9 +2 4200 sz Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 14 +3 21 000 sz Pzm 29 +6 2625000 sz
Pzm 19 +4 105 000 sz

Miejsce na przedmiot: szyja

Usprawnienie: Wytrwatos¢, Refleks, oraz Wola
* Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Wykorzystaj te moc, gdy jestes
ciezko ranny, aby zyska¢ tymczasowe punkty wytrzymatosci w wy-
i réwnej wartosci twojego przyplywu sit.

Amulet ochrony
Ten jasnoblgkitny amulet popravwia twoje obrony.
Pzm9 +1

Poziom 1+

360 sz Pzm24 +4 85000 sz
Pzm 14 +2 1800 sz Pzm 29 +5 425 000 sz
Pzm 19 +3 9000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Miejsce na przedmiot: szyja
Usprawnienie: Wytrwato$¢, Refleks, oraz Wola

Amulet powolnego spadania Poziom 3+

Ten pomaranczowy amulet zmniejsza obrazenia otrzymywane przy

upadku.

680 sz

Pzm3 +1 Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm 13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Miejsce na przedmiot: szyja

Usprawnienie: Wytrwatos¢, Refleks, oraz Wola

Wiasciwosé: Gdy spadasz, zmniejsz wysokos¢ upadku uzywang
w obliczeniu otrzymywanych obrazen o 3 metry za kazdy plus
(-3 metry za +1, -6 metréw za +2, i tak dalej). Po upadku zawsze
ladujesz na swoich stopach.

Amulet zdrowia Poziom 3+

Ten ztoty amulet poprawia twoje obrony i pozwala odeprze¢ trucizny.

Pzm3 +1 660 sz Pzm 18 +4 85000 sz
Pzm8 +2 3400 sz Pzm 23 +5 425000 sz
Pzm13 +3 17 000 sz Pzm 28 +6 2125000 sz

Miejsce na przedmiot: szyja

Usprawnienie: Wytrwato$¢, Refleks, oraz Wola

Wiasciwosc: Zyskujesz odpornosé 5 na trucizne.
Poziom 13. lub 18.: Odporno$¢ 10 na trucizne.
Poziom 23. lub 28.: Odpornos¢ 15 na trucizne.

Elfi phSZCZ Poziom 7+

wiru]qq'chla,wkonany zgodnie z elfiq tradycjg, poprawia
 twojq zdolnos¢ ukrywania sie.
Pzm7 +2 2600 sz Pzm 22 +5 325000 sz
Pzm 12 +3 13 000 sz Pzm 27 +6 1625000 sz
Pzm 17 +4 65 000 sz

Miejsce na przedmiot: szyja

Usprawnienie: Wytrwatos¢, Refleks, oraz Wola

Wiasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu do testow Skradania sie
réwna premii z usprawnienia tego plaszcza.
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Peleryna opiekuna Poziom 20+

Ta ciemnoblekitna peleryna moze zostaé uaktywniona by pozwolié ci na

teleportacje i zamiane miejsc z sojusznikiem.

Pzm 20 +4 125000 sz Pzm 30 +6

Pzm 25 +5 625 000 sz

Miejsce na przedmiot: szyja

Usprawnienie: Wytrwatos¢, Refleks, oraz Wola

Moc (dzienna ¢ teleportacja): Akcja ruchu. Teleportujesz sie do
przestrzeni zajmowanej przez sojusznika znajdujacej sie w odle-

- gtosci do 10 pél od ciebie; ten sojusznik jednoczesnie teleportuje
Siudo twojej starej przestrzeni. Sojusznik nie musi znajdowac sie
w polu widzenia ani nie potrzebujesz posiadac linii efektu do jego
przestrzeni.

Plaszcz burzowego wedrowca Poziom 15+

Ten ciemnoszary plaszcz o krawedzi pokrytej wzorem blyskawicy zapewnia
ochrong przed obrazeniami od blyskawic i grzmotow a takze moze zostaé
uaktywniona by krétkotrwale zadawac takie obrazenia twoim przeciwnikom.

Pzm 15 +3 25000 sz Pzm 25 +5 625 000 sz
Pzm 20 +4 125000 sz Pzm 30 +6 3125000 sz
Miejsce na przedmiot: szyja

Usprawnienie: Wytrwatos¢, Refleks, oraz Wola

Wiasciwos¢: Zyskujesz odpornos¢ 10 na blyskawice oraz odpornosé
10 na grzmoty.

Poziom 25 lub 30: Odpornos¢ 15 na blyskawice oraz odpornosé
15 na grzmoty.

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Do kofica twojej nastepnej tury,
za kazdym razem, kiedy zostaniesz trafiony przez atak wrecz ata-
kujacy otrzymuje 3k6 obrazen od btyskawic lub 3k6 obrazen od
grzmotow (wybér nalezy do ciebie).

Poziom 20.: 4k6 obrazef od btyskawic lub 4k6 obrazen od
grzmotow.

- Poziom 25.: 5k6 obrazen od biyskawic lub 5k6 obrazef od

| grzmotow.
- Poziom 30.: 6k6 obrazen od blyskawic lub 6k6 obrazen od
- grzmotow.

3125000 sz

Plaszcz niewidzialnosci Poziom 23+

Ten obszyty ztotem plaszcz poprawia twoje obrony i moze zostaé

uaktywniony by krétkotrwale uczynic cig niewidzialnym.

Pzm 23 +5 425000 sz Pzm 28 +6

Miejsce na przedmiot: szyja

Usprawnienie: Wytrwatos¢, Refleks, oraz Wola

Moc (dzienna 4 iluzja): Akcja standardowa. Stajesz sie niewidzialny
do konca spotkania lub do czasu, gdy zostaniesz trafiony przez atak
wrecz lub atak na odlegtos¢.

.
.
.
|
.

2125000 sz

Ptaszcz odpornosci

Ten obszyty karmazynem plaszcz moze zosta¢ uaktywniony by zapewnié
pomniejszq odpornosé na wszelkie ataki.

Poziom 2+

|
.
N
N

Pzm2 +1 520 sz Pzm 17 +4 65 000 sz
Pzm7 +2 2600 sz Pzm 22 +5 325000 sz
Pzm 12 +3 13000 sz Pzm 27 +6 1625000 sz

Miejsce na przedmiot: szyja

Usprawnienie: Wytrwatos¢, Refleks, oraz Wola

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Zyskujesz odporno$¢ 5 na wszel-
~ kie obrazenia do poczatku swojej nastepnej tury.
~ Poziom 12. lub 17: Odpornos¢ 10 na wszelkie obrazenia.
Poziom 22. lub 27: Odpornos¢ 15 na wszelkie obrazenia.

PRZEDMIOTY NA SZY]

Pzm Nazwa Cena (sz)
1  Amulet ochrony +1 360
2 Plaszcz odpornosci +1 520
3 Amulet powolnego spadania +1 680
3 Amulet zdrowia +1 680
6  Amuletochrony+2 1800

Elfi ptaszcz +2 2600
taszcz odpornosci +2 iy 2600
‘Amulet powolnego spadania +2 3400

Amulet zdrowia +2 e 3400
9  Amulet falszywego zycia +2 4200
9  Plaszcz przetrwania +2 4200

11 Amulet ochrony +3 9000

12 Elfi ptaszcz +3 13 000

12 Ptaszcz odpornosci +3 13 000

13 Amulet powolnego spadania +3 17 000

13 Amulet zdrowia +3 17 000

Wisiorek rozsadku +3 17 000
Amulet fatszywego zycia +3 21000
Plaszcz przetrwania+3 21000
- Plaszcz burzowego wgdrowca +3 25000

16 Amulet ochrony +4 I 45 000

17 Elfi ptaszcz +4 65 000

17 Paszcz odpornosci +4 65 000

18  Amulet powolnego spadania +4 85000

18  Amulet zdrowia +4 85000

18  Wisiorek rozsadku +4 85000

9 Amulet fatszywego zycia +4 105 000

19  Plaszcz przetrwania +4 105 000

Plaszcz przetrwania Poziom 9+

Ten brazowy plaszcz moze zostaé uaktywniony by popraw1c twojq
wytrzymatos¢ oraz zapewnic odpornosé na zimno i ogien.

Pzm9 +2 4200 sz Pzm 24 +5 525000 sz
Pzm 14 +3 21000 sz Pzm 29 +6 2625000 sz
Pzm 19 +4 105 000 sz

Miejsce na przedmiot: szyja

Usprawnienie: Wytrwatos¢, Refleks, oraz Wola

Whasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu do testow Wytrzyma-
tosci réwna premii z usprawnienia tego ptaszcza. Zyskujesz odpor-
no$¢ 5 na zimno i odpornos¢ 5 na ogien.
Poziom 19. lub 24.: Odporno$¢ 10 na zimno i odporno$¢ 10 na
ogien.
Poziom 29.: Odpornos¢ 15 na zimno i odpornosc 15 na ogien.

Plaszcz ucieczki Feerii Poziom 20+

Ten plaszcz pokryty ciemnozielonymi wirami poprawia twoje obrony
i moze zosta¢ uaktywniony by pozwoli¢ ci na krétkotrwate ztapanie
oddechu w Feerii.

Pzm9 +4 125000 sz
Pzm 14 +5 625 000 sz
Miejsce na przedmiot: szyja
Usprawnienie: Wytrwatos¢, Refleks, oraz Wola

'Moc (dzienna): Akcja ruchu. Wybierz sojusznika znajdujacego sie
w zasiegu wzroku. Opuszczasz ten Swiat do poczatku twojej na-
epnej tury, w ktérym to momencie pojawiasz sie w dowolnym
niezajetym polu w odlegtosci do 5 pdl od wybranego sojusznika.

Pzm 30 +6 3125000 sz




PRZEDMIOTY NA SZY]JE, konT.

Pzm Nazwa Cena (sz)
20  Peleryna opiekuna +4 125 000
20  Plaszcz burzowego wedrowca +4 125 000
20  Plaszcz ucieczki Feerii +4 125 000
21 Amulet ochrony +5 225 000
22 Elfi ptaszcz +5 325000
22 Ptaszcz odpornosci +5 325000
23 Amulet powolnego spadania +5 425 000
23 Amulet zdrowia +5 425 000
23 Plaszcz niewidzialnosci +5 425 000
23 Wisiorek rozsadku +5 425000
24 Amulet falszywego zycia +5 525000
24  Plaszcz przetrwania +5 525000
25  Peleryna opiekuna +5 625000
25  Plaszcz burzowego wedrowca +5 625000
25 Ptaszcz ucieczki Feerii +5 625 000
26  Amulet ochrony +6 1125000
27 Elfi ptaszcz +6 1625000
27 Plaszcz odpornosci +6 1625000
28  Amulet powolnego spadania +6 2125 000
28  Amulet zdrowia +6 2125000
28  Plaszcz niewidzialnosci +6 2125000
28 Wisiorek rozsadku +6 2125000
29  Amulet fatszywego zycia +6 2625 000
29  Plaszcz przetrwania +6 2625000
30  Peleryna opiekuna +6 3125 000
30  Ptaszcz burzowego wedrowca +6 3125000
30  Plaszcz ucieczki Feerii +6 3125000
30  Skarabeusz niewrazliwosci +6 3125 000

Skarabeusz niepodatnosci Poziom 30

Ten czarny jak noc amulet moze zosta uaktywniony by krétkotrwale
uczynic cig niepodatnym na wszelkie obrazenia.

Pzm30 +1 680 sz

Miejsce na przedmiot: szyja

Usprawnienie: Wytrwatos¢, Refleks, oraz Wola

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Zyskujesz niewrazliwos¢ na wszel-

kie obrazenia do kofica swojej nastepnej tury.

Wisiorek rozsadku Poziom 13+

Ten srebrny amulet zwigksza twdj rozsqdek i moze zostaé uaktywniony
by ogromnie zwiekszy¢ site twojej woli.
Pzm 13 +3 17 000 sz
Pzm 18 +4 85000 sz
Miejsce na przedmiot: szyja
Usprawnienie: Wytrwatos¢, Refleks, oraz Wola
Wiasciwos¢: Zyskujesz premie z przedmiotu +1 do testow Roztrop-
nosci oraz testow umiejetnosci opartych na Roztropnosci, (ale nie
do atakéw Roztropnosci).
Poziom 23 lub 28: Premia z przedmiotu +2.

Pzm 23 +5
Pzm 28 +6

425000 sz
2125000 sz

Moc (dzienna): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wykorzystaé

te moc, gdy zostaniesz trafiony przez atak przeciw Woli. Zyskujesz
premie z mocy +5 do Woli przeciwko temu atakowi.

PIERSCIENIE

Pierscienie magiczne posiadaja wlasciwosci i moce pomocne
postaciom na wiele roznych sposobow, od leczenia i premii
do umiejetnosci po mozliwo$¢ latania i teleportacji. Posta¢
moze nosi¢ i czerpa¢ korzysci, z co najwyzej dwoch magicz-
nych pierscieni (jeden na kazdej doni). Jesli nosisz wiecej
niz dwa pierscienie to zaden z nich nie dziala.

PIERSCIENIE

Pzm Nazwa Cena (sz)
14 Zelazny pierscien krasno ludzkich wiadcow 21000
15 Pierscien swobody ruchu 25000
17 Pierscien ochrony 65000
18 Pierscien niewidzialnosci 85000
19  Pierscien widzenia prawdy 105 000
20 Pierscien lotu 125 000
21 PierScien czarodziejstwa 225000
24 PierScien regeneracji 525000
26  Pierscien z gwiezdnym opalem 1125000

Pierscien czarodziejstwa Poziom 21

Ten srebrny pierscien pokryty jest poteznymi tajemnymi symbolami.
Miejsce na przedmiot: palec 225 000 sz
Wiasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +3 do testow Arkana.
Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Odzyskujesz mozliwos¢ uzycia
jednej spotkaniowej mocy uzytkowej, ktora zostata juz wykorzysta-
na w tym spotkaniu (w efekcie traktujesz te moc tak, jak gdybys jej
jeszcze nie uzyt).
Jesli osiggnates dzisiaj przynajmniej jeden kamien milowy to mo-
Zesz zamiast tego, odzyskac mozliwos¢ uzycia jednej wykorzystanej
- spotkaniowej mocy ofensywnej.

Pierscien lotu Poziom 20

Ten delikatny srebrny pierscien pokryty jest pierzastym wzorem.

Miejsce na przedmiot: palec 125 000 sz
Wiasciwosé: Przy upadku nie otrzymujesz obrazen i zawsze ladujesz
na swoich stopach.
Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Do kofca twojej tury uzyskujesz
szybkos¢ latania rowna twojej szybkosci.
Jesli osiagnates dzisiaj przynajmniej jeden kamien milowy, efekt
ten pozostaje aktywny do korica twojej nastepnej tury.

Pierscien niewidzialnosci Poziom 18

Ten prosty ztoty pierscien pokryty jest elfimi runami delikatnie

wytrawionymi na jego powierzchni.

Miejsce na przedmiot: palec 85 000 sz

Wiasciwos¢: Zyskujesz premie z przedmiotu +2 do testéw Skrada-
nia sie.

Moc (dzienna 4 iluzja): Akcja standardowa. Stajesz sie niewidzialny
do konica swojej nastepnej tury.

Jesli osiggnates dzisiaj przynajmniej jeden kamief milowy to

uzycie tej mocy wymaga jedynie akcji pomniejszej.
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Pierscien ochrony

Ten prosty pierscien z biatego ztota ma na sobie wygrawerowanq
malutkq tarcze.

Poziom 17

Miejsce na przedmiot: palec 65 000 sz

Whasciwoscé: Zyskujesz premie z przedmiotu+1 do rzutow obronnych.

Moc (dzienna): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wykorzy-
stac te moc, gdy zostaniesz trafiony. Zyskujesz premie z mocy +2
do pojedynczej wartosci obrony przeciwko temu atakowi.

Jesli osiagnates dzisiaj przynajmniej jeden kamien milowy to pre-

mia ta staje sie premig z mocy +2 do pojedynczej wartosci obrony
przeciwko wszelkim atakom do poczatku twojej nastepnej rundy.

. 2 u

Pierscien regeneracji Poziom 24

Ten pierscien z czystego srebra jest ozdobiony krwistoczerwonym
rubinem.

Miejsce na przedmiot: palec 525 000 sz

Wiasciwos¢: Zyskujesz premie z przedmiotu +3 do wartosci twojego
przyptywu sit.

Moc (dzienna 4 leczenie): Akcja pomniejsza. Odzyskujesz jeden
uzyty juz dzisiaj przyptyw sit.

Jesli osiagnates dzisiaj przynajmniej jeden kamien milowy to

zyskujesz réwniez regeneracje 10 do kofica spotkania lub do czasu,
gdy wykorzystasz przyplyw sit.

PG A -

Pierscien swobody ruchu Poziom 15

Ten blgkitny jako niebo pierscien zdaje si¢ polyskiwac i ruszaé wokét

twego palca. .

Miejsce na przedmiot: palec 25 000 sz

Wiasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu +2 do testéw Akrobatyki.

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Do korica spotkania zyskujesz pre-
mie zmocy +5 do testow wykonywanych, by wyrwac sie z pochwy-
cenia oraz premie z mocy +5 do rzutéw obronnych wykonywanych,
by zakonczy¢ stan unieruchomienia, spetania lub spowolnienia.

Jesli osiagnates dzisiaj przynajmniej jeden kamien milowy to

mozesz réwniez do kofica spotkania porusza¢ sie po trudnym tere-
nie tak jakby byt terenem normalnym.

Pierscien widzenia prawdy Poziom 19

Ten ztoty pierscient podtrzymuje biatq perle, ktéra wyglada jak oko na

twym palcu.

Miejsce na przedmiot: palec 105 000 sz

Wiasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +3 do testow Percepcji.

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Do kofica swojej tury jeste$ w sta-
nie widzie¢ niewidzialne stworzenia tak, jak gdyby byly widzialne.
Dodatkowo ignorujesz kare do testéw ataku pochodzacg z ukrycia
lub catkowitego ukrycia.

Jesli osiagnates dzisiaj przynajmniej jeden kamien milowy to

efekt ten trwa do kofica twojej nastepnej tury.

Pierscien z gwiezdnym opalem Poziom 26

Ten czarny pierscieit podtrzymuje lSnigey delikatnym Swiatlem
gwiezdny opal.
Miejsce na przedmiot: palec 1125 000 sz
Wiasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +1 do szybkosci.
Moc (dzienna 4 blask, teleportacja): Akcja ruchu. Teleportujesz sie
na odlegtos¢ do 10 pol.
Jesli osiggnates dzisiaj przynajmniej jeden kamien milowy to

oslepiajgca eksplozja rozchodzi sie z twojego pola poczatkowego,
gdy tylko zakonczysz sie teleportowaé: Bezposredni wybuch 3; atak
Charyzmy (z premig +5) przeciw Refleksowi; 4k8 + modyfikator

z Charyzmy obrazen od blasku (potowa przy chybieniu).
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Zelazny pierscien krasnoludzkich wladcow Poziom 14

Ten solidny zelazny pierscieni pokryty jest geometrycznymi wzorami
krasnoludzkich wladcow.
Miejsce na przedmiot: palec 21 000 sz
Wiasciwosc: Zyskujesz jeden dodatkowy przyptyw sit
Moc (dzienna): Natychmiastowe przeszkodzenie. Mozesz wykorzy-
stac te moc, gdy zostaniesz trafiony przez moc posiadajac efekt
przyciagniecia, odepchniecia, lub przesuniecia. Wymuszony ruch
jest anulowany.

Jesli osiggnates dzisiaj przynajmniej jeden kamien milowy, otrzy-
mujesz réwniez niewrazliwo$¢ na efekty przyciggniecia, odepchnie-
cia, lub przesuniecia (chyba, ze chcesz zostac ruszony) do konca
swojej nastepnej tury.

PRZEDMIOTY NA PAS
Pasy posiadaja moce poprawiajgce umiejetnosci oparte na
Sile, pozwalaja na leczenie, oraz zwigkszaja odpornosci.

PRZEDMIOTY NA PAS

Cena (sz)
ru (stopien he y) 520

5 Pas zelaznej skory (stopieni heroiczny) 1000

7 Pas poswiecenia (stopien heroiczny) 2600

9 Pas sprawnosci (stopien heroiczny) 4200
12 Pas wigoru (stopien archetypu)13 000
15 Pas sity giganta 25 000
T e Lt Rl /28,000
17 Pas poswiecenia (stopien archetypu) 65 000
19 Pas sprawnosci (stopien archetypu) 105 000
22 Pas wigoru (stopien epicki) 325 000
25 Pas sity tytana 625 000
25 Pas zelaznej skory (stopien epicki) 625000
27 Pas poswiecenia (stopien epicki) 1625000
29 Pas sprawnosci (stopien epicki) 2625000

Pas poswiecenia Poziom 7+

- Ten skdrzany pas pozwala ci poméc innym w leczeniu sig.

Pzm7 2600 sz Pzm 27 1625000 sz

Pzm 17 65000 sz

Miejsce na przedmiot: pas

Wiasciwosé: Kazdy sojusznik znajdujacy sie w odlegtosci do 5 pol zy-
skuje premie z przedmiotu +1 do wartosci swojego przyptywu sit.
Poziom 17.: Premia z przedmiotu +2.
Poziom 27: Premia z przedmiotu +3.

- Moc (dzienna 4 leczenie): Akcja pomniejsza. Tracisz dwa przyptywy

sit. Pojedynczy sojusznik znajdujacy sie w odlegtosci do 5 pél od
ciebie, odzyskuje jeden przyptyw sit.

Pas sily giganta Poziom 15

Ten wzmocniony pas skérzany obsadzony jest wieloma kawatkami
‘wypolerowanych szarych kamieni. Poprawia on twoje zdolnosci
atletyczne i zwieksza obrazenia zadawane wrecz.

Miejsce na przedmiot: pas 25 000 sz

Wiasciwosé: Zyskujesz premie z przedmiotu +2 do testow Atletyki

oraz testow Sity, (ale nie do atakéw Sity).

- Moc (dzienna): Akcja wolna. Wykorzystaj te moc, gdy trafisz atakiem
- wrecz. Dodaj premie z mocy +10 do wyniku testu obrazef.



Poziom 25

Pas sily tytana

Ten wzmocniony pas skorzany obsadzony jest wieloma wypolerowanymi
kawatkami obsydianu. Ogromnie poprawia on twoje zdolnosci atletyczne
i zwigksza obrazenia zadawane wrecz.

Miejsce na przedmiot: pas 625 000 sz

Wiasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +3 do testow Atletyki
oraz testow Sity, (ale nie atakow Sity).

Moc (dzienna): Akcja wolna. Do poczatku twojej nastepnej tury
zyskujesz premie z mocy +10 do wynikow wszystkich testow obra-
zef wykonywanych przy atakach wrecz.

Poziom 9+

CUDOWNE PRZEDMIOTY

Pas sprawnosci

Ten skomplikowanie utkany pas poprawia twoje zdolnosci akrobatyczne
i atletyczne.

Pzm9 4200 sz
Pzm 19 105 000 sz
Miejsce na przedmiot: pas
Whasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +2 do testow Akroba-
tyki oraz Atletyki.
Poziom 19.: Premia z przedmiotu +4.
Poziom 29.: Premia z przedmiotu +6.
Moc (dzienna): Akcja wolna. Ponow test Akrobatyki lub Atletyki,
ktéry whasnie wykonates. Uzyj nowego wyniku.

Pzm 29 2625000 sz

Pas wigoru

Ten pas zrobiony z metalowych taficuchow poprawia twoje zdolnosci do
zdrowienia.

Pzm2 5205z
Pzm 12 13 000 sz
Miejsce na przedmiot: pas
Wiasciwosc: Zyskujesz premie z przedmiotu +1 do wartosci przy-
plywu sit.
Poziom 12.: Premia z przedmiotu +2.
Poziom 22.: Premia z przedmiotu +3.

Poziom 2+

Pzm 22 325000 sz

Pas zelaznej skory Poziom 5+

Pierwsze z tych paséw zrobionych z metalowych faricuchow zostaly wykute

przez krasnoludzkich kowali zyjqcych w niewoli ognistych gigantow. Moze

zostac uaktywniony; aby zapewni¢ ochrone przeciwko atakom z uzyciem broni.

Pzm5 1000 sz Pzm 25 625000 sz

Pzm 15 25000 sz

Miejsce na przedmiot: pas

Moc (dzienna): Akcja pomniejsza. Zyskujesz odporno$¢ 5 na wszel-
kie obrazenia zadane przez bron do kofica twojej nastepnej tury.
Poziom 15.: Odpornos¢ 10 na wszelkie obrazenia zadane przez
bron.
Poziom 25.: Odpornos¢ 15 na wszelkie obrazenia zadane przez
bron.

CUDOWNE PRZEDMIOTY

Kategoria ta zawiera niektore z najbardziej przydatnych

i interesujacych przedmiotow w calej grze. Nie zajmujg one
zadnych miejsc na przedmioty i nie podlegaja zadnej innej
klasyfikacji.

CUDOWNE PRZEDMIOTY
Pzm Nazwa Cena (sz)
"4 Niewyczerpany prowiant 2lih 840
5  Pojemna torba 1000
10  Lina wspinaczki 5000
10 Poreczny plecak 5000
11 Kamyki postania (para) 9000
11 Rytualna Swieca 9000
12 Masc Keoghtoma 13 000
13 Proszek ujawniania 17 000
14 Piorkowa t6dz 21 000
17 Kajdany wymiarow 65 000
19 Przenosna dziura 105 000
20  Ankh wskrzeszenca 125 000
20  Latajacy dywan 125 000

Ankh wskrzeszenca Poziom 20

Ten potezny Ankh tymczasowo wypelnia sojusznika sitq zyciowg,
pozwalajge mu na powrdt do bitwy.
Cudowny przedmiot 125000 sz
Moc (dzienna): Akcja standardowa. Wybierz sojusznika znajdujacego
sie w polu widzenia, ktory zginat po koncu twojej poprzedniej tury.
Wybrany sojusznik powraca do zycia z maksymalna liczba punk-
tow wytrzymatosci, lecz jest otumaniony.
~ Sojusznik ten nie moze odzyskiwa¢ punktow wytrzymatosci,
zyskac tymczasowych punktow wytrzymatosci lub pozbyc sie otu-
~ manienia. Na poczatku kazdej swojej tury, sojusznik ten otrzymuje
obrazenia rowne jego poziomowi. Sojusznik ginie raz jeszcze, gdy
zostanie sprowadzony do 0 punktow wytrzymatosci lub mniej,
albo, gdy spotkanie sie zakoriczy.
Zadna postac nie moze by¢ celem mocy Ankha wskrzeszerica
wiecej niz raz dziennie.

Kajdany wymiarow Poziom 17

Te zrobione z czystej energii kajdany $wiecq ol$niewajgco blekitnym
Swiattem, gdy zakujesz w nie przeciwnika, efektywnie przykuwajgc go
‘do tu i teraz.

Cudowny przedmiot 65000 sz

‘Moc (dzienna): Akgja standardowa. Aby zaku¢ sasiadujce z tobg
stworzenie w kajdany wymiaréw musisz wykonac atak wrecz Sity
lub Zrecznosci przeciw Refleksowi celu. Musisz posiada¢ przewage
bojowa nad celem, aby sprobowac zakuc go w kajdany.

Stworzenie trzymane przez te kajdany jest spetane i nie moze
sie teleportowac lub by¢ teleportowanym. Wymkniecie sie z kajda-
now, wymaga testu Akrobatyki o ST 35.

Kajdany automatycznie dostosowuja sie do dowolnego rozmiaru
zakuwanego stworzenia. Jako akcje standardowa, dowolne stwo-
rzenie inne, niz to zakute w kajdany, moze sciggnac je z sasiaduja-
cego z nim stworzenia.
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Kamyki postania (para) Poziom 11

Kazdy z tych okrqglych kamieni o rozmiarze piesci ma na sobie krasno-
ludzkq rung, ktorq mozna przettumaczy¢ jako ,odezwij si¢”.

Cudowny przedmiot 9000 sz

Moc (nieograniczona): Akcja standardowa. Do koica twojej na-
stepnej tury, dowolna osoba méwigca do jednego z kamieni jest
styszana przez innych znajdujacych sie niedaleko pozostatych ka-
mieni tak, jak gdyby stata w miejscu zajmowanym przez pozostate
kamienie. Na koniec twojej nastepnej tury wszystkie kamienie
wyczerpuja sie. Wykorzystujac akcje pomniejsza, dowolna postac
moze dotkna¢ pojedynczego kamienia i odnowic caly zestaw.

Specjalne: Kamyki postania zazwyczaj tworzone sa w parach. Mozna
stworzy¢ rowniez wieksze zestawy (zwieksz cene o 50 procent
ceny podstawowej za kazdy dodatkowy kamien).

Poziom 20
Ten niewielki dywan utkany jestw melypowy sposob i pokryty dziwnymi

runami.

Cudowny przedmiot 125000 sz

Moc (nieograniczona): Akcja ruchu. Posta¢ znajdujaca sie na lata-
jgcym dywanie moze rozkaza¢ mu swoim umystem by przeleciat
6 pol. Dywan potrafi lata¢ na maksymalnej wysokosci do 10 pdl
nad ziemig. Jesli zadne stworzenie nie znajduje sie na nim, dywan
unosi sie w jednym miejscu na wysokosci 30 centymetréw nad
ziemig, jesli jest roztozony, lub lezy na ziemi, jesli jest zwiniety.

Lot dywanem nie jest zupetnie stabilny. Podczas lotu dywanem

jego jezdziec otrzymuje kare -2 do KP oraz Refleksu. Dywan moze
utrzymac jedna Srednia lub Mata posta¢ o wadze nie wigkszej
niz 150 kg. Jesli na dywanie potozy sie wiecej niz 150 kg, dywan
(i wszystko, co unosit) spada na ziemie, a postac oraz wszystkie
przedmioty znajdujace sie na dywanie otrzymuja obrazenia od
upadku.

Zwij zhotej liny.

Cudowny przedmiot 5000 sz

Wiasciwosc: Ta diuga na 33 metry lina posiada 100 punktow
wytrzymatosci oraz moze udzwignac do 1250 kg (typowa wage
10 Srednich stworzen wraz z ekwipunkiem).

Moc (nieograniczona): Akcja pomniejsza. Lina porusza sie do 10 pol
po poziomej lub pionowej powierzchni. Jako czes¢ tej samej akji
moze sie uwigza¢ wokét przedmiotu by stworzy¢ bezpieczne miej-
sce do wspinaczki. Lina nie moze owinac sie wokét stworzenia lub
w jakikolwiek inny na nie wplynac.

Dowolne stworzenie trzymajace line moze aktywowac te moc.
Na zadang komende lina odwiazuje sie przy wykorzystaniu akgji
pomniejsze)j.

Poziom 12

Ten malutki stoiczek kazdego dnia magicznie tworzy porcje poteznej
masci leczniczej.

Cudowny przedmiot 13 000 sz

Moc (dzienna 4 leczenie): Akcja standardowa. Natéz mas¢ na siebie
lub sasiadujacego z toba sojusznika. Eliminuje to automatycznie
jedna chorobe lub trucizne z organizmu tego stworzenia, albo
pozwala mu na odzyskanie jednego przyptywu sit (wybor nalezy do
ciebie).

) ‘pany prowiant
Smakowny zapach unosi sie z tego zwyczajnie wygladajgcego koszyka.

Cudowny przedmiot 840 sz

Wiasciwosc: Po solidnym wypoczynku otwierasz koszyk tworzac
wystarczajaco duzo pozywienia i wody by zaspokoic glod pieciu
Srednich lub Malych stworzen (lub jednego Duzego) na 24 godziny.

ZOLTEN BOROS & GABOR SZIKSZAI



Piérkowa todz Poziom 14

Sekrety piorkowej todzi, stworzonej po raz pierwszy przez eladrinskich
podréznikow, juz dawno temu zostaly przekazane innym rasom.

Cudowny przedmiot 21000 sz

Moc (dzienna): Akcja standardowa. Kfadac to piéro w wodzie powo-
dujesz, iz zmienia sie ono w dtuga 16dz w ksztatcie tabedzia. £6dz
ta jest w stanie unies¢ do pieciu stworzef o rozmiarze Srednim
lub Matym (lub dwa o rozmiarze Duzym). Moze by¢ napedzana sita
wioset dwoch stworzen z szybkoscia 4. Po 12 godzinach, lub na
zyczenie wiasciciela (jako akcja pomniejsza), 16dz z powrotem staje
sie pidrem.

MIKSTURY

Pojemna torba

Ten przedmioty zdaje si¢ by¢ prostq torbg zrobiong z brqzowego ptétna.

Cudowny przedmiot 1000 sz

Wiasciwos¢: Torba ta moze utrzymac do 100 kg wagi lub 50 litrow
objetosci, lecz zawsze wazy jedynie 0,5 kg. Wyciagniecie przed-
miotu z pojemnej torby wymaga akcji pomniejszej.

Poziom 5

Poziom 10

Poreczny plecak
Ten niepozornie wygladajqcy plecak jest zadziwiajqco lekki.

Cudowny przedmiot 5000 sz
Wriasciwos¢: Ten plecak moze przenosi¢ do 500 kg wagi lub
2800 litréw objetosci, lecz zawsze wazy jedynie 0,5 kg.
Wyciagniecie przedmiotu z porecznego plecaka wymaga akgji
pomniejszej.

Proszek ujawniania

Ten niepozornie wygladajqcy woreczek zawiera garsé migotliwego
proszku, ktorq periodycznie odnawia.

Cudowny przedmiot 17 000 sz

Moc (dzienna): Akcja standardowa. Wyciagnij gars¢ proszku i rzu¢
g0 w powietrze (bezposredni podmuch 3). Tworzy to obszar, ktéry
utrzymuije sie do konca spotkania. Niewidzialne stworzenia oraz
przedmioty, znajdujace sie wewnatrz tego obszaru lub wchodzace
do niego staja sie widoczne, i nie moga ponownie stac sie niewi-
dzialne do konca spotkania.

Poziom 13

Przenosna dziura Poziom 19

Ten czarny okrqg rozmiaru chusteczki staje si¢ wielkq dziurg, gdy potozy
si¢ go na plaskiej powierzchni.

Cudowny przedmiot 105 000 sz

Moc (nieograniczona): Akgja standardowa. Pot6z przenosnig dziure
na scianie, podfodze, albo suficie. (Powierzchnia musi by¢ plaska,
aby przedmiot mégt dziatac.) Przeno$na dziura natychmiastowo
tworzy dziure szeroka i gleboka na 1,5 metra. Wykorzystujac akcje
standardowa, dowolne stworzenie sasiadujace z przenosng dziurg
moze ja podnies¢, zaktadajac, ze nie ma w niej zadnego stworzenia
ani przedmiotu.

Rytualna swieca

Ta pokryta runami purpurowa $wieca pali si¢ czystym, jasnym
plomieniem.

Poziom 11

Cudowny przedmiot 9000 sz

Wiasciwosc: Ta Swieca nigdy sie nie wypala (poza przypadkami po-
danymi ponizej).

Moc (dzienna): Akcja standardowa. Zapal $wiece przed rozpocze-
ciem odprawiania rytuatu. Otrzymujesz premie z mocy +2 do
jakichkolwiek testow wykonywanych jako czesé rytuatu.

Swieca automatycznie gasnie po zakoficzeniu rytuatu, lecz moze
by¢ uzyta nastepnego dnia.

MIKSTURY

Mikstura jest magicznym plynem tworzacym swe efekty,
gdy zostanie wypita. Picie mikstury zazwyczaj wymaga akcji
pomniejszej. Podanie mikstury nieprzytomnemu stworzeniu
zazwyczaj wymaga akcji standardowej. Wyciagniecie mik-
stury z pojemnika wymaga akcji pomniejszej.

Mikstury odnawiajgce zdrowie lub nawet przywracajace
do zycia sg niezwykle przydatne poszukiwaczom przygod,
ktorzy znalezli si¢ w opatach. Te zuzywalne przedmioty nie
sa tak efektywne jak moce leczace kaptana lub dowddcy, ale
wielu podréznikow widzi korzysci w noszeniu ze soba jed-
nego lub dwoch mikstur leczenia.

MIKSTURY

Pzm Nazwa Cena (sz)
5 Mikstura leczenia 50

25 Mikstura uzdrowienia 25000

30  Mikstura zycia 125 000

15 Mikstura zywotnosci 1000

Mikstura leczenia
Ta prosta mikstura wykorzystuje naturalne zdolnosci regeneracyjne
twojego ciata by wyleczy¢ twe rany.

Mikstura 50 sz

Moc (zuzywalne 4 leczenie): Akcja pomniejsza. Wypij miksture

i wykorzystaj przyptyw sit. Zamiast liczby punktow wytrzyma-
fosci, ktore normalnie bys odzyskat, odzyskujesz 10 punktéw

wytrzymatosci.

Poziom 5

Mikstura uzdrowienia Poziom 25

Ta potgzna mikstura uzywa twojq whasng site witalng by przywrocic ci

punkty wytrzymatosci i pomdc ci pozby¢ sie ran.

Mikstura 25000 sz

Moc (zuzywalne 4 leczenie): Akcja pomniejsza. Wypij miksture
i wykorzystaj przyptyw sit. Zamiast liczby punktow wytrzymatosci,
ktore normalnie bys odzyskat, odzyskujesz 50 punktow wytrzy-
matosci i wykonujesz rzut obronny przeciwko kazdemu efektowi,
ktory moze zostac zakofczony przez rzut obronny.

Mikstura zycia

Ta owiana tajemnicq mikstura nie tylko leczy rany; ale moze nawet

przywrdcic do zycia niedawno umarlych.

Mikstura 125000 sz

Moc (zuzywalne 4 leczenie): Akcja standardowa. Jesli mikstura
zostanie podana postaci, ktora zginefa od kofica twojej ostatniej
tury, to postac ta jest przywracana do zycia z 50 punktami wytrzy-
matosci.

Jesli zostanie spozyta przez zyjace stworzenie, to zamiast tego

funkcjonuje jako mikstura uzdrowienia.

Poziom 30

Mikstura zywotnosci

Ta silna mikstura leczy twe rany a nawet pozwala pozby¢ si¢ innych

dolegliwosci.

Mikstura 1000 sz

~ Moc (zuzywalne * leczenie): Akcja pomniejsza. Wypij miksture

iwykorzystaj przyptyw sit. Zamiast liczby punktéw wytrzymatosci,
ktore normalnie bys odzyskat, odzyskujesz 25 punktéw wytrzyma-
fosci i wykonujesz rzut obronny przeciwko pojedynczemu efekto-
wi, ktéry moze zostac zakonczony przez rzut obronny.

Poziom 15
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ODKRY] RUINY starozytnego miasta drowow, wnik-
nij w wijgce sie kilometrami tunele oraz ogromne pieczary
potozone gteboko pod powierzchnia, odkryj plan szalonego
wezyra, probujgcego obali¢ prawowitego wladce, udaj sie

do basniowego Spizowego Miasta w poszukiwaniu dawno
zapomnianego rytuatu - te i inne przygody czekajg na ciebie
w $wiecie gry DUNGEONS & DRAGONS.

Jesli stworzyle$ i wyposazytes juz swoja postac, przyszedt
czas, by zajac si¢ szczegdtami tego, co dzieje sie podczas
sesji gry oraz w trakcie kampanii. Ponizszy rozdzial opisuje
nastepujgce tematy:

4 Zadania: Opis zadan i drdg, ktore mogg prowadzic cie do
przygody.

4+ Spotkania: Przyjrzyj sie dwu typom spotkan istnieja-
cych w grze oraz temu, co moze si¢ przydarzy¢ podczas
kazdego z nich.

4+ Nagrody: Informacje dotyczace punktoéw doswiadcze-
nia, punktow akcji, skarbéw oraz innych nagrod, ktore
mozesz otrzymac za wykonywanie zadan i stawianie
czota spotkaniom.

4+ Eksploracja: Zasady poruszania si¢ po podziemiach lub
bezdroznej dziczy. Opisane sa podstawy poruszania sie,
zmystu wzroku, $wiatla, a takze pokonywania przeszkad,
ktore stang ci na drodze.

4+ Wypoczynek i zdrowienie: Szczegoty dotyczace rege-
neracji punktow wytrzymatosci, przyplywow sit oraz
mocy, a takze trzymania warty podczas postoju.

PRESCOTT

STEVE
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Z AD ANlA Wigkszo$¢ poszukiwaczy przygod wyrusza w droge, aby zre-
alizowac jakis cel, wykona¢ zadanie, dzi¢ki ktoremu podréz
g 4 zakonczy sie sukcesem. Moze to by¢ cel osobisty lub podzie-
lany przez twoich towarzyszy, albo tez zadanie, do ktorego
zostates najety. Cel przygody nazywa sie zadaniem.

Zadania f3cza ze soba serie spotkan w jedna logiczna historie.
Najprostsze przygody rozgrywaja sie wokot jednego zadania.
Przyktadowo, twoim zadaniem moze by¢ pokonanie goblinskich
najezdzcow atakujgcych z pobliskich ruin, uratowanie porwa-
nego kupca lub Sciecie czerwonego smoka imieniem Kharathas.

Wiekszo$¢ przygod jest bardziej skomplikowania i sktada
sie z wielu watkow. Pojedyncze zadanie moze by¢ gléownym
powodem przygody. Przyktadowo, wysoki kaptan Pelora
prosi cie abys udat sie do Fortecy Zelaznego Pierscienia, by
odzyskac¢ starozytny artefakt znany, jako Adamantytowe
Berlo. Dowolna ilo$¢ pomniejszych dzialai moze skom-
plikowa¢ to zadanie. Czarodziej, styszac o twej podrozy,
oferuje zaplacic ci pokazng sume w zlocie za przyniesienie
mu jednego z magicznych pierscieni, o ktérych mowi sie,
ze znajduja siec wewnatrz fortecy. Jeden z twoich przyjaciot
wierzy, ze jego matka, paladyn Pelora, zgineta podczas
badania fortecy i stara sie odzyskac¢ jej szczatki, by godnie
je pochowac. Po dotarciu do fortecy zauwazyles, iz slaady
zyjace wokot niej trzymaja ludzi jako wiezniow, wiec jesli
czujesz sie na sitach mozesz sprobowac ich uwolnic.

Czasami cele zadan podawane sg na samym poczatku
przygody. Burmistrz miasta moze btaga¢ o znalezienie lego-
wiska goblinéw, a wysoki kaptan Pelora moze opowiedzie¢
historie Adamantytowego Berla, wszystko to zanim wyru-
szysz, by wykona¢ powierzone tobie zadania. Czasem jednak
zadania rozpoczynaja sie w trakcie przygody, gdy informacje
przez ciebie zebrane stajg si¢, zadaniami samymi w sobie.

Za zgoda MP mozesz rowniez stworzy¢ dla swojej whasnej
postaci zadanie, ktore bedzie zwigzane z jej przeszltoscia.
Przyktadowo, to twoja matka jest osoba, ktorej szczatki leza
w Fortecy Zelaznego Pierécienia. Zadania moga tez by¢
zwigzane z osobistymi pragnieniami, takimi jak poszu-
kiwania magicznego tuku przez fowce. Zadania osobiste
powoduja, iz masz interes w rozwijajacej si¢ historii, podsu-
waja tez twojemu MP dodatkowe watki do dodania.

Kiedy wykonasz postawione przed tobg zadanie, mozesz
otrzymac¢ nagrody, w tym punkty doswiadczenia, skarby,

a takze inne rodzaje nagréd. Przewodnik Mistrza Podziemi
zawiera wskazowki dla twojego MP dotyczace tworzenia
zadan, oceniania zadan zaproponowanych przez graczy oraz
przyznawania nagrod za dobrze wykonane zadanie.

SPOTKANIA

Spotkania sa miejscem, gdzie dzieje si¢ wigkszos¢ akcji
w $wiecie D&D, niezaleznie od tego czy spotkanie jest walka
na $mierc i Zycie, przeciwko monstrualnym nieprzyjaciotom,
waznymi negocjacjami z hrabig i jego wezyrem lub proszaca
si¢ o Smier¢ wspinaczka na Klify Spustoszenia.

Spotkania stuzg wielu celom. To podczas nich D&D jest
g blizsze grze niz zabawie w grupowe snucie opowiesci, naj-
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czesciej uzywasz swych mocy i umiejetnosci, a informacje
zawarte na twojej karcie postaci sa najwazniejsze. Nawet
mimo tego, spotkania powinny stuzy¢ rozwojowi fabuty;
zazarta walka powinna mie¢ powdd oraz konsekwencje
powigzane z reszta przygody.

Podczas spotkania mozesz pokona¢ stojaca na drodze
przeszkode lub ulec i ponies¢ konsekwencje porazki. Gdy
rozpoczyna si¢ spotkanie, kazdy ma co$ do zrobienia i bar-
dzo wazne jest, by cata druzyna pracowata wspolnie, aby
osiggnac¢ sukces.

W wiekszosci przygod D&D pojawiaja sie dwa typy spo-
tkan: wymagajace i nie wymagajace walki.

SPOTKANIA WYMAGAJACE WALKI

Spotkania wymagajace walki testuja twoje moce ofensywne,
zdolnosci poruszania si¢, umiejetnosci, atuty oraz przedmioty
magiczne - praktycznie kazdg informacje znajdujaca sie,

na twojej karcie postaci. Spotkanie wymagajace walki moze
posiadac elementy, ktore jej nie wymagaja. Rozdziat 9 posiada
szczegbtowe informacje dotyczgce zasad prowadzenia walki.

SPOTKANIA NIEW YMAGAJACE
WALKI

Spotkania nie wymagajace walki skupiajg si¢ na uzyciu
umiejetnosci, mocy uzytkowych oraz twojej wlasnej (nie
twojej postaci) przebieglosci, cho¢ czasem moce ofensywne
rowniez mogg by¢ przydatne. Spotkania tego typu wliczaja
radzenie sobie z putapkami oraz innymi zagrozeniami,
rozwigzywanie zagadek, oraz szeroka kategorie sytuacji zwa-
nych probami umiejetnosci.

Proba umiejetnosci nastepuje, gdy przeszukiwanie nie-
znanego miejsca (eksploracja, strona 260) lub interakcje
miedzyludzkie przeradzaja si¢ w spotkanie z powaznymi kon-
sekwencjami sukcesu lub porazki. Kiedy przemieszczasz sie
przez podziemia lub bezdrozng dzicz, zazwyczaj nie dzielisz
czasu na tury i nie wykonujesz testow. Jednakze, kiedy urucho-
misz putapke lub staniesz przeciwko powaznej przeszkodzie
lub zagrozeniu musisz sprosta¢ probie umiejetnosci. Jesli
starasz si¢ przekona¢ smoka, aby pomagt ci w walce z nadcho-
dzgcq hordg orkow, jest to réwniez proba umiejetnosci.

Podczas proby umiejetnosci twoim celem jest zgroma-
dzenie okreslonej ilosci udanych testéw umiejetnosci przed
osiggnieciem pewnej liczby porazek. Moce, do ktérych masz
dostep moga dac ci premie do testow, ktore chcesz wykonaé,
spowodowac, ze niektore testy nie beda potrzebne lub poméc
ci w inny sposéb. Twoj MP przygotowuje probe umiejetnoéci
opisujgc przeszkode, ktora probujesz pokona¢ oraz opisujac
niektore z twoich mozliwosci. Nastepnie ty decydujesz i thu-
maczysz, jak zamierzasz pokonac te przeszkode i wykonujesz
odpowiednie testy, poki nie osiggniesz sukcesu lub porazki.

Rozdziat 5 opisuje czynnosci, ktére mozesz wykonac uzy-
wajgc swoich umiejetnosci podczas proby. Mozesz uzy¢ wielu
umiejetnosci, od Akrobatyki i Atletyki po Nature i Skradanie
sie. Mozesz réwniez uzywa¢ mocy ofensywnych oraz wykony-
wac testy atrybutow. Przewodnik Mistrza Podziemi zawiera zasady
opisujgce tworzenie i przeprowadzanie préb umiejetnosci.

NAGRODY

Pomimo tego, iz spotkania wigzg sie¢ z ryzykiem, daja tez
szanse na zdobycie wielkich nagrod. Kazde zwycieskie
spotkanie przynosi doswiadczenie, mierzone w punktach
doswiadczenia (PD). W trakcie przygod zyskujesz réwniez
punkty akeji, skarby, a takze reputacje, status lub inne nie-
wymierne nagrody.

Ponizsza tabela podsumowuje nagrody, ktére otrzymujesz
podczas swych przygod.

Co spotka B

Co kamien milowy Punkt akgji
Co pare spotkafi |'Skarb/
Co zadanie PD, skarb, inne

Po okoto 10 spotkaniach

Nowy poziom

PUNKTY DOSWIADCZENIA
Punkty do$wiadczenia mierzg rozwoj i wiedze twojej
postaci. Kiedy ukoniczysz spotkanie lub zadanie, MP
przyznaje ci punkty doswiadczenia (PD). Ilos¢ PD, ktére
otrzymujesz zalezy od trudnosci danego spotkania lub zada-
nia. W tym zakresie, wykonanie zadania bedacego glownym
watkiem fabutly jest porownywalne z ukoficzeniem spotka-
nia, natomiast pomniejsze zadania przynosza drobniejsze
nagrody.

Pierwszopoziomowa posta¢ rozpoczyna gre z 0 PD.
Gromadzisz PD z kazdym spotkaniem, zadaniem oraz przy-
goda, dodajgc otrzymane PD do catkowitej liczby punktow
doswiadczenia. Nigdy nie tracisz PD a ich iloé¢ nigdy nie
spada do zera.

Wraz z otrzymywaniem PD zdobywasz nowe poziomy.
Ilos¢ PD potrzebnych do otrzymania kazdego poziomu jest
zmienna. Przyktadowo, potrzebujesz 1000 PD, aby osia-
gna¢ drugi poziom, lecz 2250, aby osiagna¢ trzeci. Kiedy
zgromadzisz 1 000 000 punktoéw doswiadczenia osiggasz
poziom trzydziesty, szczyt osiagnie¢ w grze D&D. Zobacz
»Zdobywanie pozioméw”, strona 27, aby dowiedzie¢ si¢
o wszystkim, czego potrzebujesz przy zdobywaniu nowego s
poziomu.

Przewodnik Mistrza Podziemi posiada informacje o zasa-
dach przyznawania punktéw do$wiadczenia.

KAMIENIE MILOWE

Otrzymujesz pewne korzysci, kiedy osiggniesz kamien
milowy, to znaczy, kiedy ukonczysz dwa spotkania bez zatrzy-
mywania sie na solidny wypoczynek (zobacz strone 263).

PUNKTY AKCJI

Twoja postac rozpoczyna z 1 punktem akeji. Nie czesciej
niz raz na spotkanie mozesz wykorzysta¢ punkt akcji,
by wykona¢ jedna dodatkowa akcje w rundzie (zobacz
strone 292), uzy¢ pewnego atutu lub uzy¢ mocy $ciezki
archetypu.
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Kiedy uzyjesz swojego punktu akgji, ten znika, ale mozesz
zdoby¢ ich wigcej na dwa sposoby: osiggajac kamien milowy
lub zatrzymujac si¢ na solidny wypoczynek. Za kazdym razem,
gdy osiggasz kamien milowy, otrzymujesz jeden dodatkowy
punkt akcji. Po solidnym wypoczynku tracisz wszystkie punkty
akcji, ktorych nie uzyles i otrzymujesz jeden nowy punkt akcji.

PPRZEDMIOTY MAGICZNE

Za kazdym razem, gdy osiagniesz kamien milowy, otrzy-
mujesz jedno dodatkowe uzycie dziennej mocy magicznego
przedmiotu (strona 226). Niektore magiczne przedmioty,
zwhaszcza pierscienie, rosng w site, kiedy osiggniesz kamien
milowy. Zobacz ,Magiczne przedmioty”, strona 223, by
dowiedzie¢ si¢ wiecej.

SKARBY

Jest wiele rodzajow skarbow, ale zazwyczaj mozna je
podzieli¢ na dwie kategorie: magiczne przedmioty, ktéore
mozesz uzy¢ oraz $rodki pieniezne, ktore mozesz wydac na
przedmioty i ustugi. Srodki pienigzne to monety, kamienie
szlachetne, dzieta sztuki lub przedmioty magiczne, ktore
zamierzasz sprzeda¢ zamiast ich uzywac.

Niekoniecznie otrzymasz skarby po kazdym udanym
spotkaniu. Zazwyczaj sa one nagrodg za serie paru spotkan,
obiecang zaplatg za zadanie lub nagroda za wypelniona
przygode. Niektore stworzenia mogg nosi¢ - oraz uzywac
- magiczne przedmioty, ktore stang sie skarbami, gdy je
pokonasz. Inne potwory moga trzymac skrzynie petne
ztota, cho¢ mozliwe jest, ze znajdziesz skarby w §luzie po
ciele galaretowatego szescianu. Czasem znajdziesz skarby
zamkniete w skarbcu, przechowywane w zbrojowni lub usy-
pane w kupke w smoczej jamie.

Gdy twoja grupa znajdzie skarby, dobrym pomystem jest
wyznaczenie kogo$ do spisywania odnalezionych przedmio-
tow. Kiedy zdobedziecie przedmiot, ktérego jedna z postaci
chee uzy¢, posta¢ ta moze go wzig¢, ale mimo to, zanotujcie
przedmiot na liscie skarbow znalezionych przez grupe.
Bytoby idealnie, gdybyscie zakonczyli przygode lub zadanie,
zréwna liczbg magicznych przedmiotow.

Nie musicie dzieli¢ pozostatych skarbow, poki nie powro-
cicie do miasta lub nie znajdziecie innej okazji do wydania
swych ciezko zarobionych débr. Przed podzieleniem
skarbow, dobrym pomystem byloby zaptacenie za wydatki
wspodlne. Moga one obejmowac koszta rytuatu potrzebnego
do ozywienia zmarlego towarzysza lub $ciggniecia klatwy.
To od was zalezy, co jest a co nie jest wydatkiem wspolnym.

Kiedy nadchodzi czas na podziat skarbow, podzielcie go
na jak najrowniejsze kawatki po optaceniu wydatkow grupy.
Sprzedajcie lub odczarujcie przedmioty magiczne, ktorych
nikt nie chee i dodajcie wartos¢ tych przedmiotéw do
$rodkéw pienieznych, ktore zdobyliscie. Srodki te mozecie
podzieli¢ na pare sposobow, przyktadowo:

1. Podzielcie wszystkie Srodki pieni¢zne, rownomiernie
pomiedzy wszystkich cztonkéw druzyny.

2. Podzielcie wszystkie srodki pienigzne jedynie pomiedzy

te postaci, ktore nie otrzymatly przedmiotéw magicznych.
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NAGRODY NIEWYMIERNE

Do nagréd o niewymiernej warto$ci wliczajg sie tytuty
szlacheckie, medale oraz inne honory, przystugi i reputacja.
Nagrody tego typu mozna otrzymac¢ najczesciej jako zaplate
za trud poniesiony przy wykonywaniu zleconego zadania.
Jesli uratujesz syna barona od porywaczy, 6w baron moze
nagrodzi¢ ci¢ medalem lub nawet pomniejszym tytutem
szlacheckim, jako dodatek do nagrody pieni¢znej. Jesli odzy-
skasz magiczna kule z posepnych ruin Dworu Spustoszenia

i przyniesiesz ja do tajemniczego czarodzieja, ktory cie po nia
wystat, by¢ moze obieca ci przystuge wraz z pieniedzmi, ktére
zaplaci ci z gory. Kiedy uratujecie wioske od najazdu goblinow,
wiesniacy beda was traktowac jako miejscowych bohateréw,
a wies¢ o waszych czynach zacznie sie roznosic po okolicy.

Nie mozesz niczego kupic za te nagrody, nie dajg ci tez
zadnych premii w walce. Moga jednak by¢ wazne w historii
kampanii lub poméc ci w kontaktach z innymi postaciami.
Nie zapomnij o wadze kontaktow, przystug oraz stawy, nawet,
jesli nie przekladaja si¢ bezposrednio na wasze powodzenie.

EKSPLORACJA
Znaczaca czescia przygdd D&D jest eksploracja, ktéra ma
miejsce pomiedzy spotkaniami. Wlicza ona przebywanie
nieznanych tuneli, bezdroznych kniei, lub rozrastajacego sie
miasta oraz poznawanie zagrozen i cudéw tego Swiata.
Eksploracja zazwyczaj wymaga poruszania sie, wiec ponizej
znajdziesz opis regut dotyczacych poruszania sie, gdy nie jestes
w spotkaniu. Kiedy eksplorujesz musisz wiedzie¢ co widzisz,
zwlhaszeza w mrocznych podziemiach, wiec oméwienie wzroku
oraz $wiatta znajduje si¢ tuz po regutach poruszania sie. Podczas
eksploracji oddziatujesz ze swoim otoczeniem na wiele sposo-
bow: przesuwasz obiekty, bawisz si¢ dzwigniami, przeszukujesz
pokoje, otwierasz zamki oraz roztrzaskujesz kufry. Ostatnia cze$¢
tego rozdziatu opisuje zasady dotyczace takich dzialan.

PORUSZANIE SIE
Ruch pozwala ci na przemieszczanie sie pomiedzy dwoma
spotkaniami, oraz z jednego miejsca do drugiego w ramach
tego samego spotkania. Ponizej znajdziesz reguly dotyczace
poruszania si¢ pomiedzy dwoma spotkaniami, a ,Ruch i po-
zycja” na stronie 282 opisuje poruszanie si¢, w trakcie walki.
Czesto MP moze opisa¢ wasza podroz bez obliczania
doktadnej odleglosci lub czasu potrzebnego do jej przebycia:
.Po trzech dniach podrézy dotarliscie do wejscia do podziemi”.
Nawet wewnatrz podziemi, zwlaszcza duzych lochow lub sys-
temu jaskin, twdj MP moze jedynie podsumowac waszg podroz
pomiedzy spotkaniami: ,Po zabiciu straznika wrot starozyt-
nego grodu krasnoludéw blakacie si¢ przez kilometry kretych
korytarzy, az w koncu docieracie na brzeg glebokiej rozpadliny,
polaczonej przez waski kamienny tuk z peknieciem po srodku.”
Twéj MP moze poruszajaco opisywac tereny, ktore
przebywacie, jednak to spotkania odbywane po drodze sg
najwazniejszymi elementami waszych przygéd. Czasem
trzeba jednak wiedzie¢, jak dhugo trwa podroz od jednego



spotkania do drugiego, czy odpowiedz jest w dniach, godzi-
nach, czy minutach. Reguly pozwalajace na odpowiedzenie
na to pytanie zaleza od dwoch czynnikow: waszej szybkosci
oraz typu terenu, po ktorym sie przemieszczacie.

SzYBKOSC

Tabela Podstawowej Szybkosci Naziemnej pokazuje, jaki
dystans moze przeby¢ postac o danej szybkosci w ciagu dnia,
godziny lub minuty podrézy. Grupa podréznikéw porusza
si¢ tempem najwolniejszego z nich, wiec wiekszos¢ grup
bedzie uzywa¢ pierwszego rzedu tabeli, by dostosowac sie do
krasnoludow lub ci¢zko opancerzonych cztonkéw grupy.

PODSTAWOWA SZYBKOSC NAZIEMNA

Szybkos¢  Na dzien Na godzine  Na min
5 45 kilometrow 4,5 kilometra 75 metrow
6 54 kilometry 5,4 kilometra 90 metréw
7 G3klometry  63kilometra 105 metrow

Szybkos¢ na dzien: Postaci graczy moga wytrzymac bez
zmeczenia normalne tempo marszowe przez 10 godzin kaz-
dego dnia. Przewodnik Mistrza Podziemi opisuje, co si¢ dzieje,
jesli podrozujecie wiecej niz 10 godzin dziennie. Zwyczajni
ludzie nie mogg i$¢ przez wiecej niz 6 do 8 godzin dziennie,
wiec tempo ich podrozy zawiera si¢ raczej w przedziale od
30 do 45 kilometréw na dzien.

Szybko$¢ na godzine: Twoja szybko$¢ na godzine,

w tabeli Podstawowej Szybko$ci Naziemnej, zaktada prze-
mieszczanie si¢ krokiem marszowym. Mozesz poruszac sie
po ziemi dwukrotnie szybciej, ale ciezko jest utrzymac takie
tempo. Zasady w Przewodniku Mistrza Podziemi opisuja, co si¢
dzieje, jesli przesadnie sie wycieficzasz.

Szybkos$¢ na minute: Twoja szybko$¢ na minute w tabeli
Podstawowej Szybkosci Naziemnej zaktada poruszanie si¢
tempem marszowym i ma na celu opisanie podrozy, ktéra
trwa mniej niz godzine. Jesli sie spieszysz, mozesz poruszac
sie z dwukrotna szybkoscia.

TEREN

Odlegtosci obliczone w tabeli Podstawowej Szybkosci Naziem-
nej zakladajg, Ze teren jest raczej tatwy do przebycia i sktada

sie z drog, tak oraz podziemnych korytarzy, ktore nie sa wypel-
nione gruzami. Inne typy terenéw spowalniaja twoja podroz.
Jak bardzo? To zalezy od iloci obszaréw trudnych do przebycia.

TEREN I PORUSZANIE SI
Mnoznik
odleglosci Teren

~ gory, glebokie b

x 3/4 Rozlegte obszary trudne do przebycia: lasy, wzgorza,
bagna, ruiny, naturalne jaskinie, miasta.

x1  Przewaga ter d

drogi, puste korytarze

Aby obliczy¢ jak duzo mozesz przeby¢ w ciagu dnia, godziny
lub minuty, pomnéz odleglos¢ z tabeli Podstawowej Szybko-

$ci Naziemnej przez mnoznik odleglosci, z tabeli Terenow
i Poruszania sie.

Stworzenia latajace ignoruja mnozniki odlegtosci dla
trudnego terenu, gdy podrézuja w powietrzu. o)

WIERZCHOWCE 1 POJAZDY
Kiedy przyjdzie ci podrézowa¢ na wieksze dystanse, mozesz
uzy¢ wierzchowcéw lub pojazdow, by poruszac sie szyb-

ciej oraz zwickszy¢ ilo$¢ rzeczy, ktore mozesz udzwignac.
Ponizsza tabela opisuje typowe predkosci powszechnie
spotykanych wierzchowcow i pojazdow. Tabela zaktada, ze
podrozujesz przez 10 godzin dziennie, cho¢ statki zaglowe
moga plyna¢ przez 24 godziny na dobe, jesli maja odpo-
wiednig zatoge. Aby dowiedzie¢ si¢ wigcej o tadownosci
wierzchowcow i pojazdow, zobacz strone 222.
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Wierzchowiec/
Pojazd

Szybkosc Na dzien
Kon jezdzieck

Kon bojowy

Woz

todz wiostowa 2,7 km

Z pragdem wody . 3,6-54km
Zaglowiec 6,3 km

SZYK MARSZOWY

Dobrym pomystem jest ustalenie standardowego szyku
marszowego dla swojej grupy, w ktorym bedziecie sie prze-
mieszczac podczas podrdzy. Mozecie oczywicie zmienic
swoj szyk w dowolnej chwili, ale uzgodnienie rozstawienia
grupy przed spotkaniem pozwala MP wiedzie¢ doktadnie,
gdzie, kto jest, kiedy spotkanie si¢ rozpoczyna.

Mozesz zapisa¢ swoj szyk marszowy w dowolny sposob:
zapisa¢ go na papierze lub tablicy, lub ustawi¢ miniaturki
na siatce bitewnej, aby pokazac¢ swoje wzajemne potozenie.
Mozesz rowniez stworzy¢ rozne szyki dla réznych sytuacji
- jeden dla korytarzy o szeroko$ci dwoch pél, a inny na
tereny otwarte.

Niebezpieczenstwo w podziemiach zazwyczaj nadchodzi
z przodu, wiec dobrym pomystem jest ustawienie obroncy
na czele grupy by chronili waszych kontroleréw. Przywodcy
sa dobrymi kandydatami na tyt grupy gdyz sa wystarczajaco
wytrzymali by wytrzymac atak, jesli zostaniecie zaskoczeni
od tytu. Napastnicy moga wyprzedzi¢ grupe by prowadzi¢
zwiad, lecz wigkszo$¢ preferuje trzymac si¢ srodka grupy.

Musicie znalez¢ rownowage pomiedzy trzymaniem sie
grupy a rozpraszaniem sie. Trzymanie si¢ razem pozwala
kazdemu by¢ w poblizu, gdy zacznie sie walka, jednak czyni
was podatnym na ataki obszarowe pochodzace od putapek
lub zasadzek.

WZROK 1 OSWIETLENIE

Kiedy odkrywasz §wiat D&D, Mistrz Podziemi opowiada ci
co widzisz, od rzeczy oczywistych takich, jak wymiary kory-
tarza, przez ktory idziesz, po te ukryte, jak putapka.
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Pewne rzeczy zauwazasz automatyczne, lecz dla tych
trudnych do zauwazenia musisz uzy¢ Percepcji (strona 184).
Jesli nie starasz si¢ aktywnie przeszukiwa¢ danego obszaru,
MP decyduje czy zauwazasz ukryte przedmioty lub stworze-
nia uzywajac testu pasywnej Percepciji (strona 184).

Jednakze nie dasz rady nic zobaczy¢ bez odrobiny $wia-
tla. Wiele podziemi jest o$wietlona, poniewaz niewiele
potwordw potrafi zy¢ w catkowitej ciemnosci.

Podziemia najczesciej o§wietlaja pochodnie (czasem
magiczne pochodnie, ktore nigdy nie przestaja ptonac),
panele magicznie wypelnione $wiattem, wielkie mosi¢zniki
wypelnione oliwg lub pelne ognia kamienne kanaty, albo
nawet kule §wiatta ptynace przez przestrzen.

Jaskinie moga by¢ wypetnione fosforyzujacymi grzybami
lub mchem, nietypowymi zytami mineratéw, ktére migocg
w ciemno$ciach, potokami $wiecacej lawy lub podobnymi
do zorzy welonami magicznego ognia ptywajacymi wysoko
ponad podtozem.

TyPYy OSWIETLENIA
Oswietlenie w grze D&D moze istnie¢ w jednym z trzech
stanow: $wiatlo jasne, przy¢mione, oraz ciemnos¢.

Swiatto jasne: Ta kategoria zawiera §wiatto dawane przez
wiekszos¢ przeno$nych Zrodet $wiatta, $wiatho dzienne, oraz
$wiatlo rzucane przez ptomienie lub lawe. Nie istnieja Zadne
specjalne reguty dotyczace widzenia w jasnym $wietne.

Swiatlo przyémione: Ta kategoria zawiera $wiatlo
dawane przez $wieczke lub inne stabe zrodto swiatta, tune
ksiezycowa, o§wietlenie posrednie (takie, jak w jaskini, gdy
znajdujesz sie w poblizu jej wejscia lub, gdy podziemne
przejscie posiada waskie tunele prowadzgce na powierzch-
nie) lub $wiatto rzucane przez fosforyzujace grzyby. Postacie
posiadajace normalny wzrok nie widza dobrze w przy¢mio-
nym $wietle: stworzenia w takim obszarze posiadajg ukrycie
(strona 281). Postacie posiadajace umiejetnos¢ widzenia
w potmroku lub widzenia w ciemno$ciach, widza wszystko
normalnie.

Ciemno$¢: Ciemnos¢ pojawia sie podczas bezksiezy-
cowej nocy lub w komnatach bez zadnych zZrédet §wiatla.
Postacie, ktore posiadaja normalny wzrok lub widzenie
w pétmroku nie widza nic. Postacie, ktore posiadaja widze-
nie w ciemno$ciach widzg wszystko normalnie.

ZRODIA SWIATEA
Pomimo tego, iz wiekszo$¢ podziemi jest whasciwie oswie-
tlona, przezorni poszukiwacze przygéd powinni przynies¢
ze sobg pochodnie lub stoneczny precik, gdy wybieraja sie do
jaskin lub podziemnego kompleksu.

Zakladajac, ze nic nie blokuje twojego wzroku, jestes
w stanie zauwazy¢ wiekszo$¢ zrodet $wiatha z odleglosci

Dlugos¢ swiecenia

Promien Jasnosé
ione 1 godzina

Swieca

Pochodnia 1 godzina

Latarnia 8 godzin/litr oliwy
Ognisko 8 godzin

Stoneczny precik 20 jasne 4 godziny

przynajmniej jednej czwartej mili, cho¢ szczegolnie silne
zrodta $wiatta mozna dostrzec z odleglosci nawet do jednej
mili. Typowe zrodta §wiatha sa opisane w ponizszej tabeli.

Promien: Zrodlo $wiatka oswietla pole, w ktorym sie
znajduje (twoje pole, jesli to ty niesiesz dane zrodto §wiatta)
oraz wszystkie pola znajdujace si¢ w podanej odlegtosci od
niego. Przyktadowo, jesli niesiesz pochodnie, jasne §wiatto
roznosi sie na 5 pél w kazdym kierunku.

Jasnos¢: Wiekszos¢ zrodet Swiatta zapewnia jasne o§wie-
tlenie w pewnym obszarze wokét nich.

Dlugos¢ swiecenia: Kazde zrodlo $wiatha spetnia swoja
funkgje tylko przez okreslony czas, poniewaz potrzebuje
zrédta energii, by $wiecic.

ODDZIALYWANIE ZE

SRODOWISKIEM
Typowe miejsca, w ktérych odbywaja sie przygody, petne sa
niebezpieczenstw, niespodzianek oraz zagadek do rozwia-
zania. Podziemna komnata moze posiada¢ skomplikowany
system tajemniczych dZwigni, posag ustawiony tuz nad
putapka, zamkniety kufer lub krag do teleportacji. Czasem
musisz ucig¢ ling, rozerwa¢ fancuch, wywazy¢ drzwi, pod-
nie$¢ brame lub rozsadzi¢ Ztota Kule Khadrosa Rozbéjnika,
zanim ten nikczemnik bedzie mogt jej uzyc.
Wspéldziatanie twojej postaci z jej otoczeniem jest
zazwyczaj proste do realizacji w ramach gry. Za kazdym
razem, gdy chcesz co$ zrobi¢, méwisz MP, co robisz,
np. pociggasz za dzwignie po prawej, a MP méwi ci, co
sie dzieje, jesli twoje dziatania majg jakikolwiek efekt.
Dzwignia, ktorg ruszytes moze by¢ czescia diabelnie skom-
plikowanej zagadki wymagajacej od ciebie pociagniecia za
szereg dZzwigni w odpowiedniej kolejnosci, zanim komnata,
w ktorej sie znajdujesz wypelni sie po sklepienie woda,
testujac twoja pomystowos¢ do granic mozliwosci, ale nie
musisz zna¢ zadnych regut dotyczacych pociggania za
dzwignie. Po prostu méwisz MP, ktérg dZzwignie pociagasz.

ST WYLAMYWANIA LUB BOZTRZASKIWANIA
TYPOWYCH PRZEDMIOTOW

Wywazyc drewniane drzwi 16
Wywazyc¢ zabarykadowane drzwi 20
Wywazyc ielazne drzwi ik 25
Wywazyc adamantytowe drzwi 29
Otworzy¢ sita drewniang opuszczang krate 23
Otworzyc sita zelazng opuszczang krate 28
Otworzy¢ sita adamantytowa opuszczang krate 33
Rozerwac wiezy zrobione z liny 26
Rozerwac zelazne kajdany 30
Rozerwac adamantytowe fanicuchy 34
Roztrzaskac drewniany kufer 19
Roztrzaskac zelazny kufer 26
Roztrzaska¢ adamantytowy kuf : 32
Przebi¢ sie przez drewniang sciang (15 cm grubosci) 26
Przebi¢ sie przez ceglany mur (30 cm grubosci) 35

Przebic sie przez mur z ociosanego kamienia (metr grubosci) 43



Jesli dzwignia jest zardzewiata i utkneta w miejscu,
musisz uzy¢ sity, by ruszy¢ ja z miejsca. W takiej sytuacji, MP
moze poprosic cie, aby$ wykonat test atrybutu (strona 26);
zadna konkretna umiejetnos¢ nie jest tu potrzebna wystar-
czy czysty test twojej Sity.

Podobnie, MP moze zazadac testu Sity, by sprawdzi¢ czy
jeste$ w stanie wywazy¢ zastawione drzwi lub podnie$¢
adamantytowa brame. Ponizsza tabela zawiera ST wyma-
gane, by wywazyc¢, rozbi¢ lub rozsadzi¢ typowe przedmioty
i obiekty, na ktére mozna si¢ natkna¢ w podziemiach.

Kiedy jestes pierwszopoziomowa postacia, wywazenie
drewnianych drzwi jest wyzwaniem zdecydowanie w zasiegu
twoich mozliwosci, jesli posiadasz wysokg warto$¢ Sity. Kiedy
osiagniesz poziomy epickie, bedziesz w stanie przebic¢ przez
murowang $ciane jednym ciosem a z czasem bedziesz mogh
przedostac sie, nawet przez metrowej grubosci lita skate!

Predzej czy poézniej nawet najtwardsi bohaterowie wyma-
gajg odpoczynku. Kiedy nie bierzesz udziatu w spotkaniu,
mozesz odby¢ jeden z dwoch rodzajow odpoczynku: krotki
lub solidny wypoczynek.

Dtugi trwa okoto 5 minut, krétki wypoczynek to czas na
rozciggniecie miesni i ztapanie oddechu po bitwie. Trwa-
jacy przynajmniej 6 godzin solidny wypoczynek sktada sie
z czasu na relaks, niekiedy positek i zazwyczaj sen.

KROTKI WYPOCZYNEK

Krotki wypoczynek pozwala ci odnowic¢ twoje moce spotka-
niowe oraz uzy¢ przyptywu sil, by odzyska¢ utracone punkty
wytrzymatosci.

KROTKI WYPOCZYNEK
4 Czas trwania: Krotki wypoczynek trwa okofo 5 minut.

4 Bezlimitu na dzien: Mozesz skorzystac z krétkiego wypo-
czynku tak czesto, jak chcesz.

4+ Niewymagajacy wysitku: Podczas krétkiego wypoczynku
musisz odpoczywac. Mozesz sta¢ na strazy, siedzie¢
w miejscu, jechac na wozie lub innym pojezdzie lub wyko-
nywac inne czynnosci niewymagajace wysitku.

4 Odnéw moce: Po krétkim wypoczynku twoje moce
spotkaniowe odnawiajg sie, dzieki czemu mozesz ich uzy¢
podczas kolejnego spotkania.

4+ Uzyj przyptywow sit: Po krotkim wypoczynku mozesz
uzy¢ tyle przyptywéw mocy, ile chcesz (zobacz ,Leczenie”,
strona 293). Jesli przyptywy mocy skoficzg ci sie, musisz
odby¢ solidny wypoczynek by je odzyskac.

4+ Uzywanie mocy podczas odpoczynku: Jesli uzyjesz mocy
spotkaniowej podczas wypoczynku (przyktadowo, moc
leczgca), musisz odbyc kolejny krétki wypoczynek, by ja
odnowic i moc uzyc¢ podczas kolejnego spotkania.

4 Przerwa: Jesli cos przerwie twoj wypoczynek, musisz
odczekac kolejne 5 minut, aby otrzymac korzysci ptynace
z krétkiego odpoczynku.

SOLIDNY WYPOCZYNEK
Raz dziennie mozesz otrzymac korzysci ptyngce z solidnego
wypoczynku.

"‘S’“O,LIDNY WYPOCZYNEK

Czar trwania: Solidny wypoczynek zajmuje przynajmniej

6 godzin.

Raz na dzien: Kiedy zakoniczysz solidny wypoczynek, musisz

poczekac 12 godzin zanim bedziesz mogt rozpoczac kolejny.

4 Niewymagajacy wysitku: Zazwyczaj $pisz podczas solid-
nego wypoczynku, jednak sen nie jest konieczny. Mozesz
wykonywac lekkie czynnosci, ktore nie wymagaja wysitku.

4 Odzyskaj punkty wytrzymatosci i przyptywy sit: Po

solidnym wypoczynku odzyskujesz wszystkie utracone

wezesniej punkty wytrzymatosci oraz wszelkie wykorzy-

stane przyptywy mocy.

Moce: Po solidnym wypoczynku odzyskujesz wszystkie

moce spotkaniowe i dzienne.

4+ Punkty akgji: Po solidnym wypoczynku tracisz wszystkie
~ niewykorzystane punkty akdji i rozpoczynasz z jednym
punktem akcji.
4+ Przerwy: Jesli cokolwiek przerwie twoj wypoczynek, na
przyktad niespodziewany atak, dodaj czas spedzony na
uporanie sie z nim do catkowitej ilosci czasu potrzebnego
na solidny wypoczynek.

SEN 1 BUDZENIE SIE

Potrzebujesz przynajmniej 6 godzin snu kazdego dnia, aby

by¢ w petni sit. Jesli po solidnym wypoczynku okazuje sie, ze

w przeciagu ostatnich 24 godzin nie po$wiecites 6 godzin na

sen, nie otrzymujesz zadnych korzysci z solidnego wypoczynku.
Kiedy $pisz, jestes nieprzytomny (zobacz ,Stany”,

strona 277). Budzisz sie, jesli zadano ci obrazenia lub, jesli

wykonasz udany test Percepciji (z karg -5) aby ustysze¢ nad-

chodzace niebezpieczenstwo. Towarzysz moze cie obudzi¢

poprzez potrzasniecie tobg (akcja standardowa) lub poprzez

krzykniecie do ciebie (akcja wolna).

TRZYMANIE WARTY
Podroéznicy zazwyczaj na zmiane trzymajg warte, podczas
gdy ich kompanii $pig. Jesli twoja grupa liczy piec¢ osob,
kazda z nich moze by¢ na strazy przez péttorej godziny

i spac przez 6 godzin, dzieki czemu spedzasz w sumie 7 1/2
godziny odpoczywajac.

Kiedy przychodzi twoja kolej, by sta¢ na strazy, aktywnie
poszukujesz oznak zagrozenia. Rozpoczynajac swoja warte
wykonaj test Percepcji. Jesli podczas twojej warty cos sie
wydarzy, MP uzyje wyniku tego testu, aby zadecydowac, czy
to zauwazyles.

Jesli cata wasza grupa $pi w tym samym czasie bez trzy-
mania warty, MP uzyje indywidualnych warto$ci pasywnej
Percepcji kazdego z was wraz z karg -5 za spanie, aby
sprawdzi¢, czy ktorekolwiek z was ustyszato nadchodzace
niebezpieczenstwo i obudzito sie.
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CzY 10 starcie z garstka orkéw czy walka o wszystko
z Orkusem, Demonicznym Ksieciem Nieumartych, walka
jest podstawa przygody DunGEONS & DRAGONS.
Spotkania wymagajace walki zazwyczaj rozpoczynaja sie,
dy wchodzisz na obszar zajety przez potwory. Czasem to
gd) ) )
potwory wkraczaja w twoje terytorium; przyktadowo, kiedy
wilkotaki atakujg twoje obozowisko lub, kiedy ty i potwory
wpadacie na siebie. Mozesz spotkac je podrézujac droga
a by¢ moze podczas przeszukiwania podziemi natrafisz na
wrogi patrol.
Niniejszy rozdziat opisuje zasady dotyczace walki.
4+ Sekwencja walki: Sekwencja rund i tur skfada si¢ na
bitwe. Zawiera zasady dotyczace wykonywania testow
inicjatywy.
Typy akcji: Rozne typy akeji, ktore mozesz wykonywac
podczas swojej tury lub tur innych walczacych.
Wykonywanie tury: Co robisz na poczatku, w trakcie
oraz na koncu swojej tury.
Ataki i obrony: Jak wybrac cel, wykonac¢ test ataku,
zadac obrazenia, wywola¢ roéznorodne efekty u swych
wrogdw oraz wykonac rzuty obronne.

Modyfikatory ataku: Rézne czynniki majace wplyw na

testy ataku, w tym przewaga bojowa, ostona, oraz ukrycie.

Ruch i Pozycja: Reguty dotyczace szybkosci, rozmiaru
stworzen, trudnego terenu, przeszkdd, flankowania, tele-
portacji oraz ruchu wymuszonego.

Akcje w walce: Najbardziej pospolite akcje uzywane
podczas walki, od wykorzystywania punktu akcji po
poruszanie sie.

Leczenie: Reguly dotyczgce punktow wytrzymatosci,
przyplywow sil, tymczasowych punktow wytrzymatosci
oraz regeneracji.

Smier¢ i umieranie: Co dzieje si¢, gdy twoje punkty
wytrzymatosci spadng do zera lub nizej, jak uciec
$mierci.
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SEKWENCJA WALKl

Typowe spotkanie wymagajace walki jest starciem pomie-
dzy dwiema stronami, serig pchnie¢, zwodéw, parowania,
ruchow i rzucania czaréw. Gra DUNGEONS & DRAGONS orga-
nizuje chaos walki w cykl rund i tur.

RUNDY I TURY

4 Runda: W ciggu rundy kazdy walczacy wykonuje ture.
- Runda reprezentuje okoto 6 sekund w Swiecie gry.

4 Tura: Podczas twojej tury wykonujesz akgje: akcje standar-
~ dowa, akqje ruchu, akcje pomniejsza, oraz dowolng liczbe
akgji wolnych, w dowolnej kolejnosci. Zobacz ,Typy akgji”,
strona 267, aby dowiedzie¢ sie, co mozesz robi¢ uzywajac
- r6znych typow akgji.

Podczas walki wszystko dzieje si¢ prawie w tym samym
czasie, jednak, aby uczyni¢ walke tatwa do opanowania
walczacy wykonujg akcje po kolei - podobnie jak w grach
planszowych. Jesli twoja tura jest przed turg przeciwnika,
twoje akcje majg miejsce przed akcjami przeciwnika.
Kolejnos¢, w jakiej walczacy wykonuja akcje jest ustalana
na poczatku spotkania, podczas wykonywania testow
inicjatywy.

Spotkanie wymagajace walki sktada si¢ z nastepujacych
etapow:

7e uzywasz D&D Dungeon Tiles, mapy plakatowej, tablicy pokrytej

siatka lub zmywalnej maty pokrytej siatka do reprezentowania

obszaru, na ktérym ma miejsce bitwa. Zasady zaktadaja ponadto,

ze uzywasz D&D Miniatures, by reprezentowac poszukiwaczy

przygéd i przeciwnikow, ktérych napotykaja.

- Spotkanie wymagajace walki moze by¢ rozegrane bez jakich-

kolwiek pomocy wizualnych, ale jest wiele powodéw do ich

uzywania.

4+ Pozycja jest wszystkim. Z uzyciem siatki bitewnej mozesz
z tatwoscig zadecydowac czy twoja postac jest w stanie zauwazyc
potwora, czy potwor ma ostone oraz czy flankujesz potwora.

4+ Walka moze by¢ skomplikowana. Gdy pie¢ postaci graczy
oraz gar$¢ potworow zacznie walczy¢, posiadanie miniaturek
na stole pomoze kazdemu zapamietad, gdzie sa potwory, kto
atakuje kogo, oraz gdzie wszyscy sie znajduja.

4+ Teren ma znaczenie. Ekscytujace spotkanie wymagajace
walki zawiera cechy terenu oraz przeszkody, ktére powoduja,
iz otoczenie staje sie czescig spotkania. Jesli chcesz zajaé
magiczny krag i unikna¢ przekletego kamienia, to musisz wie-
dzie¢ gdzie sie znajduja.

4+ Wyobraznia czasem potrzebuje pomocy. Twéj MP moze

opisa¢ ci pokéj z puszczajacg bagbelki lawg, waski kamienny

most, naprzeciwlegte krawedzi oraz jamy z kwasem. To Swietna
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Kledy rozpoczyna sie: spotkame wymagajqce walkl, nadchodzi czas,
by skoncentrowa¢ sie na siatce bitewnej. Zasady walki zakfadaja, 7

1. Zaskoczenie. MP ustala, ktorzy z uczestnikow walki sa
zaskoczeni. Jesli ktokolwiek zauwazyt wroga bez ujawniania
swojej obecnosci, zyskuje w ten sposob runde zaskoczenia.

2. Ustal pozycje. MP decyduje jak rozmieszczeni sa walczacy.
Przyktadowo, jesli postaci graczy dopiero, co otworzyly
drzwi do komnaty, MP moze naszkicowa¢ na siatce bitew-
nej $ciany komnaty oraz otwarte przez graczy drzwi, po
czym poprosic grajacych o ustawienie swoich miniaturek
w poblizu drzwi. Nastepnie, MP ustawia miniaturki repre-
zentujace potwory, znajdujace sie w komnacie.

3. Testy inicjatywy. Kazdy walczacy wykonuje test
inicjatywy, by ustali¢ kolejnos¢ tur walczacych. Testy ini-
cjatywy wykonuje sie tylko raz, na poczatku spotkania.

4. Wykonaj akcje rundy zaskoczenia. Jesli ktorzykolwiek
zwalczacych otrzymali runde zaskoczenia, wykonuja
jedna akcje w kolejnosci ustalonej podczas testu inicjatywy.
(Zaskoczone postaci nie wykonujg zadnych akeji podczas
rundy zaskoczenia.) Wraz z zakonczeniem rundy zaskocze-
nia rozpoczyna si¢ pierwsza runda whasciwej walki.

5. Tury. Walczacy wykonujg swoje tury w kolejnosci wyzna-
czonej przez testy inicjatywy.

6. Rozpocznijcie kolejna runde. Kiedy kazdy z walcza-
cych wykonat swoja ture runda sie konczy. Kolejna runda
rozpoczyna si¢ turg walczacego z najwyzszym wynikiem
testu inicjatywy.

[ scenerla ale czasem nle iatwo wyobraznc sobie, jak to wszystko
wyglada. Siatka bltewna pomaga ci poprzez pokazanie doktad-
nie, gdzie wzgledem siebie znajduja sie wszystkie elementy
scenerii.

Kazdy 2,5 cm kwadrat na siatce bitewnej odpowiada 1,5 metro-
wemu polu w Swiecie gry. Dlatego pokdj w podziemiach, ktérego
wymiary to 12 metréw na 15 metréw zajatby 8 pé6l na 10 pél, co daje
ogromne pomieszczenie o rozmiarze idealnym na duza bitwe.
Postaci i potwory sg reprezentowane na siatce poprzez minia-
turowe figurki. Jesli nie masz dostepu do miniaturek, mozesz uzy¢
monet, kulek lub znacznikéw z kartonu. Nie posiadajgc odpowied-
niej miniaturki mozesz w grze uzywa¢ dowolnej figury. Jesli twoja
postac jest krasnoludzkim zbrojnym walczacym maca a wszystkie
twoje krasonoludzkie miniaturki majg topory lub miecze (lub nie
masz w ogoble krasnoludéw), wybierz figurke, ktorg lubisz najbardziej.
Po prostu postaraj sie, zeby wszyscy uczestnicy gry wiedzieli, ktory
przedmiot na stole reprezentuje poszczegélnych walczacych.
Miniaturki dla postaci wielkosci cztowieka oraz potwory majg
odrobine ponad 3 cm wysokosci (okoto 32 milimetréw) i stojg na
podstawce, ktéra zajmuje 2,5 cm kwadrat. Mimo to, mnéstwo stwo-
rzen w grze D&D nie jest tej samej wielkosci, co cztowiek. Wigksze
stworzenia zajmujg wiecej przestrzeni na siatce bitewnej. Aby
znalez¢ wiecej informagji na temat rozmiaréw stworzei na siatce
bitewnej, zobacz ,,Rozmiar stworzen i przestrzen”, strona 282.



7. Zakonczcie spotkanie. Powtarzajcie kroki 516 az
wszyscy walczacy po jednej ze stron nie zostang pochwy-
ceni, uciekng lub zostang pobici do nieprzytomnosci albo
zabici. Spotkanie konczy sie, gdy zwycieska strona odbe-
dzie krotki lub solidny wypoczynek.

INICJATYWA
Przed pierwsza runda walki wykonuje sie testy inicjatywy.
Test inicjatywy jest testem Zrecznosci wykonywanym
zgodnie z normalnymi zasadami testéw atrybutéw. MP prze-
prowadza testy inicjatywy za twoich przeciwnikéw.

Podczas bitwy uczestnicy walki wykonuja swoje akcje
w kolejnosci, rozpoczynajac od uczestnika z najwyzszym
wynikiem testu inicjatywy do najnizszego. Kolejnos¢, w kt6-
rej walczacy wykonuja swoje tury jest zwana porzadkiem
inicjatywy. Porzadek ten nie zmienia si¢ podczas walki,
cho¢ kolejnos¢ moze zosta¢ zmieniona przez walczacego
poprzez opdznienie (strona 288) lub przygotowanie akcji
(strona 291).

WYKONYWANIE TESTU INICJATYWY
Aby ustali¢ porzadek inicjatywy w spotkaniu nalezy
wykonac testy inicjatywy. Aby wykonac taki test, zrob test
Zrecznosci.

Rzu¢ koscig k20 oraz dodaj nastepujace liczby:

4+ Potowe swojego poziomu

+ Modyfikator ze Zrecznosci

4+ Wszelkie premie i kary wplywajace na inicjatywe

Suma jest wynikiem twojego testu inicjatywy w tym
spotkaniu.

Jesli dwoch lub wiecej walczacych uzyska ten sam wynik
testu inicjatywy, osoba o wyzszej premii (sumie potowy
poziomu, modyfikatora ze Zrecznosci oraz innych premi)
wykonuje swoje akcje przed ta o nizszej. Jesli premie owych
postaci sa takie same, kolejno$¢ ustala si¢ poprzez rzut
koscig lub moneta.

RUNDA ZASKOCZENIA

Niektore bitwy rozpoczynajg si¢ rundg zaskoczenia. Docho-
dzi do niej, kiedy niektorzy z walczacych nie sa $wiadomi
obecnosci przeciwnikow lub ich wrogich intencji. Przy-
ktadowo, jesli nie udat ci sie test Percepcji, aby zauwazy¢
zamaskowanych przeciwnikéw, bedziesz zaskoczony,

gdy ci¢ zaatakuja. Jesli rzekomi sojusznicy zaatakujg cie
znienacka a tobie nie powiedzie sie test Wnikliwosci, by
zauwazy¢ ich zdradzieckie plany, jeste$ zaskoczony. Jed-
nakze, jesli ktorzykolwiek z twoich sojusznikéw wykonali
udane testy Percepcji lub Wnikliwosci, to nie dadzg sie
zaskoczyc.

Kiedy ktorymkolwiek z walczacych uda si¢ osiagnac¢
zaskoczenie, wykonuja akcje podczas rundy zaskoczenia
w porzadku inicjatywy. Zaskoczeni uczestnicy walki nie
wykonujg zadnych czynnosci podczas rundy zaskoczenia.

RUNDA ZASKOCZENIA
Dwie specjalne reguty dotyczg rundy zaskoczenia.

4+ Limitowane akgje: Jesli mozesz wykonywac¢ czynnosci
podczas rundy zaskoczenia, mozesz wykonac jedng akcje
standardowa, akcje ruchu lub akcje pomniejszg (zobacz
LTypy akgji”). Mozesz réwniez wykonywac akcje wolne,
ale nie wolno ci uzywac punktéw akgji. Kiedy wszyscy
niezaskoczeni walczacy wykonali swoje akdje, runda zasko-
czenia konczy sie a ty mozesz wykonywac akcje wedtug
standardowych zasad podczas kolejnych rund.

4 Zaskoczenie: Jesli jestes zaskoczony, nie wolno ci
wykonywac zadnych akgji (nawet akgji wolnych, akji
natychmiastowych lub akcji okazyjnych) a wszyscy przeciw-
nicy majg nad tobg przewage bojowg (strona 279). Twoje
zaskoczenie mija wraz z zakoficzeniem rundy zaskoczenia.

TYPY AKCJ1

Runda walki sktada si¢ z akcji. Wypuszczenie strzaty, rzu-
cenie czaru, przebiegniecie przez pokdj, otworzenie drzwi

- kazda z tych czynnosci, tak jak wiele innych, nalezy do
pewnej grupy akcji. Mozesz wykorzystac¢ rozne typy akgji, by
wykonywac rézne czynnosci. Przyktadowo, wigkszo$¢ mocy
ofensywnych, to akcje standardowe natomiast przemkniecie
sic pomiedzy dwoma miejscami na polu bitwy jest zazwyczaj
akeja ruchu. (Uzycie niektérych mocy nie wymaga zadnej
akeji.) Zobacz ,Akcje w walce” na stronie 286, aby dowie-
dzie¢ si¢ wiecej konkretow na ich temat.

GIOWNE TYPY AKCJI

Typowa runda walki zawiera akcje czterech typow: akcje stan-
dardowe, akcje ruchu, akcje pomniejsze oraz akcje wolne.

GLOWNE TYPY AK(JI

4 Akgja standardowa: Akcje standardowe s3 podstawa walki.
Zazwyczaj mozesz wykonac tylko jedna akcje standardowg
podczas swojej tury. Przyktady: wiekszos¢ mocy ofensywnych,
szarzowanie na nieprzyjaciela, ztapanie drugiego oddechu.

4+ Akgja ruchu: Akgje ruchu zwigzane sg z poruszaniem sie z jed-
nego miejsca na drugie. Zazwyczaj mozesz wykonywac je tylko
podczas swojej tury. Przykfady: chodzenie, przemykanie sie.

4 Akcja pomniejsza: Akcje pomniejsze pozwalajg na wykona-
nie innych, bardziej skomplikowanych czynnosci. Zazwyczaj
mozesz wykonywac je tylko podczas swojej tury. Przyktady:
wyciggniecie przedmiotu z worka, wyciagniecie broni z po-
chwy, otworzenie drzwi lub kufra, podniesienie przedmiotu
znajdujgcego sie w twoim polu lub wolnym polu w zasiegu reki.

4+ Akcja wolna: Akcje wolne praktycznie nie zajmuja czasu
i nie wymagaja wysitku. Mozesz wykonac tak wiele akji
wolnych jak chcesz, podczas swojej tury lub tury innego
walczacego. MP moze limitowac liczbe akgji wolnych,
ktére mozna wykona¢ podczas jednej tury. Przyktady:
wypowiedzenie paru zdaf, upuszczenie trzymanego
przedmiotu, puszczenie skrepowanego przeciwnika.

ROZDZIAL 9 | Walka




TyPY AKCJ1 SPROWOKOWANYCH

Dwa typy akcji - akcje okazyjne oraz akcje natychmiastowe
- wymagaja prowokacji. Prowokacja jest akcjg, zdarzeniem,
lub efektem, ktory pozwala ci na wykonanie akcji spro-
wokowanej. (Niektore moce wymagaja prowokacji, lecz sa
akcjami wolnymi lub w ogéle nie sa akcjami.)

AKCJA OKAZYJNA

4+ Prowokacja: Akcje okazyjne pozwalaja ci zareagowac na
nieostrozno$c¢ przeciwnika. Jedynym typem akgji okazyjnej,
ktéra moze wykonac kazdy walczacy jest atak okazyjny
(strona 286). Ataki okazyjne sg prowokowane, gdy przeciwnik
opuszcza pole sgsiadujace z twoim lub, gdy znajdujac sie w s3-
siednim polu, wykonuje atak na odlegtosc lub atak obszarowy.
Raz na ture walczacego: Podczas tury innego uczestnika
mozesz wykonac tylko jedng akcje okazyjng. Nie mozesz
wykonywac akgji okazyjnych podczas swojej wiasnej tury.

- Przerwanie akdji: Akcja okazyjna przerywa akcje, ktéra ja
sprowokowata.

Istnieja dwa rodzaje akcji natychmiastowych: przerwania
oraz reakcje. Pewne zasady opisuja wszystkie akcje natych-
miastowe, niezaleznie od tego czy sg to natychmiastowe
przerwania lub natychmiastowe reakcje.

AKCJA NATYCHMIASTOWA

4+ Prowokacja: Kazda akcja natychmiastowa - zazwyczaj
moc - posiada swéj specyficzny sposob prowokacji. Jedy-
nym typem akcji natychmiastowej, ktory moze wykonac
kazdy walczacy jest akcja przygotowana (zobacz ,Przygo-
towywanie akcji”, strona 291).

4+ Raz na runde: Mozesz wykona¢ tylko jedng akcje natych-
~ miastowa podczas kazdej rundy, niezaleznie od tego czy
jest to natychmiastowe przerwanie czy natychmiastowa
reakcja. Jesli nie wykonates zadnej akcji natychmiastowe;
od korica swojej poprzedniej tury, mozesz wykonac ja, gdy
~ zostanie ona sprowokowana. Nie mozesz wykonac akcji
natychmiastowej podczas swojej wiasnej tury.

4 Przerwanie: Natychmiastowe przeszkodzenie pozwala
~ c wkroczyc do akgji, gdy tylko zostaniesz sprowokowany,
wybierajgc miejsce przed akgja, ktéra je sprowokowata.
~ Jesli przeszkodzenie blokuje wykonanie prowokujacej je
akgji, akcja ta zostaje utracona. Przyktadowo, przeciwnik
- wykonuje atak wrecz przeciwko tobie, lecz ty uzywasz
- mocy, ktéra pozwala ci na przemkniecie sie w ramach
- natychmiastowego przeszkodzenia . Jesli po przemknieciu
 sie przeciwnik nie jest w stanie cie dosiegnac, atak prze-
~ ciwnika jest stracony.

 + Reakcja: Natychmiastowa reakcja pozwala ci zareagowat
w odpowiedzi na akcje, ktéra jg sprowokowata. Akcja,
zdarzenie |ub stan, ktory ja sprowokowat oraz jego efekty
powstajg zanim ty na nie zareagujesz, mozesz jednak

- przerwac ruch prowokujgcego stworzenia. Jesli stworzenie
prowokuje twoja natychmiastowq reakcje poprzez poru-
szenie sie (przyktadowo, wchodzac w pole znajdujace sie
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- wzasiegu), mozesz wykonac swojg akcje zanim stworzenie
- to skoriczy swoj ruch, lecz nie wczesniej, niz gdy przemie-
Sci sie przynajmniej o jedno pole.

Natychmiastowa reakcja moze przerywac inne akcje
wykonywane przez tego walczacego, ktéry jg sprowokowat.
Przyktadowo, jesli moc pozwala ci na wykonanie ataku jako

~ natychmiastowej reakcji na trafienie, twoje czynnosci majg
miejsce zanim potwor, ktéry cie trafit wykona wszelkie inne
akeje. Jesli potwor posiada moc pozwalajacg na wykona-
nie dwoch atakéw przeciwko tobie w akcji standardowej
i pierwszy z nich trafit cie, mozesz wykorzystac swoja
natychmiastowg reakcje przed drugim z atakow.

WYKONYWANIE TURY

Kiedy przychodzi twoja tura, jest to czas, by dziata¢. Tura
sktada sie z trzech czesci: poczatku tury, akcji wykonywa-
nych podczas tury oraz konca tury.

POCZATEK TURY

Zanim zaczniesz wykonywac¢ akcje, musisz zaja¢ sie pew-
nymi efektami majgcymi na ciebie wptyw. Poczatek tury
zawsze ma miejsce, nawet, jesli jeste$ nieprzytomny i nie
zabiera zadnego czasu w $wiecie gry.

POCZATEK TURY

4+ Obrazenia nawracajgce: Jesli cierpisz z powodu obrazen
nawracajgcych (strona 278), otrzymujesz obrazenia.

4+ Regeneracja: Jesli posiadasz regeneracje (strona 293),
 regenerujesz punkty wytrzymatosci.

4+ Inne efekty: Zastosuj wszystkie inne efekty, ktore majg
- miejsce na poczatku tury.

4 Zakoncz efekty: Niektore efekty automatycznie koficza

 sie na poczatku twojej tury.

~ *+ Nie wykonuj akgji: Nie mozesz wykonywac zadnych akdji
podczas poczatku twojej tury.

ZAMIANA AKCJI
Podczas swojej tury mozesz wykonac akcje ruchu lub akcje
pomniejszg zamiast akgji standardowej a takze akcje pomniej-
sza zamiast akcji ruchu. Poniewaz mozesz podmieniac akcje
w ten sposob, trzy akcje, ktére wykonujesz podczas swojej
tury (poza akcjami wolnymi) moga by¢ réznych typéw.

Opcja A Opcja B
Akcja standardowa Akcja standardowa
Akgcja ruchu Dwie akcje pomniejsze

Akcja pomniejsza

Opcja C
Dwie akcje ruchu
Akcja pomniejsza

Opcja D

Akcja ruchu

Dwie akcje pomniejsze
Opcja E

Trzy akcje pomniejsze



AKCJE PODCZAS TWOJE] TURY
Podczas twojej tury mozesz wykonac¢ kilka akgji. To ty decy-
dujesz, co uczyni¢ z kazda z nich, decydujac, jak twoje czyny
mogg si¢ przyczyni¢ do zwyciestwa twojego i twoich towa-
rzyszy. Zobacz Typy akeji”, powyzej, aby otrzyma¢ definicje
dostepnych typow akcji.

AKCJE PODCZAS TWOJE) TURY

4+ Twoje akcje: Mozesz wykonac nastepujace trzy akcje
podczas swojej tury:

Akcje standardowa
Akcje ruchu
Akcje pomniejsza
4 Akcje wolne: Mozesz wykonac dowolng liczbe akgji
wolnych.

4+ Dowolna kolejnosé: Mozesz wykona¢ swoje akcje w do-
wolnej kolejnosci, a takze poming¢ dowolng z nich.

4 Zamiana akcji: Mozesz wykonac akcje ruchu lub akcje
pomniejsza, zamiast akcji standardowej, a takze akcje
pomniejsza zamiast akcji ruchu.

4 Dodatkowa akcja: Mozesz wykona¢ jedng dodatkowa
akgje, uzywajac punktu akcji (strona 286).

4 Akgcje innych walczacych: Inni uczestnicy walki moga
podczas twojej tury wykonywac akcje wolne, a twoje
wiasne akcje moga prowokowac akcje natychmiastowe,
lub akcje okazyjne innych walczacych.

KONIEC TURY

Gdy wykonasz wszystkie swoje akcje musisz zajaé sie wszyst-
kimi efektami, ktore koncza sie na zakonczenie twojej tury
lub trwaja dalej. Koniec twojej tury zawsze ma miejsce,
nawet, jesli jeste$ nieprzytomny, i nie zabiera Zadnego czasu
w $wiecie gry.

KONIEC TURY

4+ Rzuty obronne: Wykonaj rzuty obronne (strona 279)
przeciwko wszelkim, dziatajgcym na ciebie efektom, ktére
koncza sie udanym rzutem obronnym.

4 Sprawdz uzyte akcje: Niektére moce lub efekty moga
by¢ podtrzymane przez wiele tur (zobacz ,Czasy trwania’,
strona 278). Sprawdz czy uzytes odpowiednich akgji, by
podtrzyma¢ moce lub efekty podczas swojej tury. Jesli nie
uzytes wiasciwej akeji, moc lub efekt konczy sie.

4 Zakoncz efekty: Niektore efekty automatycznie koricza
sie na koficu twojej tury.

4+ Nie wykonuj akgji: Nie mozesz wykonywac zadnych akdji
podczas korica swojej tury

AKCJE PODCZAS TUR INNYCH Z

ROI

Wiekszos¢ twoich akeji odbywa sie podcezas twojej tury,
jednak mozesz wykonywac akcje wolne podczas tur innych
a akcje pozostatych uczestnikéw walki moga sprowokowac
akcje okazyjna lub natychmiastowa, ktéra wykonujesz pod-
czas ich tury. Zobacz , Typy akcji”, powyzej, aby otrzymac
definicje dostepnych typow akeji.

OB

ATAKI 1

AKCJE PODCZAS TUR INNYCH

4+ Akcje okazyjne: Mozesz wykonac jedng akcje okazyjna
podczas tury kazdego pozostatego uczestnika walki. Akcja
okazyjna musi by¢ sprowokowana przez akcje przeciwnika.

4 Akcje natychmiastowe: Mozesz wykonac jedng akcje
natychmiastowg podczas kazdej rundy, niezaleznie czy jest
to natychmiastowe przeszkodzenie czy natychmiastowa
reakcja. Akcja natychmiastowa musi zosta¢ sprowokowana

 przezzdarzenie lub akcje podczas tury innego uczestnika

~ walki.

Akcje wolne: Mozesz wykona¢ dowolng ilos¢ akcji wol-
nych podczas tur innych.

Bitwy w grze D&D sa wygrywane przez madry dobor
atakow, solidne wartosci obron, oraz szczescie. Podczas
typowej tury uzywasz swojej akcji standardowej by wykona¢
atak, niezaleznie od tego czy jestes niezlomnym zbrojnym,
przebiegtym fotrzykiem, czy poboznym kaptanem. A twoje
obrony beda czesto poddawane prébom przez ataki twoich
przeciwnikow.

Kiedy atakujesz, wykonujesz test ataku, aby sprawdzi¢ czy
udalo ci sie trafi¢ przeciwnika. Rzucasz koscig k20, dodajesz
premie whasciwe dla ataku, ktory uzywasz, i porownujesz
wynik z jedna z czterech obron przeciwnika: Klasa Pance-
rza, Wytrwaloscia, Refleksem lub Wola.

Kazda posta¢ posiada zestaw atakow, ktorych moze uzy¢,
w tym ataku podstawowego (strona 287). Dok}adna lista
atakow, do ktérych masz dostep zalezy od tego, ktére moce
wybrales dla swojej postaci (zobacz rozdziat 4).

WYKONYWANIE ATAKU
Wszystkie ataki wykonuje sie w ten sam sposéb:

1. Wybierz atak, ktorego chcesz uzy¢. Kazdy z nich posiada
typ ataku.

2. Wybierz cele dla swojego ataku (strona 272). Kazdy
cel musi by¢ w zasiegu (strona 273). Sprawdz, czy
jestes w stanie widzie¢ i wycelowac w przeciwnikéw

~ (strona 273).
i Wykonaj test ataku (strona 274).

I Poréwnaj wynik testu ataku do obron celéw (strona 274),
 aby sprawdzi¢ czy trafites lub chybites.

5. Zadaj obrazenia i zastosuj inne efekty (strona 276).
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TyPy ATAKOW

Ataki w §wiecie DUNGEONS & DRAGONS przybieraja wiele
form. Zbrojny bierze zamach mieczem na przeciwnika.
Lowca wypuszcza strzate na daleki cel. Smok zieje ogniem.
Czarodziej razi nieprzyjaciol blyskawica. Te przyklady ilu-
struja cztery podstawowe typy atakow: wrecz, na odleglos¢,
bezposredni oraz obszarowy.

ATAK WRECZ

Atak wrecz zazwyczaj wykonywany jest z uzyciem broni
przeciwko jednemu celowi, ktory znajduje si¢ w zasiegu two-
jego ataku wrecz, (zasieg jest zazwyczaj wyznaczany przez
typ broni, ktorej uzywasz). Atak z uzyciem dtugiego miecza
lub drzewca jest atakiem wrecz. Niektore moce pozwalaja ci
wykona¢ wiele atakow wrecz, czy to przeciwko jednemu czy
tez wielu przeciwnikom.

ATAK WRECZ

4+ Wycelowany: Ataki wrecz wykonywane sg przeciwko
5 poszczegolnym przeciwnikom. Atak wrecz obejmujacy
- M wielu wrogéw sktada sie z wielu pojedynczych atakéw,
z ktorych kazdy wymaga osobnego testu ataku oraz obra-
zen. Ataki wrecz nie tworza obszaru efektu (strona 272).

Zasieg: Zasieg, na jaki mozesz wykonac atak wrecz jest
zazwyczaj rowny twojemu zasiegowi ataku wrecz. (Czasami
moc wptywa tylko na cele znajdujgce sie obok ciebie, wiec,
mimo, iz uzywasz broni zasiegowej, nie mozesz zaatakowac
bardziej oddalonych przeciwnikéw uzywajac tej mocy.)
Zasieg ataku wrecz: Wiekszos¢ postaci posiada zasieg

f / ataku wrecz wynoszacy jedno pole. Nigktore moce, atuty

oraz bronie pozwalajg zwiekszy¢ twoj zasieg ataku wrecz.

/ ‘ Trzymanie po jednej broni w kazdej z doni nie pozwala
: | ' automatycznie na wykonanie dwoch atakéw podczas run
Jesli dzierzysz dwie bronie wrecz, mozesz uzy¢ dowolnej
A z nich, by wykona¢ atak wrecz.
e

ATAK NA ODLEGLOSC

Atak na odleglos¢ jest uderzeniem w odlegly cel. Atak na
odleglo$¢ zazwyczaj wykonywany jest przeciwko jednemu
stworzeniu znajdujgcemu si¢ w zasiegu. Strzat z tuki lub rzu-
cenie magicznego pocisku jest atakiem na odleglosc.

ATAK NA ODLEGLOSC

4+ Wycelowany: Ataki na odlegto$¢ sg wykonywane prze-
- _ ciwko poszczeg6lnym przeciwnikom. Atak na odlegtos¢

; ' przeciwko wielu przeciwnikom sktada sie z wielu pojedyn-
czych atakéw, z ktérych kazdy wymaga osobnego testu
ataku oraz obrazer. Ataki na odlegtos¢ nie tworzg obszaru
efektu (strona 272).

Jesli uzyjesz broni miotajacej by zaatakowa¢ wiele celéw naraz,
musisz zuzy¢ po jednej sztuce amunicji na kazdy z nich,
natomiast jesli w takiej samej sytuacji uzyjesz broni miota-
nej, to musisz uzy¢ po jednej sztuce takiej broni na kazdy
zaatakowany cel.
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4+ Zasieg: Niektore moce ustalajg specyficzny zasieg (,na
odlegtos¢ 10”) lub pozwalaja ci na zaatakowanie dowol-
nego celu w zasiegu wzroku (,w zasiegu wzroku”). Jesli
uzywasz broni, zasieg ataku jest zasiegiem twojej broni,
zgodnie z opisem z tabeli Bron dystansowa w rozdziale 7.

Daleki zasieg: Jesli uzywasz broni dystansowej i twoj
cel znajduje sie poza normalnym zasiegiem broni, jednak
w obrebie jej dalekiego zasiegu, otrzymujesz kare -2 do
testu ataku. Nie mozesz trafi¢ celu znajdujacego sie poza
dalekim zasiegiem broni. Moc na odlegtos¢ nie uzywajaca
broni posiada normalny zasieg, lecz nie posiada dalekiego
zasiegu.

4+ Prowokuje ataki okazyjne: Jesli uzywasz mocy na odle-
glos¢ bedac obok przeciwnika, przeciwnik moze wykonac
atak okazyjny przeciwko tobie.

ATAK BEZPOSREDNI

Atak bezposredni jest obszarem efektu, ktory bierze si¢
prosto z ciebie; pole poczatkowe znajduje sic wewnatrz
przestrzeni zajmowanej przez ciebie. Zamach mieczem
uderzajacy jednym ciosem we wszystkich nieprzyjaciot
wokot ciebie, wypuszczenie z dtoni ognistego podmuchu lub
wybuch $wietlistej energii ze $wietego symbolu - wszystko to
sa przyktady atakéw bezposrednich.

Ataki bezposrednie zawieraja dwie podstawowe kategorie
mocy: ataki bronig, ktore raza wielu nieprzyjaciot za jednym
zamachem, oraz moce wykorzystujgce energie wyplywajaca
bezposrednio z twojego ciata lub przedmiotu, ktéry nosisz.

ATAK BEZPOSREDNI

4 Obszar efektu: Atak bezposredni tworzy obszar efektu,
zazwyczaj podmuch lub wybuch. Atak bezposredni
wptywa na pewne cele, znajdujace sie wewnatrz stworzo-
nego przez niego obszaru efektu, ktéry posiada ustalony
rozmiar. Obszar efektu ataku bezposredniego oraz cele sg
podane w opisie mocy wiasciwej dla danego ataku (zobacz
rozdziat 4).

4+ Pole poczatkowe: Obszar efektu ataku bezposredniego
definiuje pole poczatkowe ataku, ktére jest miejscem,
gdzie atak sie rozpoczyna. Bezposredni wybuch uzywa
twojego pola jako swojego pola poczatkowego. Bezpo-
$redni podmuch uzywa pola wewnatrz zajmowanej przez
ciebie przestrzeni, jako swojego pola poczatkowego. Aby
atak miat wptyw na cel, musi istnie linia efektu pomiedzy
polem poczatkowym oraz celem (zobacz ,Pole widzenia
i celowanie”, strona 273).

4+ Jest wiele testow ataku, lecz jeden test obrazen: Kiedy
wykonujesz atak bezposredni, musisz wykona¢ osobne
testy ataku przeciwko kazdemu celowi objetemu przez
obszar efektu, ale wykonujesz tylko jeden test obrazen,
ktérego rezultat jest uzywany dla wszystkich celow. Atak
bezposredni, ktéry trafit stworzenie o rozmiarze Duzym
lub wiekszym wptywa na nie tylko raz, niezaleznie od tego
ile pol zajmowanych przez trafione stworzenie, znajduje
sie w efekcie obszarowym.

4 uzywasz broni miotajacej, aby wykonac atak bezposredni,
potrzebujesz jednej sztuki amunicji na kazdy z celéw, a jesli
uzywasz broni miotanej, potrzebujesz jednej sztuki na
kazdy atakowany cel.

ATAK OBSZAROWY

Ataki obszarowe sg zblizone do atakow bezposrednich,

z tym, ze pole poczatkowe moze sie znajdowac w pewnej
odlegtosci od ciebie. Efekt ataku obszarowego ustala ksztatt
ataku oraz cele, na ktore wplywa. Przykladami ataku obsza-
rowego moga by¢ kula ognia, ktora pedzi przez pole bitwy

i eksploduje, czy magiczna $ciana mgly, ktora wytryskuje

z ziemi, by przestoni¢ podziemia.

Ataku obszarowe zawieraja dwie kategorie mocy: poci-
ski, ktore wybuchaja w swoich polach poczatkowych oraz
efekty, ktore pojawiajg sie w oddaleniu od ciebie i zapelniaja
pewien obszar.

Obszar efektu: Atak obszarowy tworzy obszar efektu,
‘zazwyczaj wybuch lub mur, w swym zasiegu. Atak
~obszarowy wptywa na cele znajdujace sie, w jego efekcie
obszarowym, ktéry posiada pewien rozmiar. Efekt obsza-
rowy, zasieg, oraz cele obejmowane przez atak obszarowy
podane s3 w opisie danej mocy (zobacz rozdziat 4).

4+ Pole poczatkowe: To ty wybierasz pole poczatkowe
ataku sposréd pol znajdujacych sie, w zasiegu danego

~ ataku obszarowego. Aby uzy( takiego ataku, musi istniec

linia efektu pomiedzy polem w zajmowanej przez ciebie

przestrzeni oraz polem poczatkowym ataku (zobacz ,Pole

idzenia i celowanie”, strona 273). Aby atak obszarowy

- miat wptyw na cel musi istnie¢ linia efektu pomiedzy

- polem poczatkowym ataku oraz polem zajmowanym
przez cel. Nie musisz by¢ w stanie widzie¢ pola poczatko-
wego ani celu, a ukrycie (strona 281) nie ma zastosowania.

4+ Wiele testow ataku, lecz jeden test obrazen: Kiedy
wykonujesz atak obszarowy, wykonujesz osobny test ataku
przeciwko kazdemu celowi, znajdujacemu sie w efek-

cie obszarowym, lecz wykonujesz jeden test obrazen,

~ ktorego rezultat jest uzywany dla wszystkich celéw. Atak
obszarowy, ktéry trafit stworzenie o rozmiarze Duzym lub
ekszym wptywa na nie tylko raz, niezaleznie od tego ile
p6l zajmowanych przez trafione stworzenie znajduje sie
w efekcie obszarowym.

Jesli uzywasz broni miotajacej, aby wykonac atak
bezposredni, potrzebujesz jednej sztuki amunicji na kazdy
z celow, a jesli uzywasz broni miotanej potrzebujesz jednej
sztuki na kazdy atakowany cel.

4+ Prowokuje ataki okazyjne: Jesli uzywasz ataku obsza-
rowego bedac obok przeciwnika, ten moze wykona¢ atak
okazyjny przeciwko tobie.
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OBSZAR EFEKTU
Wiekszo$¢ atakow obszarowych oraz bezposrednich posiada
jeden z trzech obszaréw efektu: wybuch, podmuch lub mur.

Wybuch i Mur

OBSZAR EFEKTU

4 Podmuch: Podmuch wypetnia obszar znajdujgcy sie obok
ciebie, bedacy kwadratem o boku o podanej diugosci. Przy-
ktadowo, moc czarodzieja fala grzmotéw jest podmuchem 3,
o 0znacza, iz obszar tej mocy ta ma ksztatt kwadratu 3 pola
na 3 pola znajdujacego sie tuz obok pola zajmowanego
przez ciebie. Podmuch musi by¢ obok swojego pola poczat-
kowego, ktore jest polem wewnatrz przestrzeni zajmowanej
przez ciebie. Podmuch nie wptywa na swoje pole poczat-
kowe. Podmuch wptywa na cel tylko, jesli dw cel znajduje

.....

linia efektu, pomiedzy polem poczatkowym oraz celem.

4 Wybuch: Wybuch rozpoczyna sie w polu poczatkowym
i rozchodzi sie we wszystkich kierunkach na podang liczbe
pol od pola poczatkowego. Przyktadowo, moc kaptana pfo-
mienny cios jest wybuchem 2 w zasiegu 10 pél od ciebie,
o 0znacza, iz moc ma swoj poczatek w polu znajdujacym
sie maksymalnie 10 pél od ciebie i wptywa na swoje pole
poczatkowe oraz wszystkie pola znajdujace sie w odlegto-
Sci 2 pdl od niego (obszar objety jest kwadratem 5 pdl na
5 pol). O ile opis mocy nie stanowi inaczej, bezposredni
wybuch stworzony przez ciebie nie wptywa na ciebie, jed-
nakze wybuch obszarowy, ktéry stworzytes ma na ciebie
wplyw. Wybuch wptywa na cel tylko, jesli ow cel znajduje

Podmuch

sie w obszarze objetym przez wybuch oraz istnieje linia

efektu, pomiedzy polem poczatkowym wybuchu oraz

celem.
4 Mur: Mur wypetnia podang liczbe znajdujacych sie w za-
Podmuch 3 siegu pol sktadajacych sie, na ciagla linie rozpoczynajaca
sie polem poczatkowym. Kazde pole w murze musi mie¢
wspdlny bok - nie wystarczy tylko rég - z przynajmnie;]
jednym innym polem nalezacym do muru, ale zadne
z pél nie moze miec¢ wiecej niz dwéch wspolnych bokow
z wiecej niz dwoma innymi polami nalezacymi do muru
(to ograniczenie nie ma zastosowania, jesli ukfadasz pola
jedno nad drugim). Majac na wzgledzie powyzsze ogra-
niczenia, mozesz ksztattowac pole muru tak, jak chcesz.
Efekt materialny, taki jak Sciana lodu, nie moze by¢ stwo-
rzony w zajetych polach.

WYBIERANIE CELOW

Jesli cheesz uzy¢ mocy przeciwko przeciwnikowi, ten musi
‘ si¢ znajdowa¢ w obrebie zasiegu twojej mocy i musisz by¢
Podmuch 3 el § j w stanie wycelowa¢ w niego. Wiele mocy pozwala ci na
wycelowanie w kilku nieprzyjaciot, z ktérych kazdy musi
spelnia¢ powyzsze wymagania.

Kiedy uzywasz ataku wrecz lub ataku na odlegtos¢,
mozesz celowa¢ w pole zamiast w przeciwnika. Jest to
uzyteczna taktyka, jesli nieprzyjaciel ma catkowite ukrycie
(strona 281) i musisz zgadna¢ jego polozenie.
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WILLIAM O'CONNOR

ZASIEG
Pierwszym krokiem w wyborze celu dla ataku jest sprawdze-
nie zasiegu danego ataku. Zasieg jest odlegtoscia pomiedzy
tobg a celem, (lub pomigdzy toba a polem poczatkowym
ataku). Zasieg kazdej z mocy jest podany w jej opisie.

Aby zmierzy¢ odleglos¢ pomiedzy tobg a celem, policz
liczbe pol pomiedzy toba a celem, wliczajac przynajmniej
jedno pole zajmowane przez cel. Jesli przestrzen zajmowana
przez cel jest wicksza niz jedno pole, mozesz wycelowaé swoj
atak w danego przeciwnika, jesli ktorekolwiek z zajmowa-
nych przez niego pél jest w zasiegu lub w obrebie obszaru
efektu twojego ataku.

Obliczanie odleglosci: Podczas obliczenia odleglosci od
jednego pola do drugiego, rozpocznij od dowolnego pola sgsia-
dujgcego z polem poczatkowym, (nawet takiego, ktére dzieli
jedynie rog z polem poczatkowym) i zsumuj liczbe pol do
docelowego pola po ciezce nie zajetej przez takie przeszkody.
Podczas obliczania zasiegu lub wyznaczania obszaru efektu
musisz wybra¢ najprostsza $ciezke prowadzacg do celu.

Sasiednie pola: Dwa pola sasiadujg ze sobg, jesli posiadaja
wspolny bok lub rég. Dwa stworzenia lub obiekty uwaza sie za
sasiadujace, jesli pola przez nie zajmowane sgsiaduja ze sobg.

Najblizsze stworzenie lub pole: Aby wyznaczy¢ naj-
blizsze tobie stworzenie lub pole, oblicz odlegtos¢ do niego
uzywajac powyzszej metody. W przypadku, kiedy dwa stwo-
rzenia lub pola sg w tej samej odleglosci od ciebie, mozesz
wybra¢ dowolne z nich, jako najblizsze tobie.

Zasieg osobisty: Jesli uzywasz mocy o zasiegu osobi-
stym, wplywa ona tylko na ciebie. Przyktadami takich mocy
sa tworzenie na sobie magicznej zbroi

lub nadawanie sobie zdolnoéci do e
latania. ik

POLE WIDZENIA
1 CELOWANIE

Zagracone podziemne komnaty,

geste lasy lub ztowieszcze ruiny dajg
twoim nieprzyjaciotom wiele miejsc do
ukrycia. Sprawdzenie, czy jeste$
w stanie zobaczy¢ i wycelowac
w danego przeciwnika z twojego
aktualnego miejsca, jest czesto bardzo
wazne.

Pole widzenia: Pierwszym pytaniem
jest, co jestes w stanie zobaczy¢ w obszarze
spotkania, to znaczy, co znajduje sie w twoim
polu widzenia.

Aby wyznaczy¢, czy widzisz swoj cel,
wybierz jeden z rogéw obszaru, ktory zajmu-
jesziwyobraz sobie prostg lini¢ pomiedzy tym
punktem a dowolna czescig przestrzeni zajmowanej przez
cel. Twéj cel znajduje sie w polu widzenia, jesli istnieje
przynajmniej jedna taka linia, ktéra nie przecina ani nie
dotyka pola zajmowanego przez obiekt lub efekt - taki, jak
$ciana, gruba zastona lub mgta - blokujacego twdj wzrok.

Nawet, jesli jeste$ w stanie zauwazy¢ swoj cel, obiekty
i efekty wcigz sg w stanie cze$ciowo zablokowaé twoj

) =
{

obszar widzenia. Jesli przynajmniej jedna z wyzej opisanych
linii przechodzi przez obiekt blokujacy wzrok, cel posiada
ostone lub ukrycie (strona 280). Mozesz zauwazy¢ gnolego
tucznika, kucajacego za kamienng $ciang, ale Sciana utrud-
nia trafienie go, poniewaz zapewnia mu ostone. Mozesz
dostrzec goblina stojacego na krawedzi mgly, ta jednak
powoduje, ze staje sie on metng postacia zapewniajac mu
ukrycie.

Linia efektu: Mozesz celowa¢ do stworzen lub pdl tylko,
jesli istnieje niezablokowana $ciezka pomigdzy tobg a nim
- to znaczy, jesli posiadasz linie efektu do danego pola lub
stworzenia. Jesli kazda wyimaginowana linia pomiedzy toba
a celem przechodzi przez lub dotyka przeszkody, nie posia-
dasz linii efektu do danego celu.

Mgla, ciemno$¢ oraz inne typy nieprzejrzystych pol blo-
kuje wzrok, ale nie blokuje linii efektu. Jesli wypuscisz kule
ognia w srodek mrocznego pokoju, nie musisz by¢ w stanie
widzie¢ swoich nieprzyjaciot, by kula ognia ich trafita.
Whprost przeciwnie, mozesz widzie¢ poprzez przezroczysta
$ciane magicznej energii, ale nie posiadasz linii efektu prze-
chodzacej przez niego. Mozesz widzie¢ warczacego demona
po drugiej stronie, ale $ciana blokuje ataki.

Musisz posiadac linie efektu do kazdego celu, ktory cheesz
zaatakowac i do kazdego pola, w ktorym chcesz stworzy¢
jakis efekt. Kiedy wykonujesz atak obszarowy, potrzebujesz
jedynie linii efektu do pola poczgtkowego swojego ataku.
Abys trafit cel z uzyciem takiego ataku, musi istnie¢ linia
efektu pomiedzy polem poczatkowym oraz celem.

|




Linia wzroku

Bugbear

TEST ATAKU

Aby sprawdzi¢ czy atak sie powiod} musisz wykonac test
ataku. Rzucasz koscia k20 oraz dodajesz swoja podstawowa
premie ataku wlasciwg dla danego ataku. Podstawowa premia
ataku danej mocy mierzy doktadnos¢, z jaka atakujesz i jest
suma wszystkich modyfikatoréw, ktére stosujesz dla tej mocy.

TEST ATAKU
Rzué jedna koscig k20 i dodaj nastepujace liczby:
4+ Podstawowa premie ataku danej mocy
4+ Modyfikatory ataku wynikajace z sytuacji (strona 279)

4+ Premie oraz kary wynikajace z mocy i efektéw, majacych
~ naciebie wplyw

Moc, ktorej uzywasz podaje modyfikator, z ktorego atrybutu
jest dodawany do twojej podstawowej premii ataku oraz,

z ktora obrong przeciwnika musisz poréwna¢ wynik swojego
testu. Przyktadowo:

Podstawowy atak wrecz Sita przeciw KP
Podstawowy atak na odlegtos¢  Zrecznosc¢ przeciw KP

Oszatamidjgca stal Sita przeciw Wytrwalosci
Kula ognista Inteligencja przeciw Refleksowi
Wywotanie strachu Rozsadek przeciw Woli

Twoja podstawowa premia ataku moze tymczasowo zmienic
sie w pewnych okolicznosciach, na przyktad, kiedy znajdu-
jesz si¢ pod wptywem mocy, ktéra daje ci premie lub kare
do ataku, kiedy atut lub magiczny przedmiot daje ci premig
w pewnych okolicznosciach lub, kiedy zastosowanie maja
modyfikatory ataku (strona 279).

ROZDZIAL 9 | Walka

PREMIE ATAKU
Kiedy tworzysz swoja postac powinienes ustalic¢ podsta-
wowa premie ataku dla kazdej mocy, kt6ra znasz, w tym dla
twoich atakéw podstawowych. Twoja podstawowa premia
ataku dla danej mocy zawiera

4 Jedna druga twojego poziomu

4 Modyfikator z atrybutu uzywanego przez dany atak (opis
mocy podaje wiasciwy atrybut)

Dodatkowo dowolne z nastepujacych czynnikéw moga
mie¢ wplyw na podstawowa premie ataku:

4+ Premia z biegtosci we wiadaniu bronig, (jesli uzywasz
broni, z ktora jestes biegty)

4 Premie rasowe lub z atutu

4 Premia z usprawnienia (zazwyczaj pochodzaca z magicznej
broni lub paramentu)

4+ Premiaz przedmiotu
4 Premiazmocy

4 Premia bez typu

Przyktad: Melech, 7-poziomowy diableci czarodziej,
probuje trafi¢ trzech nieprzyjaciot uzywajac kuli ognistej,
ataku wykorzystujacego Inteligencje przeciw Refleksowi.
Wyniki testéw ataku przeciw kazdemu z nich otrzymuja
premie +10, na co wlicza si¢ premia za jedng druga poziomu
+3, premia z modyfikatora z Inteligencji +5, premia z atutu
Piekielny ogien w zytach +1, oraz premia z usprawnienia
+1 pochodzgca z jego Rézdzki wiedZmiego ognia +1. Mogtby
on dodatkowo doda¢ do jednego z testow ataku premie +2,
pochodzgca z cechy klasowej Rozdzka celnosci a takze
premie rasowg +1 przeciwko kazdemu ci¢zko rannemu
przeciwnikowi, z powodu cechy rasowej Krwawy tow.

OBRONY

Twoja zdolno$¢ do unikania obrazen oraz innych zlych efektow
jest mierzona przez cztery obrony: Klase Pancerza, Wytrwa-
tos¢, Refleks oraz Wole. Wartosci tych obron méwia jak trudno
jest nieprzyjacielowi wplyna¢ na ciebie swoimi atakami.

Klasa Pancerza (KP) mierzy jak trudno jest zadac ci
solidny cios przy uzyciu broni lub magicznego efektu, ktory
dziata tak samo jak bron. Niektore postaci posiadaja wysoka
KP, gdyz sa bardzo gibkie lub inteligentne oraz potrafia
$wietnie unika¢ cioséw, podczas gdy inne postaci posiadaja
wysoka KP, bowiem nosza ciezka zbroje, przez ktora cigzko
jest sie przebic.

Wytrwato$¢ mierzy twoja wytrzymatos¢, mase, site oraz
preznosc. Jest to kluczowa obrona przeciwko takim atakom
jak choroby, trucizny oraz wymuszony ruch.

Refleks mierzy twoja zdolno$¢ do przewidywania, odbi-
cia lub unikni¢cia nadchodzacych atakéw. Jest przydatny
przeciwko obszarom efektow takich jak zioniecie ogniem
smoka lub zaklecie kula ognista.

Wola jest twojg obrona przeciwko efektom, ktore osza-
tamiaja, dezorientuja lub obezwladniaja twoj umysh. Mierzy
ona twoja site woli, samodyscypling oraz poswiecenie.



WARTOSCI OBRON
Wyznaczanie warto$ci swoich obron dokonywane jest
nastepujgco.
4 Obrona bazowa: Wartosci wszystkich obron zaczynaja
z wartoscig 10 + jedna druga twojego poziomu.

4+ Kilasa Pancerza: Dodaj premie z pancerza, ktéry nosisz,
oraz premie z tarczy, ktorg sie zastaniasz. Jesli nosisz zbroje
lekka lub nie nosisz zbroi w ogéle, dodaj réwniez mody-
fikator ze Zrecznosci lub Inteligencji, ktérykolwiek z nich
jest wyzszy.

4+ Wytrwatos¢: Dodaj swoj modyfikator z Sity lub Kondycji,
ktorykolwiek z nich jest wyzszy.

4+ Refleks: Dodaj swoj modyfikator ze Zrecznosci lub
Inteligencji, ktorykolwiek z nich jest wyzszy. Jesli uzywasz
tarczy, dodaj premie z tarczy, ktorej uzywasz.

4+ Wola: Dodaj swéj modyfikator z Roztropnosci lub Chary-
zmy, ktorykolwiek z nich jest wyzszy.

Dodatkowo, do wartosci obron dodajesz nastepujace
premie, jesli takowe posiadasz:

4+ Premie rasowe lub z atutu

4 Premie z usprawnienia, (zazwyczaj z magicznych przed-
miotéw zajmujacych szyje)

4 Premie z przedmiotu

4 Premie zmocy

4+ Premie bez typow

Testy ataku, testy obrazen, obrony, testy umiejetnosci oraz testy
atrybutow sa czesto modyfikowane przez premie i kary.

Premie: Istnieje jedna wazna zasada dotyczaca premii: Nie
dodawaj kilku premii tego samego typu, do tego samego testu
lub wartosci. Jesli posiadasz dwie premie tego samego typu, ktore
maja zastosowanie do tego samego testu lub wartosci, uzyj wyzszej
z nich.

Premia ze zbroi zapewniania jest przez twoja zbroje. Premia
ta ma zastosowanie tak dtugo, jak nosisz zapewniajaca ja zbroje.

Premia z usprawnienia zwieksza wyniki twoich testow ataku
oraz testéw obrazen lub wartosci obron. Otrzymujesz premie
z usprawnienia do KP, jesli nosisz magiczng zbroje, premie
z usprawnienia do testow ataku oraz testow obrazen, kiedy uzy-
wasz magicznej broni lub paramentu, oraz premie z usprawnienia
do Wytrwatosci, Refleksu oraz Woli, kiedy nosisz przedmiot
magiczny zajmujacy szyje (strona 249). Mozesz réwnocze$nie
odnosi¢ pozytek z magicznej broni, magicznej zbroi oraz magicz-
nego plaszcza, gdyz premie z usprawnienia, dawane przez kazdy
z tych przedmiotow stosuje sie do innych testéw oraz wartosci.

Premia z atutu jest dawana przez atut i ma zastosowanie tak
dhugo, jak jestes w jego posiadaniu.

Premia z przedmiotu jest dawana przez pewne przedmioty
magiczne i stosuje sie tak dtugo, jak nosisz ten przedmiot.

Premia z mocy pochodzi od mocy lub cechy klasowej. Premie
z mocy s3 zazwyczaj tymczasowe lub zalezne od sytuacji.

PREMIE 1 KARY

Twoje obrony moga si¢ tymczasowo zmieni¢ w pewnych
sytuacjach - przyktadowo, jesli znajdujesz sie pod wptywem
mocy lub stanu, ktéry zwieksza lub zmniejsza wartosci
twoich obron, jesli atut lub magiczny przedmiot daje ci
premie w pewnych okolicznosciach.

Przyklad: Brandis, 23-poziomowy ludzki zbrojny
posiada nastepujace obrony.

AC 38 =10 + 11 (jedna druga poziomu) + 11 (premia
z pancerza dawana przez wojenng zbroje ptytowg) + 2
(premia z tarczy dawana przez ciezka tarcze) + 4 (premia
z usprawnienia dawana przez zbroje bitewnq +4).

Refleks 31 =10 + 11 (jedna druga poziomu) + 1 (premia
rasowa) + 2 (modyfikator ze Zrecznosci) + 2 (premia z tarczy
dawana przez ci¢zka tarcze) + 5 (premia z usprawnienia
dawana przez plaszcz odpornosci +5).

Wytrwatos¢ 35 =10 + 11 (jedna druga poziomu) + 1
(premia rasowa) + 2 (klasa zbrojny) + 6 (modyfikator z Sity)
+5 (premia z usprawnienia dawana przez plaszcz odpornosci
+5).

Wola 31 =10 + 11 (jedna druga poziomu) + 1 (premia
rasowa) + 2 (modyfikator z Roztropnosci) + 2 (premia z atutu
Zelazna wola) + 5 (premia z usprawnienia dawana przez
plaszcz odpornosci +5).

Kiedy sprzymierzony z Brandisem dowddca uzyje mocy
$wieta ziemia, Brandis otrzyma dodatkowa premie z mocy
+2 do wszystkich swoich obron tak dtugo, jak stoi w obrebie
dzialania owej mocy.

Premie z bieglosci uzyskana powodu z biegtosci w postugi-
waniu sie bronig stosuje sie do testéw ataku z uzyciem tej broni.
Premia z biegtosci stosuje sie tylko przy uzyciu mocy ze stowem
kluczowym bron.

Premia rasowa pochodzi od rasy twojej postaci. Przykfadowo,
posiadana przez elfa cecha rasowa Grupowa czujnos¢ daje nie-
elfim sojusznikom znajdujacym sie w odlegtosci do 5 pol od niego
premie rasowa +1 do testow Percepgiji.

Premia z tarczy dawana jest przez uzywana przez ciebie tarcze.
Premia z tarczy dodawana jest do twojej KP oraz Refleksu. Moce,
atuty oraz magiczne przedmioty rowniez moga dawac premie
z tarczy, ale zazwyczaj pomagaja tylko postaciom nie uzywajacym
prawdziwej tarczy.

Niektore premie nie posiadaja typu (,premia +2”). Wiekszos¢
z nich jest zalezna od sytuacji i sumuje sie ze wszystkimi innymi
premiami, w tym premiami nie posiadajacymi typu.

Kary: W przeciwiefistwie do premii, kary nie posiadaja typow.
Kary zawsze sie sumuja, chyba, ze pochodz3 z tej samej mocy. Jesli
dwa potwory atakujg cie ta sama moca i kazdy z nich, powoduje
kare do pewnego typu testu lub wartosci, kary te nie sumuja sie;
uzywasz gorszej z nich.

Kara moze by¢ zlikwidowana przez premie i vice versa. Jesli
otrzymujesz w tym samym czasie premie +2 oraz kare -2 do
testow ataku, efektywnie posiadasz modyfikator +0.
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WYNIKI ATAKU

O wyniku ataku decydujesz poprzez poréwnanie wyniku
testu ataku (1k20 + podstawowa premia ataku + modyfika-
tory ataku) z wlasciwg wartoscig obrony przeciwnika. Jesli
wynik twojego testu jest wyzszy lub réwny wartoéci obrony,
trafite$ swoj cel. W innym przypadku atak chybit.

W przypadku trafienia zazwyczaj zadajesz obrazenia
a czasem powodujesz jakis inny efekt. Kiedy uzywasz mocy,
opis tejze mowi ci, co si¢ dzieje w przypadku trafienia. Opisy
niektorych mocy podaja réwniez, jakie sa konsekwencje chy-
bienia lub uzyskania trafienia krytycznego.

'WYNIKI ATAKU
~ Kiedy wykonujesz atak, poréwnujesz wynik swojego testu
ku z wartoscia odpowiedniej obrony celu.
4 Trafienie: Jes| wynik testu ataku jest wyzszy lub rowny
wartosci obrony, twoj atak trafit i zadaje obrazenia, powo-
duje efekt specjalny lub jedno i drugie.
Automatyczne trafienie: Jesli wyrzucisz naturalng 20
(liczba wyrzucona na kosci to 20), tw6j atak automatycz-
nie trafia w cel.
- Trafienie krytyczne: Jesli wyrzucisz naturalng 20 (liczba
- wyrzucona na kosci to 20), twdj atak moze by¢ trafieniem
~ krytycznym (strona 278). Trafienie krytyczne zadaje mak-
 symalng iloé¢ obrazen, a niektére moce lub przedmioty
~ magiczne posiadaja dodatkowe efekty, ktére aktywuja sie
- w przypadku uderzenia krytycznego.

4 Chybienie: Jesli wynik testu ataku jest nizszy niz wartos¢
~ obrony, twdj atak chybia. Zazwyczaj chybienie nie powo-
duje zadnego efektu. Niektore moce powodujg pewien

;efekt przy chybieniu, takie jak zadanie pofowy obrazen.

~ Automatyczne chybienie: Jesli wyrzucisz naturalng 1
 (liczba wyrzucona na kosci to 1), twdj atak automatycznie
chybia celu.

OBRAZENIA

Kiedy twdj atak siegnie celu, zazwyczaj zadajesz mu obrazenia
i zmniejszasz liczbe punktow wytrzymatosci celu. Obrazenia,
ktore zadajesz zaleza od mocy uzywanej do ataku. Wickszos¢
mocy zadaje wiecej obrazen niz ataki podstawowe, a moce
wysokopoziomowe zadaja wiecej obrazen niz te niskopozio-
mowe. Jesli wykorzystujesz bron do wykonania ataku, twoja
bron ma wplyw na ilo$¢ zadawanych obrazen. Jesli uzywasz
dwurecznego topora wraz z pewna mocg, zadasz wiecej obra-
zen, niz gdybys uzyt sztyletu z tg sama moca.

TESTY OBRAZEN
4 Rzuc kos¢mi podanymi w opisie mocy. Jesli uzywasz broni
do wykonania ataku, ilo$¢ obrazer jest pewna wielokrot-
noscig kosci obrazen, wiasciwej dla uzytej broni.
' Dodaj modyfikator z atrybutu podanego w opisie uzytej
 mocy. Zazwyczaj jest to modyfikator tego samego atry-
~ butu, ktérego uzywasz do wyznaczenia podstawowej
premii ataku dla wykonanego ataku.
Dodatkowo, niektére z podanych czynnikow mogg miec¢
- wplyw na wynik testu obrazer:
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- Premie rasowe lub z atutu
- Premia z usprawnienia (zazwyczaj pochodzgca z magicznej
- broni lub paramentu)
* Premiaz przedmiotu
Premia z mocy
- Premia bez typu

Kos¢ obrazei broni: Symbol [B] w wyrazeniu opisujgcym
obrazenia, odpowiada kosci obrazen uzywanej przez ciebie
broni. (Tabele broni na stronach 218219 zawieraja kosci
obrazen dla wszystkich broni.) Liczba stojaca przed [B] opisuje,
ile razy rzucasz kocig broni. Jesli obrazenia zadawane przez
moc to ,2[B] + modyfikator z Sity” oraz uzywasz sztyletu (1k4
obrazen), rzucasz 2k4, po czym dodajesz swoj modyfikator Sity.
Uzywajac ciezkiego kiScienia (2k6 obrazen) wraz z t sama
mocg, rzucasz 4k6, po czym dodajesz swoj modyfikator Sity.

Typy obrazen: W dodatku do normalnych obrazen, takie jak
obrazenia zadawane przez broi lub pazury potwora, moce oraz
niektore inne efekty moga zadawac pewne typy obrazen. Przy-
ktadowo, zioniecie piekielnego ogara zadaje obrazenia od ognia,
uktucie skorpiona zadaje obrazenia od trucizny, telepatyczny
podmuch tupiezcy umystow zadaje obrazenia psychiczne, nato-
miast dotyk widziadta zadaje obrazenia nekrotyczne.

Kiedy moc zadaje obrazenia pewnego typu, opis mocy podaje
typ tych obrazen po stowie ,obrazenia”. Przykladowo, kula ognista
zadaje 3k6 +modyfikator z Inteligencji obrazen od ognia. Catos¢
zadawanych obrazen pochodzi od ognia. Jesli moc nie podaje
typu zadawanych obrazen, obrazenia nie posiadajg typu.

Przyktad: Valanae, 12-poziomowa eladrinska paladyn, trafia
wroga z uzyciem grzmiqcego ugodzenia. Atak zadaje 2[B] + mody-
fikator z Sity obrazen od grzmotdw oraz przewraca cel. Zadane
obrazenia wynosza 2k8 (pochodzace od dtugiego miecza
1k8 x 2) + 7. Premia +7 zawiera w sobie premie¢ z modyfikatora
z Sity +3, premie z atutu +2 (Skupienie na broni), oraz premie
zusprawnienia +2 (pochodzgcg od dhugiego miecza grzmotu +2).

Jesli uzyska ona trafienie krytyczne, zadaje maksymalng ilos¢
obrazen wynoszaca 23 punkty obrazeri oraz dodaje 2k6 obrazen
od grzmotdw pochodzgcych, z uzywanego przez nig dhugiego
miecza grzmotu. Jesli cheiataby uzy¢ mocy spotkaniowej dhugiego
miecza grzmotu przy tym uderzeniu, zadataby dodatkowe 10 punk-
tow obrazen od grzmotow oraz pchnetaby cel o jedno pole.

ODPORNOSC 1 PODATNOSC

Niektore stworzenia sg odporne lub podatne na pewne typy
obrazen. Niektore moce moga nadac ci podobna odpornosé
lub spowodowa¢ podatnos¢ u przeciwnika.

Odpornoséc: Odporno$c oznacza, Ze otrzymujesz mniej-
szg liczbe obrazen danego typu. Jesli posiadasz odpornosé
5 na ogien za kazdym razem, gdy otrzymujesz obrazenia od
ognia redukujesz ich liczbe o 5 punktow. (Atak nie moze ci
zada¢ mniej niz 0 obrazen.)

Podatnosé¢: Bycie podatnym na obrazenia pewnego typu
oznacza, iz otrzymujesz dodatkowe obrazenia od obrazen
tego typu. Jesli posiadasz podatno$¢ 5 na ogien za kazdym
razem, gdy otrzymujesz obrazenia od ognia, otrzymujesz
dodatkowe 5 punktéw obrazen od ognia.



Niektore stworzenia posiadaja dodatkowe stabosci zwia-
zane z typami zadawanych obrazen. Przykladowo, jesli uzyjesz
zimna przeciwko zywiotakowi zlozonemu z magmy mozesz
spowolni¢ go, lub w inny sposéb utrudni¢ mu ruchy lub ataki.

STANY

Moce, potwory, putapki oraz srodowisko, mogg by¢ przy-

czyna stanéw u postaci lub innych stworzen. Stan powoduje

kare, podatnos¢, utrudnienie, badZ kombinacje tych efektow.
Rytual Odjecie cierpienia (strona 306) moze by¢ uzyty

do wyeliminowania dtugotrwatego stanu pod wpltywem,

ktorego sie znajdujesz.

BEZRADNY
+ Wrogowie posiadajg nad tobg przewage bojowa.
4 Mozesz by¢ celem ciosu taski.
Wazne: Zazwyczaj jestes bezradny, gdyz jestes nieprzytomny.

GLUCHY
4+ Nic nie styszysz.
4+ Otrzymujesz kare -10 do testéw Percepdji.

NAZNACZONY
4 Otrzymujesz kare -2 do testéw ataku wszystkich atakéw,
ktére nie obejmuja stworzenia, ktére ciebie naznaczyto.

NIEPRZYTOMNY
4+ Jestes bezradny.
4+ Otrzymujesz kare -5 do wszystkich obron.
4+ Nie mozesz wykonywac zadnych akgji.
4+ Upadasz na ziemie, jesli jest to mozliwe.
4+ Nie mozesz flankowac¢ przeciwnika.

LEZACY

4+ Wirogowie wykonujacy przeciwko tobie ataki wrecz posia-

dajg nad tobg przewage bojowa.

4+ Otrzymujesz premie +2 do wszystkich obron przeciwko

atakom od przeciwnikéw, ktérzy nie sasiaduja z toba.

4 Lezysz na ziemi. (Jesli latasz, bezpiecznie opadasz o od-
legtosé rowna twojej szybkosci lotu. Jesli nie osiagnates
gruntu, spadasz.)

Otrzymujesz kare -2 do testéw ataku.

Mozesz upasé na ziemie uzywajac akcji pomniejszej.

Nie mozesz ruszy¢ sie ze swojego miejsca, cho¢ mozesz sie
czofgac, teleportowac lub zosta¢ zmuszony do ruchu przez
przyciagniecie, odepchniecie lub przesuniecie.

OGLUSZONY
4+ Wirogowie posiadaja nad tobg przewage bojowa.
4+ Nie mozesz wykonywac zadnych akgj.
4+ Nie mozesz flankowa¢ przeciwnika.

OStABIONY
4+ Twoje ataki zadajg potowe obraze. Obrazenia nawraca-
jace pozostajg bez zmian.

OSLEPIONY
4+ Wrogowie posiadaja nad tobg przewage bojowa.
+ Nie widzisz zadnego celu, (twoje cele posiadajg catkowite
ukrycie).
4+ Otrzymujesz kare -10 do testow Percepj.
4+ Nie mozesz flankowac przeciwnika.

+ 4+ 4+

OTUMANIONY

- Wrogowie posiadaja nad toba przewage bojowa.

Mozesz wykonac akdje standardowa, akcje ruchu, oraz s
akcje pomniejsza podczas swojej tury (a takze akcje
wolne). Nie mozesz wykonywac akcji natychmiastowych
ani akgji okazyjnych.

0' Nie mozesz flankowac przeciwnika. >

SKAMIENIALY <
4 Zostate$ zamieniony w kamief.

4 Nie mozesz wykonywac zadnych akgji.

o+ OtrzmeJesz odpornos¢ 20 na wszelkie obrazenia.

4 Nie masz pojecia, co sie dzieje wokét ciebie.

4+ Nie starzejesz sie.

ONY

SPETANY

4+ Wrogowie posiadajg nad toba przewage bojowa.

4 Jestes unieruchomiony.
4+ Nie mozna cie zmusi¢ do ruchu poprzez przyciggniecie,
~ odepchniecie ani przesuniecie.

% Otrzymujesz kare -2 do testéw ataku.

SPOWOLNIONY

4+ Twoja szybkos¢ jest redukowana do 2. Predkosc ta stosuje

sie do wszystkich typéw ruchu, ale nie stosuje sie do tele-

- portadji, przyciagniecie, odepchniecie lub przesuniecie.

“Nie mozesz zwiekszy¢ swojej predkosci ponad 2, a twoja

predkos¢ nie wzrasta do 2, jesli byta mniejsza przed spo-

- wolnieniem. Jesli zostates spowolniony podczas swojego
ruchu zatrzymujesz sie natychmiastowo, jesli przebytes 2
lub wiecej pél.

UMIERAJACY

4 Jestes nieprzytomny.
4 Posiadasz 0 lub ujemna liczbe punktéw wytrzymatosci.
4 Wykonujesz rzut obronny przeciwko $mierci podczas
“kazdej rundy.

UNIERUCHOMIONY

~ # Nie mozesz ruszyc sie ze swojego miejsca, cho¢ mozesz

~ teleportowac sie lub zosta¢ zmuszony do ruchu przez przy-
ciagniecie, odepchniecie lub przesuniecie.

ZASKOCZONY

4 Wirogowie posiadajg nad tobg przewage bojowa.
4 Nie mozesz wykonywac zadnych akgj.

4 Nie mozesz flankowac przeciwnika.

ZDOMINOWANY

~ Jestes otumaniony.

4+ Stworzenie, ktore cie zdominowato decyduje o twoich
 czynach. Jedyne moce, ktére mozesz wykorzystywac, to
 twoje moce nieograniczone.

BEZCIELESNOSC

Niektore stworzenia takie, jak zawodzace duchy, sa bezcie-
lesne. Niektére moce moga spowodowac, ze i ty staniesz si¢
bezcielesny. Kiedy jestes bezcielesny otrzymujesz potowe
wszelkich obrazen, ktére sa tobie zadawane. Obrazenia
nawracajace rowniez sg mniejsze o potowe.
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OBRAZENIA NAWRACAJACE

Niektore moce zadajg dodatkowe obrazenia w turach naste-
pujacych po powodujacym je ataku. Ifryt moze trafic cie
podmuchem ognia, ktory zapali ci¢, zadajac obrazenia nawra-
cajace od ognia. Kiedy jad weza trafi do twojego krwioobiegu
zacznie zadawac obrazenia nawracajace od trucizny. Zgnite wal-
niecie mumii zadaje obrazenia nawracajace nekrotyczne, a zrace
spluniecie kruthika zadaje obrazenia nawracajace od kwasu.

OBRAZENIA NAWRACAJACE
4+ Poczatek tury: Otrzymujesz podang liczbe obrazen na
poczatku swojej tury. Przyktadowo: Jesli otrzymujesz obra-
zenia nawracajace od ognia 5 to otrzymujesz 5 punktow
obrazen od ognia na poczatku twojej tury.
4+ Rzut obronny: Podczas kazdej rundy na koficu swojej
tury wykonujesz rzut obronny (strona 279) przeciwko
obrazeniom nawracajacym. Jesli rzut sie powiedzie, prze-
stajesz otrzymywac obrazenia nawracajgce.

Rozne typy obrazen nawracajgcych: Jesli efekty zadaja

obrazenia nawracajace réznych typéw, w kazdej rundzie

otrzymujesz obrazenia nawracajace od kazdego z nich.

Wykonujesz osobne rzuty obronne przeciwko kazdemu

typowi obrazen.

+ Takie same typy obrazen nawracajacych: Jesli efekty
zadajg obrazenia nawracajgce tego samego typu lub, jesli
obrazenia nie posiadajg zadnego typu, otrzymujesz jedynie
najwieksze z nich. Przyktadowo: Otrzymujesz 5 obrazer
nawracajacych (bez typu), po czym moc powoduje, iz
otrzymujesz 10 obrazen nawracajgcych. Od tej chwili
otrzymujesz 10 a nie 15 obrazef nawracajacych.

TRAFIENIA KRYTYCZNE

Kiedy wyrzucisz naturalna 20 i wynik testu ataku jest
wystarczajgco wysoki, by przebi¢ obrone celu uzyskujesz tra-
fienie krytyczne, nazywane rowniez krytykiem.

OBRAZENIA TRAFIENIA KRYTYCZNEGO

4+ Naturalna 20: Jesli wyrzucisz koscia naturalng 20 podczas
wykonywania testu ataku, uzyskujesz trafienie krytyczne,
jesli rezultat testu ataku jest wystarczajaco wysoki by prze-
bi¢ obrone celu. Jesli wynik testu ataku jest zbyt niski, by

~ uzyskac trafienie krytyczne, twoj atak wciaz trafia.

+ Precyzja: Niektore cechy klasowe oraz moce pozwalajg ci na
uzyskanie trafienia krytycznego, gdy wyrzucisz liczbe inng, niz

20, (ale tylko naturalna 20 powoduje automatyczne trafienie).

4 Maksymalne obrazenia: Zamiast wykonywac test obra-
zef, oblicz maksymalne obrazenia mozliwe do uzyskania
przy uzyciu danego ataku. Sa to twoje obrazenia kry-
tyczne. (Ataki, ktore nie zadajg obrazen przy trafieniu, nie
zadajq obrazen przy trafieniu krytycznym.)

4+ Dodatkowe obrazenia: Magiczne bronie i paramenty,
jak rowniez bronie o whasciwosci potezny krytyk, moga
zwiekszyc obrazenia zadawane przy trafieniu krytycznym.
Jesli s one wyrazone w rzutach kos¢mi, to nie sg automa-
tycznie maksymalizowane; dodajesz wynik rzutu ko$cia do
swoich obrazen krytycznych.
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Jesli zadajesz cios faski, to automatycznie uzyskujesz trafie-
nie krytyczne (strona 288).

WYMUSZANIE RUCHU

Niektore moce pozwalaja zmusi¢ cel ataku do ruchu

w pewnym kierunku. Zaleznie od uzytej mocy, mozesz
przyciggnac¢, pchngc lub przesungé swoj cel (zobacz ,Przy-
ciggniecie, odepchniecie, przesunigcie” na stronie 285).

CzASY TRWANIA

Wigkszos¢ mocy powoduje pewien efekt i od razu sie koficzy;
ich efekty sa natychmiastowe, trwajace by¢ moze tak krotko,
jak pojedynczy cios mieczem. Istnieja jednak takie, ktorych
efekty pozostaja aktywne, rowniez po zakoriczeniu twojej tury.
O ile nie podano inaczej, kazda moc dziata natych-
miastowo i nie posiada zadnego dtugotrwalego efektu.
W przypadku, gdy dana moc posiada czas trwania, jest on
warunkowy albo podtrzymywany.

CZASY TRWANIA
- % Warunkowy: Te efekty pozostaja w mocy dopoki nie
wydarzy sie podane w opisie wydarzenie.

Do poczqtku twojej nastepnej tury: Efekt konczy sie, gdy
rozpocznie sie twoja nastepna tura.

Do korica twojej nastepnej tury: Efekt koriczy sie, gdy
zakonczy sie twoja nastepna tura.

Do korica spotkania: Efekt koficzy sie, gdy wezmiesz
krétki lub solidny wypoczynek, lub po pieciu minutach od
uzycia.

Rzut obronny konczy: Efekt koriczy sie, gdy cel wykona
udany rzut obronny przeciwko niemu.
¢ Podtrzymywane: Efekt posiadajacy czas trwania ,pod-

trzymanie (standardowa)”, ,podtrzymanie (ruchu)” lub

»podtrzymanie (pomniejsza)” trwa tak dtugo, jak dtugo go

podtrzymujesz. Zaczynajgc od tury po stworzeniu danego

efektu podtrzymujesz jego dziatanie poprzez uzycie
podanej akgji: akeji standardowej, akgji ruchu lub akgji
pomniejszej. (Mozesz podtrzymac efekt raz na ture.) Nie-
~ ktore efekty wykonuja jakas czynnosé, na przyklad atak,
gdy ja podtrzymujesz. Opis mocy podaje, co sie dzieje,
kiedy podtrzymasz jej dziatanie lub, kiedy tego nie zrobisz.
- Na koniec twojej tury, jesli nie uzytes wymaganej akgji, by
~ podtrzyma¢ dany efekt, jego dziatanie koficzy sie.
-+ Czasy trwania nadpisuja sie: Jesli cel jest pod wplywem
~ wielu mocy, ktére powodujg taki sam efekt, lecz koricza
sie w réznych momentach, tylko efekt z najwiekszg iloscig
pozostatego czasu trwania ma zastosowanie.

O ile opis mocy nie podaje inaczej, mozesz podtrzymywac¢
moc o czasie trwania “podtrzymanie” najwyzej przez 5
minut. Mimo to, kiedy podtrzymujesz dziatanie mocy nie
mozesz odpoczywac, wiec nie mozesz odzyskac mocy spo-
tkaniowych ani drugiego oddechu, zanim nie przestaniesz
podtrzymywa¢ danej mocy.

Rytuaty (rozdzial 10) moga stworzy¢ efekty, ktére trwaja
godzinami, dniami, a nawet catymi latami.



Rzuty OBRONNE

Kiedy jeste$ pod wplywem dtugotrwatego efektu lub stanu,
ktéry moze by¢ zakonczony przez rzut obronny (,rzut obronny
konczy”), masz szanse pozbyc sie dzialania tegoz efektu w kaz-
dej rundzie na koniec twojej tury. Robi si¢ to poprzez wykonanie
rzutu obronnego, ktory jest rzutem koscig k20 niezmodyfikowa-
nego przez twdj poziom lub modyfikatory z atrybutow.

RZUTY OBRONNE
4 Koniec tury: Na koniec swojej tury wykonujesz rzut
obronny przeciwko kazdemu efektowi, ktéry moze by¢
zakonczony przez rzut obronny. Rzu¢ koscia k20, wtedy
uzyskasz jeden z dwoch rezultatow:
Wynik nizszy niz 10: Porazka. Efekt pozostaje aktywny.
Wynik rowny lub wyzszy niz 10: Sukces. Dziafanie efektu
konczy sie.
+ Wybierz kolejnosc: Kiedy chcesz wykonac rzut obronny,
zdecyduj, przeciwko ktéremu efektowi bronisz sie
w pierwszej kolejnosci, przeciwko ktéremu potem, itd.
4+ Modyfikatory: Rzut obronny zazwyczaj nie zawiera zadnych
modyfikatorow; jest to tylko rzut koscig k20. Pewne moce,
atuty lub cechy rasowe mogg modyfikowac rzut obronny.

Rzut obronny daje ci nieco lepsze szanse niz pél na pot, aby
otrzgsnac sie z dziatajacego na ciebie efektu. Zazwyczaj nie
mozesz poprawic swoich szans, a prawdopodobiefistwo sukcesu
nie ma nic wspélnego z tym, jak drastyczny jest dany efekt. To,
co powoduje, Ze trucizna ogromnego weza jest grozniejsza od
trucizny normalnego weza, nie ma wplywu na to jak trudno sie
jej pozby¢, lecz jak fatwo ona na ciebie wptywa (wysoka premia
ataku ogromnego weza) oraz co czyni z twoim organizmem, gdy
sie w nim znajduje (jej obrazenia nawracajace oraz inne efekty).
W kazdej rundzie, na koniec twojej tury wykonujesz rzut
obronny przeciwko kazdemu efektowi, pod wplywem, ktérego
sie znajdujesz a ktéry moze by¢ zakonczony rzutem obronnym.
Czasem efekt jest pojedynczym stanem lub jednym typem
obrazen nawracajgcych (strona 278). Inne efekty sa podobne do
piekielnej trucizny impa, ktora powoduje obrazenia nawraca-
jace od trucizny oraz kare -2 do Woli. Nie wykonujesz osobnych
rzutdéw obronnych przeciwko obrazeniom nawracajagcym od
trucizny oraz karze do Woli; wykonujesz jeden rzut obronny
podczas kazdej rundy przeciwko samej piekielnej truciznie.
Niektore moce powodujg efekty wymagajace wielu rzutow
obronnych, by sie w petni od nich uwolni¢. Moce te powo-
dujg efekty wtorne, ktore wptywajg na ciebie, gdy wykonasz
udany rzut obronny przeciwko pierwotnemu efektowi.
Przyktadowo, pewna moc moze spowodowac, iz stracisz
przytomnos¢ do czasu, kiedy wykonasz udany rzut obronny
oraz powodowac¢ efekt wtérny, ktory ci¢ spowalnia. Kiedy uda
ci sie rzut obronny przeciwko stracie przytomnosci, bedziesz
musiat wykona¢ kolejny udany rzut obronny przeciwko spo-
wolnieniu, zanim w pelni uwolnisz si¢ od efektow tej mocy.
Efekt wtorny nie rozpoczyna si¢ zanim nie wykonasz
udanego rzutu obronnego przeciwko pierwotnemu efektowi
podczas konca swojej tury. To oznacza, ze nie mozesz wykona¢
rzutu obronnego, przeciwko efektowi wtérnemu podczas tej
samej tury, kiedy udalo ci sie uwolni¢ od efektu pierwotnego.

MODYFIKATORY ATAKU

Bardzo rzadko zdarza si¢, by walczacy stali ramie wramie
i bezmyslnie oktadali si¢ nawzajem. Ruch i pozycja jest x
kluczem do zwyciestwa: jesli tucznik jednej ze stron moze ~ ©
razi¢ wrogiego tucznika zza ostony drzew, podczas gdy ten
stoi w otwartym polu, tucznik ukryty za drzewami posiada
przewage. Podobnie jest w przypadku magii lub specjalnych
zdolnosci, ktére moga byé uzyte do zdobycia przewaginad 1
przeciwnikiem. Jesli twoj czarodziej spowoduje, iz staniesz O
sie niewidzialny, bedziesz mogh z tatwoscig unika¢ atakéw =
nieprzyjaciol, jednakze, jesli wrogi czarodziej ogluszy cie
uzywajac innego czaru, opuscisz garde a przeciwnicy z fa-
twoscia to wykorzystaja.

Tymczasowa przewaga lub jej brak, jest odzwierciedlona
przez zbior powszechnie spotykanych modyfikatoréw ataku.
Modyfikator ataku jest to premia lub kara, ktorg stosujesz
do testu ataku. Dodaj modyfikator do swojej podstawowej
premii ataku, kiedy wykonujesz atak.

MODYFIKATORY ATAKU

Okolicznosé

Atakujacy posiada przewage bojowa nad celem
Atakujacy lezy
Atakujacy jestspetany
Cel ma ostone

(Cel ma nadzwyczajng ostone e =2
Cel ma ukrycie (jedynie ataki wrecz oraz na odlegtosc) -2

Modyfikator

Cel ma catkowite ukrycie (jedynie ataki wrecz oraz na odleglos¢) -5
Daleki zasieg (jedynie ataki z uzyciem brom) -2
Szarza (jedynie atak wrecz) R

PRZEWAGA BOJOWA

Jednym z najczesciej spotykanych modyfikatoréw ataku
jest przewaga bojowa. Reprezentuje ona sytuacje, w ktorej
bronigcy si¢ nie moze poswieci¢ pelnej uwagi na obrone, co
moze sie zdarzy¢, gdy obronca jest atakowany przez wielu
przeciwnikow naraz, jest oghuszony, zdekoncentrowany lub
zaskoczony. Kiedy posiadasz przewage bojowa nad celem,
otrzymujesz premie +2 do testow ataku przeciwko temu
celowi.

Niektore moce mogg by¢ uzyte tylko, jesli posiadasz
przewage bojowa nad celem, natomiast inne daja potezniej-
sze efekty przeciwko celom, nad ktorymi masz przewage
bojowa. Jesli atut, moc lub inna zdolnos¢ powoduje jakis
efekt tylko, gdy posiadasz przewage bojowg, ma zastoso-
wanie tylko przeciwko celom, nad ktérymi masz przewage
bojowa.

PRZEWAGA BOJOWA

~ 4 Premia +2 do testow ataku: Otrzymujesz premie +2
do testow ataku, kiedy posiadasz przewage bojowa nad
atakowanym celem.

Zdolny do zobaczenia celu: Musisz by¢ w stanie widzie¢
cel, aby posiadac nad nim przewage bojowa.
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Nastepujgce sytuacje daja atakujagcemu przewage bojowa
nad bronigcym sie.

Gdy broniacy sie...

balansuje (strona 180)

jest oslepiony (strona 277)

wspina sie (strona 182)

jest otumaniony (strona 277)

jest oflankowany przez atakujacego (strona 285)

jest bezradny (strona 277)

lezy (tylko ataki wrecz) (strona 277)

jest spetany (strona 277)

biegnie (strona 287)

przeciska sie (strona 290)

jest zaskoczony (strona 277)

nie widzi atakujacego (strona 281)

nie zdaje sobie sprawy z obecnosci atakujacego
(strona 186)

jest nieprzytomny (strona 277)

Raz na spotkanie mozesz sprobowac uzyska¢ przewage
bojowa nad celem, poprzez wykonanie testu Oszustwa
(strona 184).

Przewaga bojowa jest wzgledna. W kazdej parze walcza-
cych moze sie zdarzy¢, iz jeden z nich, obaj lub zaden z nich
nie posiada przewagi bojowej nad drugim. Jest mozliwe, by
stworzenie stato obok dwoch przeciwnikow, jednego, ktory
posiada nad nim przewage bojowa, i drugiego, ktory jej nie
posiada.

Ostona

ROZDZIAL 9 | Walka

OSLONA 1 UKRYCIE

Wiele typow terenu oferuje ci miejsca, w ktérych mozesz
sie ukry¢, lub przeszkody, dzi¢ki ktorym mozesz si¢ osto-
ni¢ przed nadchodzacym atakiem. Masywne przeszkody
zdolne do odbicia lub zatrzymania przedmiotow daja ci
ostone. Przedmioty lub efekty, ktore nie powstrzymuja
ataku, lecz utrudniajg wypatrzenie przez przeciwnika daja
ci ukrycie.

OsLONA

Przeciwnicy schowani za niskim murem, za rogiem lub

za drzewem sg w pewnym stopniu ukryci przed twoimi
atakami, przez co nie mozesz ich trafi¢ z taka fatwoscia jak
ZazZWyCZaj.

OStONA

4+ Ostona (Kara -2 do testow ataku): Cel jest za rogiem
lub chroniony przez teren. Przykladowo, cel moze by¢
w tym samym polu, co mate drzewo, ostoniety przez matg
kolumne albo spory mebel lub chowajgcy sie za niskim
murem.

4 Nadzwyczajna ostona (Kara -5 do testow ataku): Cel
jest chroniony przez znaczacg przeszkode terenows, przy-
ktadowo, kiedy walczy zza okna, podnoszonej bramy, kraty
lub otworu strzelniczego.

4 Ataki obszarowe oraz bezposrednie: Kiedy wykonujesz
atak obszarowy lub bezposredni cel posiada ostone, jesli
istnieje przeszkoda pomiedzy polem poczatkowym oraz
celem a nie miedzy tobg a celem.

4 Zasieg: Jesli stwor posiadajacy zasieg atakuje poprzez
pole, ktore dawatoby ostone dla celu tam sie znajdujacego,
to cel posiada ostone. Przyktadowo, jesli nie jestes w tym
samym polu, co mata kolumna, ta wcigz daje ci ostone
przed atakami ogra, znajdujacego sie po drugiej stronie
kolumny.

4+ Stworzenia i ostona: Kiedy wykonujesz atak na odlegtos¢
i przeciwnicy inni niz cel, znajduja sie w linii strzatu, to cel
posiada ostone. Twoi towarzysze nigdy nie dajg ostony
przeciwnikowi, nikt - ani sojusznicy ani wrogowie - nie
daje ostony w przypadku atakéw wrecz, bezposrednich
oraz obszarowych.

% Wyznaczanie ostony: Aby zadecydowac, czy cel posiada
ostone, wybierz rog zajmowanego przez ciebie pola, (lub
rog pola poczatkowego twojego ataku) i wyobraz sobie
linie faczace go z kazdym z czterech rogéw dowolnego
pola zajmowanego przez przeciwnika. Jesli jedna lub dwie
z tych linii sg blokowane przez przeszkode lub innego
przeciwnika, to cel posiada ostone. (Linia nie jest bloko-
wana, jesli biegnie wzdtuz krawedzi przeszkody lub pola
zajmowanego przez przeciwnika.) Jesli trzy lub cztery linie
sg blokowane, jednak posiadasz linie efektu do celu, to
posiada on nadzwyczajna ostone.



UKRYCIE

Jesli nie mozesz dobrze sie przypatrze¢ swojemu przeciwni-
kowi, to posiada on ukrycie, co oznacza, iz twoje testy ataku
przeciwko niemu ponoszg kare. Walka moze odbywac si¢
w przy¢mionym $wietle (zobacz ,Wzrok oraz o$wietlenie”,
strona 261), w obszarze wypetnionym dymem, mgtg lub

w miejscu, gdzie elementy uksztattowania terenu przesta-
niajg ci widok, np. w gestym lesie.

POLA PRZEStONIETE

4 Lekko przestoniete: Pola oswietlone przy¢mionym Swia-
tlem, zajete przez rosliny, mgte, dym, gesto padajacy $nieg
lub rzesisty deszcz sg lekko przestonione.

4+ Mocno przestonione: Pola zajete przez gesta mgte, dym
albo gestwine sa mocno przestonione.

4 Catkowicie przestfoniete: Pola wypetnione ciemnoscia
sq catkowicie przestoniete.

Efekty, ktore powodujg ukrycie przestaniajg wzrok, lecz nie
uniemozliwiaja atakow.

UKRYCIE

4 Ukrycie (Kara -2 do testow ataku): Cel znajduje sie
w lekko przestonietym polu lub w mocno przestonietym
polu, znajdujacym sie obok ciebie.

4 Catkowite ukrycie (Kara -5 do testow ataku): Nie
widzisz celu. Cel jest niewidzialny, w catkowicie prze-
stonietym polu lub w mocno przestonietym polu nie
znajdujgcym sie obok ciebie.

4 Jedynie ataki wrecz lub na odleglos¢: Kary do testow
ataku pochodzace od ukrycia stosuje sie jedynie do testow
ataku wrecz lub ataku na odlegtosc.

Cze$cig wyzwania w atakowaniu przeciwnikéw, ktorych
nie widzisz jest to, Ze nie wiesz, gdzie skierowa¢ swoj atak.
Musisz wybra¢ pole, ktore chcesz zaatakowac, a cel nie musi

Jesli walczysz ze stworzeniem, ktérego nie widzisz, jestes osle-
piony; gdy walczysz w ciemnosci, przez ktérg twoj wzrok nie
jest w stanie sie przebi¢ - musisz celowa¢ w pole raczej niz
w konkretnego przeciwnika. Powinienes rowniez zdecydowac,
ktére pole nalezy zaatakowac. Oto jak to wszystko dziata.

Niewidzialne stworzenie uzywa Skradania sie: Jesli nie-
widoczne stworzenie jest ukryte przed tobg (,, Skradanie sie”,
strona 186), nie mozesz ani ustyszec ani zobaczy¢ go i nie
masz pojecia, jaka przestrzen okupuje. Jesli niewidzialne
stworzenie nie jest ukryte przed tobg, mozesz ustysze¢ je
lub wyczu¢ jaka$ inng oznake jego obecnosci i wiedziec,
jaka przestrzen ono zajmuje, mimo tego, Ze wcigz nie jestes
w stanie go zobaczy¢.

Wykonaj test Percepcji: Podczas swojej tury mozesz
wykonac test aktywnej Percepcji jako akcje pomniejsza

CELOWANIE W TO, CZEGO NIE WIDAE

Ostona przed atakiem obszarowym &

POLE /)
POCZATKOWE |
Wybuch 2 /r

Bugbe.ar

* Bugbear

nawet sie tam znajdowac (zobacz ,,Celowanie w to, czego nie
widac¢” ponizej).

Wiele mocy i innych efektow moze spowodowac, ze sta-
niesz si¢ niewidzialny, w efekcie dajac ci catkowite ukrycie.

NIEWIDZIALNY

4 Nie mozesz by¢ zobaczony z uzyciem normalnych typow
wzroku.

4 Posiadasz przewage bojowa nad kazdym przeciwnikiem,
ktory nie jest w stanie cie zobaczyc.

4 Nie prowokujesz atakow okazyjnych od wrogéw, ktorzy
nie s3 w stanie cie zobaczyc.

(strona 184), aby sprobowac zlokalizowac¢ niewidzialne
stworzenie, ktore jest przed toba schowane.

Wybierz pole i atakuj: Wybierz pole, ktore chcesz
zaatakowac uzywajac dowolnych informacji uzyskanych
do tej pory. Wykonaj test ataku jak zawsze (biorac kare -5
za atakowanie przeciwnika z catkowitym ukryciem). Jesli
wybrates zle pole twoéj atak automatycznie pudtuje, ale
tylko MP wie, czy wybrates zte pole, czy po prostu twdj atak
chybit.

Ataki bezposrednie i obszarowe: Mozesz wykona¢ atak
bezposredni lub obszarowy obejmujgcy pole, w ktorym
wedtug twoich podejrzen (lub wiedzy), znajduje sie ukryte
stworzenie. Twoj test ataku nie otrzymuje kary z powodu
ukrycia posiadanego przez cel.
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RUCH 1 POZYCJA

Podczas zazartej walki herosi i potwory sa w ciagtym ruchu.
Lotrzyk okraza wrzawe, by znalez¢ szanse by zajs¢ prze-
ciwnika od tytu i zada¢ morderczy cios. Czarodziej stara sie
utrzymac dystans od walczgcych i znalez¢ pozycje, dzieki
ktdrej moze robi¢ najlepszy uzytek ze swoich atakéw obsza-
rowych, podczas gdy goblinscy tucznicy przysuwaja sie, aby
przeciwnicy znalezli si¢ w zasiegu ich lukow. Mozesz zwiek-
szy¢ swa efektywno$¢ w walce przez nauczenie sie jak uzywac
ruchu i pozycji, zeby zdoby¢ przewage nad przeciwnikiem.

ROZMIAR STWORZEN 1 PRZESTRZEN

Kazde stworzenie przypada do jednej z szesciu kategorii roz-
miaru, ktore odpowiadaja ilosci pol, zajmowanych przez dane
stworzenie na siatce bitewnej. Przestrzef danego stworzenia
jest wyrazeniem okreslajacym liczbe pdl, ktore zajmuje.

SPECJALNE ZASADY ZWIAZANE Z ROZMIAREM
~ Stworzenia o rozmiarze mniejszym niz Maty oraz wiekszym niz
~ Sredni posiadaja specjalne zasady dotyczace ruchu i atakowania.

4 Malutki: Cztery pojedyncze Malutkie stworzenia moga sie
zmiesci¢ w jednym polu, jednak réj Malutkich stworze zaj-
mujgcy jedno pole moze sktadac sie z setek, jesli nie tysiecy,
pojedynczych stworzen. Wiekszo$¢ Malutkich stworzer nie
jest w stanie atakowac, a nawet, jesli, to nie moga atakowac
celéw znajdujgcych sie na sasiednich polach. Mogg one ata-
kowac jedynie cele znajdujace sie w zajmowanej przez nie

Przestrzen zajmowana przez stworzenia

#Sredni

- _Czlowiek T

przestrzeni, a takze mogg wkraczac i konczy ture w prze-
strzeni zajmowanej przez wieksze stworzenia.

4 Maly: Male stworzenia zajmuia takq sama przestrzen, jak Sred-
nie stworzenia. Mimo to, Mate stworzenia nie moga uzywac
broni dwurecznych. Jesli brori jednoreczna moze by¢ uzywana
oburacz, by zadac dodatkowe obrazenia, Mate stworzenie musi
uzywac go oburacz i nie zadaje przez to dodatkowych obrazen.

4 Duzy, Ogromny oraz Kolosalny: Bardzo duze stwo-
rzenia zajmujg wiecej niz jedno pole. Przyktadowo, ogr
zajmuje przestrzen 2 pola na 2 pola. Wiekszo$¢ Duzych
i wiekszych stworzen posiada zasieg wrecz wiekszy niz
1 pole, to znaczy, ze moga atakowac stworzenia, ktére
nie znajduja sie w sasiednich polach. Ksztatt ciata danego
stworzenia zazwyczaj decyduje o jego zasiegu: Duzy ogr
posiada zasieg 2, natomiast Duzy ko posiada zasieg 1.

Rozmiar Przyktad Przestrzen Zasieg
Malutki Szczur 1/2* 0
Maty Goblin 1 1
Sredni Cztowiek 1 1
Duzy Troll 2x12 1-2
Ogromny Tytan $mierci 3x3 23
Kolosalny Prastary smok 4x4 3-4

* Cztery pojedyncze Malutkie stworzenia moga zmiesci sie
w jednym polu. Wiecej stworzef moze zajmowac to samo pole,
jesli tworza r6j.

Kolosalny
Pradawny
Biatly
Smok



SzyBKOSC

Twoja szybko$¢ mierzona jest w polach na siatce bitewnej,
gdzie kazde 2,5-centymetrowe pole odpowiada 1,5-metro-
wemu kwadratowi w §wiecie gry. Posta¢ posiadajaca
szybkos§¢ 6 moze przeby¢ do 6 pol (lub 9 metrow) na siatce
bitewnej przy uzyciu pojedynczej akeji ruchu. Twoja szyb-
ko$¢ zalezy od twojej rasy oraz pancerza, ktory nosisz.

WYZNACZANIE SZYBKOSCI
Mozesz wyznaczy¢ swoja szybkos¢ w nastepujacy sposéb:
4+ Rozpocznij z szybkoscig podajg w opisie twojej rasy.
4 Zastosuj kare z pancerza, jesli takowa ma zastosowanie.

4+ Dodaj wszelkie premie, ktére maja zastosowanie.

Twoja szybko$¢ jest twoja podstawowa szybko$cia marszowa,
w odréznieniu od szybkosci, z jakg ptywasz lub latasz, jesli
jestes pod wpltywem mocy umozliwiajacej lot.

RUCHY TAKTYCZNE

Podczas swojej tury mozesz uzy¢ akgji ruchu, by przeby¢
pewien dystans na siatce bitewnej i wcigz uzywac akcji
standardowej, by zaatakowa¢ przeciwnika. Zobacz ,Akcje
w walce” na stronie 286, zeby dowiedzie¢ si¢ o roznych
typach akcji ruchu mozliwych do uzycia podczas walki. Do
wszelkich akeji ruchu stosuje sie nastepujace zasady.

Poruszanie sie wokoét rogu

RUCH PO PRZEKATNE])

Poruszanie si¢ po przekatnej dziata tak samo, jak ruch
w kazdym innym kierunku, jednak nie mozesz $§cinac rogow |
przeszkad takich, jak $ciany lub inne przeszkody wypelnia-
jace cate pole, ktorego rog cheialbys scigé. Mimo to mozesz
poruszac sie po przekatnej wokot stworzen, gdyz te nie
wypelniaja catkowicie zajmowanych pol.

ZAJMOWANE POLA
Stworzenie zajmuje pole lub pola, znajdujace sie w zajmowa-
nej przez nie przestrzeni.

PORUSZANIE SIE PRZEZ ZAJMOWANE POLA

% Sojusznik: MoZesz sie poruszac przez pola zajmowane
 przezsojusznikéw.

4+ Wrog: Zazwyczaj nie mozesz poruszac si¢ przez prze-
strzen nieprzyjaciela, chyba, ze wrog jest bezradny lub jest
dwie kategorie wiekszy lub mniejszy od ciebie.

Wejscie w przestrzen nieprzyjaciela, ktory nie jest
bezradny prowokuje atak okazyjny od tegoz nieprzyja-
ciela, poniewaz opuscites sasiednie pole. (Niektore moce
pozwalajg ci na poruszanie sie przez przestrzei nieprzyja-
ciela bez prowokowania ataku okazyjnego.)

‘4 Zakonczenie ruchu: Mozesz zakoficzy¢ swoj ruch
w polu zajmowanym przez sojusznika tylko, jesli ten lezy
na ziemi. Mozesz zakoriczy¢ ruch w polu zajmowanym
przez nieprzyjaciela tylko, jesli ten jest bezbronny. Mimo
to Malutkie stworzenia moga zakonczy¢ swoj ruch w polu
zajmowanym przez wieksze stworzenia. Jesli nie masz
wystarczajgco pozostatych punktow ruchu, by dotrze¢ do
pola, ktére mozesz zajac, twoj ruch konczy sie w ostatnim
polu, ktore mogtes zajmowac.

+ Wstawanie: Jesli lezysz w tym samym polu, co inne stwo-
rzenie, aby dowiedziec sie jak wsta¢, zobacz ,Wstawanie”
na stronie 292.

TEREN 1 PRZESZKODY
Wiekszos¢ walk nie odbywa si¢ w pustych pokojach lub na
takach. Poszukiwacze przygod walcza w jaskiniach pelnych
porozrzucanych gtazow, lasach obrosnietych dzika réza
lub na stromych schodach. Kazde pole bitwy oferuje swoja
wlasng kombinacje miejsc, w ktorych mozna sie ukry¢, osto-
ni¢ przed atakiem lub potknac.

Ponizszy tekst opisuje wplyw terenu na poruszanie
sie. Aby dowiedzie¢ sie, jak wplywa on na wzrok i obrone,
zobacz ,Ostona i ukrycie” na stronie 280.
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Trudny teren

TRUDNY TEREN

Rumowiska, podszycie lesne, ptytkie bagna, strome schody

oraz inne przeszkody sg trudnym terenem przeszkadzaja-

Cym w poruszaniu sie.

4+ Kosztuje 1 dodatkowy punk ruchu: Kazde pole trud-
nego terenu, w ktore wkraczasz kosztuje jeden dodatkowy
punkt ruchu.

4+ Duze, Ogromne oraz Kolosalne stworzenia: Jesli
stworzenie o takim rozmiarze wejdzie na pola o dwdch lub
wiecej typach, jako koszt ruchu uzyj pola o najwyzszym
koszcie ruchu biorgc pod uwage tylko nowo zajete pola,
a nie te, ktore dane stworzenie zajmowato wcze$niej.

4+ Konczenie ruchu: Jesli nie masz wystarczajgco duzo
punktow ruchu, by wejs¢ do pola zajmowanego przez
trudny teren, nie mozesz do niego wejsc.

4 Latanie: Trudny teren nie ma zadnego wptywu na stwo-
rzenia podczas lotu.

4+ Chodzenie po terenie: Niektore stworzenia posiadaja
specjalng zdolnos¢ pozwalajaca im ignorowac trudny
teren w pewnych typach srodowiska. Przyktadowo, driady
posiadaja chodzenie po lesie, dzieki czemu mogg ignoro-
wac trudny teren w lasach.

Poniewaz poruszanie si¢ po trudnym terenie kosztuje

1 dodatkowy punkt ruchu, zazwyczaj nie mozesz przemiescic
sie do pola zajetego przez trudny teren. Mimo to, jesli moc
pozwala ci na przemkniecie si¢ o 2 pola, mozesz to zrobic.

PRZESZKODY

Podobnie jak trudny teren, przeszkody réwniez moga utrud-

ni¢ poruszanie sie.

4+ Przeszkody wypetniajace pola: Przeszkoda taka jak duze
drzewo, kolumna lub mur siegajacy od podtogi po sufit
blokuje zajmowane pole wypetniajac catos¢ danego pola.
Nie mozesz wejs¢ na pole wypetnione przez przeszkode.

Narozniki: Kiedy przeszkoda wypetnia pole, nie mozesz

$cig¢ naroznika poruszajac sie po przekatnej przez naroz-
nik wypetnionego pola (strona 283).

4 Przeszkody pomiedzy polami: Niektére przeszkody
ustawione s3 wzdtuz krawedzi pél a nie wewnatrz nich.
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Przeszkoda taka jak niski mur pomiedzy dwoma polami
powoduije, Ze przejscie z jednego pola do drugiego jest
traktowane tak, jak wejscie na pole zajmowane przez
trudny teren, nawet, jesli pola po obu stronach muru nie
sg zajmowane przez trudny teren.

RucH PODWOINY

Podczas swojej tury mozesz przeby¢ dwukrotnie wiekszy
dystans, jesli wykonasz akcje ruchu zamiast akgji stan-
dardowej. Jesli wykonasz akcje ruchu dwa razy z rzedu

- dwukrotnie przejdziesz, przebiegniesz, przemiescisz sie
lub przeczolgasz si¢ - to wykonujesz ruch podwojny.

RUCH PODWOJNY

4+ Taka sama akcja ruchu: Aby wykona¢ ruch podwaojny
musisz wykonac te samg akcje ruchu dwa razy z rzedu
podczas tej samej tury.

4+ Jedna szybkosc: Kiedy wykonujesz ruch podwajny,
zsumuj szybkosci obu twoich akgji ruchu i wykonaj ruch.

4+ Zajmowane pola: Kiedy wykonujesz ruch podwajny,
twoja pierwsza akcja ruchu moze zakonczy¢ sie w prze-
strzeni zajmowanej przez sojusznika, poniewaz ty sie nie
zatrzymujesz. Twoja druga akcja ruchu nie moze zakoriczy¢
sie w zajetej przestrzeni, tak jak zwykle.

4 Trudny teren: Kiedy wykonujesz ruch podwajny, czasem
mozesz przebyc wiecej pol zajmowanych przez trudny
teren niz zwykle, gdyz najpierw sumujesz szybkosci obu
akeji ruchu i dopiero potem wykonujesz ruch. Przykfadowo,
jesli twoja szybkos¢ wynosi 5, mozesz pokona¢ jedynie dwa
pola trudnego terenu, kiedy idziesz. Jesli wykonasz ruch
podwdjny, mozesz przebyc 5 pél trudnego terenu a nie 4.

SPADANIE

Niektore typy terenu stwarzajg unikatowe zagrozenie: nie-
spodziewany upadek. Jesli spadniesz przynajmniej 3 metry,
otrzymujesz obrazenia.

SPADANIE

4+ Obrazenia od spadku: Otrzymujesz 1k10 obrazen za
kazde 3 metry wysokosci, z ktérej spadtes.

Szybka alternatywa: Jesli spadtes z wysokosci wiekszej
niz 15 metréw, otrzymujesz 25 punktéw obrazeri za kazde
15 metrow, oraz 1k10 za kazde 3 metry ponad petna wie-
lokrotnosc 15 metrow.

4+ Leiysz: Po upadku lezysz na ziemi, chyba, Ze nie otrzyma-
te$ przez niego zadnych obrazen.

4+ Zeskakiwanie: Jesli posiadasz wyszkolenie w Akrobatyce,
mozesz wykonac test, aby zredukowac ilo$¢ obrazen otrzy-
manych od spadku. Zobacz strone 181.

4 Ziapanie sie: Jesli moc lub przepchniecie (strona 291)
wypchnetaby cie nad krawedzig urwiska lub jamy, mozesz
wykona¢ natychmiastowy rzut obronny, aby unikna¢ spadnie-
cia w otchtar. Rzut obronny wykonuje sie tak samo, jak kazdy
inny rzut obronny, jednak wykonujesz go natychmiast, jak
tylko dostaniesz sie do krawedzi a nie na koficu swojej tury.



Ponizej 10: Porazka. Wypadasz za krawedz.

10 lub wiecej: Sukces. Upadasz tuz przy krawedzi,
w ostatnim polu, ktore zajmowates zanim bys wypadt.
Ruch wymuszony koriczy sie.

Duze, Ogromne oraz Kolosalne stworzenia: Jesli tylko
cze$¢ przestrzeni stworzenia znajduje sie ponad przepa-
$cig lub dofem, to stworzenie nie wpada w nie.

FLANKOWANIE

Jedna z najprostszych strategii w walce jest ustawienie sie
wraz z sojusznikiem, by oflankowa¢ przeciwnika.

FLANKOWANIE

&

4

Przewaga bojowa: Posiadasz przewage bojowa

(strona 279) nad przeciwnikiem, ktérego flankujesz.
Naprzeciwlegte pola: Aby oflankowac przeciwnika, ty

i twoj sojusznik musicie znajdowac sie w naprzeciwlegtych
polach sasiadujacych z przestrzenia przeciwnika.

Jesli masz watpliwos¢ czy dwie postaci oflankowaty
przeciwnika, poprowadz linie pomiedzy srodkami pol
zajmowanych przez te postaci. Jesli linie te przechodzg
przez naprzeciwlegte krawedzie lub narozniki przestrzeni,
zajmowanej przez przeciwnika, to jest on oflankowany.
Musisz by¢ zdolny do ataku: Ty i twoj sojusznik musicie
by¢ w stanie zaatakowac przeciwnika, niezaleznie od tego
czy jestescie uzbrojeni czy nie. Jesli nie ma linii efektu
pomiedzy twoim przeciwnikiem, oraz tobg lub twoim
sojusznikiem, nie flankujecie go. Jesli ty lub twdj sojusznik
jest pod wptywem efektu, ktéry uniemozliwia wykonywa-
nie akgji okazyjnych to nie flankujecie przeciwnika.

Duze, Ogromne oraz Kolosalne stworzenia: Jeli
przestrzen zajmowana przez stworzenie jest wieksza niz

1 pole to posiada ono przewage bojowa, jesli ktorekolwiek
z zajmowanych pél, mogtoby by¢ uzyte do flankowania.

Flankowanie

IPRZYCIAGNIECIE,
ODEPCHNIECIE, PRZESUNIECIE

Pewne moce i efekty pozwalaja ci na przyciagniecie, ode-
pchniecie lub przesuniecie celu.

PRZYCIAGNIECIE, ODEPCHNIECIE, PRZESUNIECIE

+

4+

&

Przyciagniecie: Kiedy przyciggasz stworzenie, kazde pole,
na ktére je przemiescisz musi przyciagac je blizej ciebie.
Odepchniecie: Kiedy pchniesz stworzenie, kazde pole, na
ktore je przemiescisz musi znajdowac sie coraz dalej od ciebie.
Przesuniecie: Kiedy przesuwasz stworzenie, jego ruch nie
podlega zadnym ograniczeniom.

Niezaleznie od tego czy przyciggasz, pchasz, czy przesuwasz swoj
cel, pewne zasady dotyczg wszelkich typéw ruchu wymuszonego.

RUCH WYMUSZONY

+ Linia efektu: Musisz posiadac linie efektu do kazdego
pola, do ktérego kogos przyciagasz, pchasz lub przesuwasz.

4+ Odlegtos¢ w polach: Moc, ktérej uzywasz podaje, o ile
p6l mozesz przemiesci¢ swoj cel. Mozesz zadecydowac
czy przemiescic cel o mniejszg ilos¢ pol lub weale nie prze-
mieszczac. Nie mozesz przemieszczac celu w pionie.

4 Specyficzne miejsca docelowe: Niektore moce nie podaja
dystansu w polach, lecz zamiast tego podajg miejsce doce-
lowe, przyktadowo ,sasiednie” (pole sasiadujace z twoim).

4 Brak atakow okazyjnych: Ruch wymuszony nie prowo-
kuje atakéw okazyjnych ani innych akcji okazyjnych.

4 Ignoruje trudny teren: Ruch wymuszony nie jest utrud-
niany przez trudny teren.

4+ Nie jest ruchem: Ruch wymuszony nie liczy sie jako ruch

wykonany przez cel i nie wptywa ma odlegtos¢, ktora cel
moze pokona¢ podczas jego tury. Szybkos¢ celu nie ma
zwiazku z odlegtoscia, na ktérg go przesuwasz.

\

s
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4+ Czysta sciezka: Ruch wymuszony nie moze przemiesci¢
celu w przestrzen, w ktérej cel nie mogtby sie znalez¢ cho-
dzac. Cel nie moze by¢ zmuszony do wejscia w przeszkode
ani do przeciskania sie przez ciasng przestrzen.

4 Ziapanie sie: Jesli ruch wymuszony zrzucitby cie z kra-
wedzi przepasci lub dotu, mozesz sprobowac ztapac sie,
zanim spadniesz. Zobacz ,Spadanie” na stronie 284.

4 Zamiana miejsc: Niektore moce pozwalaja ci na
zamienienie sie miejscami z celem. Aby dokonac tego,
wykonujesz przesuniecie celu tak, by przestrzen zajmo-
wana przez cel obejmowata przestrzen zajmowang przez
ciebie przed zamiang, po czym ty przemykasz sie tak, by
twoja przestrzef zajmowata przynajmniej jedno pole
wczesniej zajmowane przez cel.

TELEPORTACIA

Wiele mocy i rytuatéw pozwala ci teleportowac si¢ - natych-
miastowo przemiescic si¢ z jednego miejsca do innego. O ile
opis mocy lub rytuatu nie stanowi inaczej, teleportacja opi-
sana jest przez nast¢pujace zasady.

TELEPORTACJA

4+ Pole widzenia: Musisz by¢ w stanie widzie¢ cel
teleportacji.

4 Brak linii efektu: Mozesz teleportowac sie do miejsca,
ktore jestes w stanie widzie¢ nawet, jesli nie posiadasz linii
efektu do tego miejsca.

4 Brak atakow okazyjnych: Twdj ruch nie prowokuje
atak6éw okazyjnych.

4+ Cel: Twoje miejsce docelowe musi by¢ przestrzenia,
w ktorej mozesz sie zmiesci¢ bez przeciskania sie.

4+ Natychmiastowe: Kiedy teleportujesz sie, znikasz
z dotychczasowo zajmowanego miejsca i natychmiast
pojawiasz sie w nowo wybranym miejscu, a stworzenia,
przedmioty i teren pomiedzy tobg i twoim celem, w zaden
sposob nie wptywaja na twdj ruch.

4 Unieruchomiony: Bycie unieruchomionym nie unie-
mozliwia teleportowania sie. Jesli jestes unieruchomiony
z jakiegos fizycznego powodu, przyktadowo, bo jakies
stworzenie pochwycito cie, mozesz teleportowac sie,
po czym nie jestes juz unieruchomiony ani spetany. Jesli
jestes unieruchomiony z powodu efektu wptywajacego na
twoj umyst lub ciato, teleportacja nie koficzy tego efektu
i wcigz jeste$ unieruchomiony, mimo teleportacji na
wybrane miejsce docelowe.

FAZOWANIE

Niektére stworzenia takie, jak cieniste weze posiadaja
specjalng zdolno$¢ zwang fazowaniem, a niektére moce
pozwalajg fazowac rowniez tobie. Kiedy fazujesz mozesz
ignorowac trudny teren, poruszac sie przez przeszkody oraz
inne stworzenia, musisz jednak zakonczy¢ swoj ruch w nie-
zajetym polu.
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AKCJE W WALCE

Podczas swojej tury mozesz wykona¢ jedna z wielu moz-
liwych akcji. Zazwyczaj najpowazniejsza decyzja, ktora
musisz podja¢ jest zdecydowanie, co zrobi¢ z akcja standar-
dowa podczas kazdej tury. Czy powiniene$ uzy¢ jednej ze
swoich mocy? Jesli tak, to ktéra? A moze sytuacja wymaga
innego dziatania, na przyktad uzycia akeji standardowe;j
do wypicia mikstury leczenia, sprobowania pertraktacji

z nieprzyjacielem, a moze wykonania ruchu podwojnego?
Ponizsza sekcja opisuje, jak podczas swojej tury mozesz
wykona¢ najczesciej spotykane czynnosci.

Lista ta nie jest wyczerpujaca - mozesz sprobowa¢ wyko-
na¢ dowolng czynnos¢, jaka jeste$ w stanie sobie wyobrazic.
Zasady zawarte w ponizszej sekcji opisuja najbardziej
typowe czynnosci i stuza jako poradnik, ktory pozwoli na
zdecydowanie, co si¢ dzieje, gdy sprobujesz czegos, co nie
zostato opisane w zasadach gry.

ATAK OKAZYINY

Walczacy ciggle wypatruja szansy, aby wykorzysta¢
nieuwage swoich przeciwnikow. Kiedy jeste$ w polu sgsiadu-
jacym z przeciwnikiem, ten nie moze ruszy¢ sie koto ciebie
ani uzy¢ mocy na odlegtos¢, lub mocy obszarowej bez nara-
zenia si¢ na twoj atak okazyjny. Najczestsza akcja okazyjna
jest atak okazyjny - podstawowy atak wrecz przeciwko stwo-
rzeniu, ktore go sprowokowato.

ATAK OKAZYJNY: AKCJA OKAZYJNA

4 Podstawowy atak wrecz: Atak okazyjny jest podstawo-
wym atakiem wrecz (strona 286).

4+ Poruszanie sie prowokuje: Jesli przeciwnik opusci pole
sgsiadujace z twoim, mozesz wykonac atak okazyjny
przeciwko temu nieprzyjacielowi. Mimo to nie mozesz
wykonac ataku okazyjnego, jesli przeciwnik przemyka sie,
teleportuje lub jest zmuszony do ruchu przez przyciggnie-
cie, odepchniecie albo przesuniecie.

% Moce na odlegtosc i obszarowe prowokuja: Jesli prze-
ciwnik znajdujacy sie w sasiednim polu uzyje mocy na
odlegtos¢ lub obszarowej, mozesz wykonac atak okazyjny
przeciwko temu nieprzyjacielowi.

4+ Raz na ture walczacego: Mozesz wykonac tylko jedng
akcje okazyjna podczas tury danego walczacego, ale
mozesz wykonac dowolng ich ilos¢ podczas rundy.

4 Zdolny do ataku: Nie mozesz wykona¢ ataku okazyjnego,
chyba, ze jeste$ zdolny do wykonania podstawowego
ataku wrecz oraz jestes w stanie widzie¢ swojego
przeciwnika.

4+ Przerywa akcje celu: Akcja okazyjna ma miejsce zanim
jej cel jest w stanie zakonczy¢ swoja akcje. Po ataku
okazyjnym stworzenie powraca do wykonywania swojej
akgji. Jesli cel jest sprowadzony do 0 lub mniej punktow
wytrzymatosci przez atak okazyjny, to nie moze wykonac
swojej akgji, poniewaz albo jest martwy albo umierajacy.



Ataki okazyjne

Atakujacy
prowokuje
atak okazyjny
od bugbeara,
gdy opuszcza
pole A, oraz
od bugbeara

i hydry, gdy
opuszcza

pole B

4 Zasieg zagrozenia: Niektore stworzenia posiadaja
zdolnos¢ zwang zasiegiem zagrozenia. Pozwala im ona
wykonywac ataki okazyjne przeciwko wrogom, znajdu-
jacym sie w polach nie sasiadujgcych z zajmowang przez
nie przestrzenia. Jesli przeciwnik opuszcza pole znajdu-
jace sie w zasiegu takiego stworzenia lub, jesli przeciwnik
znajdujgcy sie w zasiegu, wykonuje atak na odlegtosc¢ lub
atak obszarowy, stworzenie moze wykona¢ atak okazyjny
przeciwko temu nieprzyjacielowi.

ATAK PODSTAWOWY

Atak podstawowy jest nieograniczong mocg ofensywna
dostepna dla kazdego, niezaleznie od klasy. Moc ta wyste-
puje w dwoch postaciach: wrecz oraz na odlegtos¢. Premie
ataku podstawowego oblicza sie tak, jak kazdej innej mocy
ofensywnej (strona 274).

Kiedy moc pozwala ci na wykonanie ataku podstawowego,
mozesz wykona¢ podstawowy atak wrecz lub podstawowy
atak na odlegto$¢. Jesli moc podaje konkretna postac ataku
podstawowego, to znaczy podstawowy atak wrecz lub na
odleglos¢, musisz wykona¢ atak podanego typu.

Podstawowy atak wrecz Atak podstawowy

Uciekasz si¢ do prostego ataku, ktérego nauczyles sie, gdy pierwszy raz

chwycites bront biatg.

Nieograniczona 4 bron

Akgja standardowa

Cel: Jedno stworzenie

Atak: Sita przeciw KP

Trafienie: 1 [B] + modyfikator z Sity obrazen.

Zadawane obrazenia wzrastaja do 2[B] + modyfikator z Sity na 21.
poziomie.

Specjalne: Mozesz uzy¢ ataku bez broni, by wykona¢ podstawowy
atak wrecz.

Bron biata

Podstawowy atak na odleglos¢ Atak podstawowy Jig

Ucickasz si¢ do prostego ataku, ktorego nauczyles sie, gdy pierwszy raz
chwycites bron dystansowq.
Nieograniczona 4 bron
Akcja standardowa  Broi dystansowa
Cel: Jedno stworzenie 5]
Atak: Zrecznos¢ przeciw KP L
Trafienie: 1 [B] + modyfikator ze Zrecznosci obrazen. P
Zadawane obrazenia wzrastajg do 2[B] + modyfikator ze Zrecznosci
na 21. poziomie.
Specjalne: Bronie z wiasciwoscig ciezka miotana (zobacz strone 217),
uzywaja Sity a nie Zrecznosci przy testach ataku i obrazen.
Specjalne: Czarnoksieznicy moga uzywac czarnoksieskiego pocisku
jako podstawowego ataku na odlegtos¢, a czarodzieje moga uzyc
magicznego pocisku jako podstawowego ataku na odlegfos¢.

Podstawowy atak wrecz jest uzywany do atakéw okazyj-
nych, a niektore moce i efekty (zwhaszcza moce dowddcy)
pozwalajg ci na wykonanie podstawowego ataku wrecz pod-
czas tury kogo$ innego.

Tak, jak kazdy inny atak na odleglos¢, podstawowe ataki
na odlegtos¢ prowokuja ataki okazyjne.

BIrG

Mozesz sprobowac biec najszybciej jak potrafisz, gdy pojawia
sie taka potrzeba. Niestety jest to bardzo niebezpieczna taktyka
- musisz skoncentrowac¢ si¢ na biegu, aby osiagna¢ maksy-
malna szybkos¢ i w efekcie nie jestes w stanie dobrze walczyc.

BIEG: AKCJA RUCHU

4+ Szybkosc + 2: Poruszasz sie z maksymalnie z twojg nor-
malng szybkoscig + 2. Przyktadowo, jesli twoja normalna
szybkosc wynosi 6, to biegnac mozesz przebyc 8 pol.

4+ Kara -5 do testow ataku: Otrzymujesz kare -5 do
testéw ataku do poczatku swojej nastepnej tury.

4+ Przewaga bojowa: Jak tylko zaczniesz biec, wszyscy
wrogowie zyskuja nad toba przewage bojowa do poczatku
twojej nastepnej tury.

4+ Prowokuije ataki okazyjne: Jesli opuszczasz pole
sgsiadujace z nieprzyjacielem, wtedy ten moze wykonac
przeciwko tobie atak okazyjny.

CHOD

Chodzenie jest bezpieczne jedynie, kiedy w poblizu nie ma
nieprzyjaciot. Niebezpiecznie jest spacerowa¢ przez srodek
zazartej bitwy, gdyz dowolny przeciwnik moze wykona¢ atak
okazyjny, gdy bedziesz koto niego przechodzit. Aby bezpiecz-
nie poruszac sie po polu bitwy nalezy uzywac¢ przemykania
si¢ zamiast chodzenia.

CHOD: AKCJA RUCHU
4+ Ruch: Mozesz przeby¢ maksymalnie tyle pél ile wynosi
- twojaszybkosc.
4+ Prowokuje ataki okazyjne: Jesli opuscisz pole sasiadu-
: jace z nieprzyjacielem to ten moze wykonac atak okazyjny J/
przeciwko tobie. :




Cl10S LASKI

Czasem masz okazje zaatakowa¢ przeciwnika, ktory jest
catkowicie bezbronny. Nie jest to zbyt honorowe podejscie,
ale bardzo skuteczne. Ta czynno$¢ nazywa sie ciosem

taski.

CIOS tASKI: AKCJA STANDARDOWA

4 Bezradny cel: Mozesz zadac cios faski tylko celowi, ktéry
jest bezradny i znajduje sie w sasiednim polu. Mozesz
uzy¢ dowolnej mocy ofensywnej, ktorej normalnie
mogtbys uzy¢ do zaatakowania przeciwnika, w tym ataku
podstawowego.

Trafienie: Uzyskujesz trafienie krytyczne.

4+ Automatyczne zabicie celu: Jesli zadasz obrazenia
wieksze lub rowne progowi ciezkich ran celu, twoj cel
natychmiast ginie.

CZOLGANIE SIE

Kiedy lezysz na ziemi mozesz si¢ czotgac.

CZOLGANIE SIE: AKCJA RUCHU
4+ Pozycja lezgca: Musisz lezec, aby méc sie czotgac.
4+ Ruch: Poruszasz sie z potowa twojej normalne;
szybkosci.
4+ Prowokuje ataki okazyjne: Jesli opuscisz pole sasiadu-

jace z wrogiem, moze on wykona¢ przeciwko tobie atak
okazyjny.

DRuG1 ODDECH
Starasz si¢ wzig¢ w gars¢ i znajdujesz w sobie site pozwa-
lajaca ci na nowo stana¢ na nogach. Z punktu widzenia
mechaniki gry wykorzystujesz przyplyw sit, by odzyskac
cze$¢ utraconych punktéw wytrzymatosci i skupiasz sie na
bronieniu siebie.

O ile nie podano tego w statystykach potwora lub
bohatera niezaleznego, tylko postaci graczy moga uzywac
drugiego oddechu.

'DRUGI ODDECH: AKCJA STANDARDOWA
4+ Wykorzystaj przyptyw sit: Wykorzystaj przyptyw sit, by
odzyskac czes¢ punktow wytrzymatosci (zobacz ,Lecze-
nie”, strona 293).

4+ Premia +2 do wszystkich obron: Otrzymujesz premie
+2 do wszystkich obron trwajacg do poczatku twojej
nastepnej tury.

4 Raz na spotkanie: Mozesz uzyc¢ drugiego oddech
tylko raz na spotkanie, po czym mozesz go wykorzystac
dopiero po odbyciu krétkiego lub solidnego odpoczynku.
Niektdre moce (twoje lub innej postaci), pozwalajg na
wykorzystanie przyptywu sit bez uzywania drugiego
oddechu.

OPOZNIENIE

Mozesz zdecydowac sie na poczekanie ze swoja tura

i wykonanie jej w pézniej. Mozesz poczeka¢ na swoich
towarzyszy, by wykonali akcje zgodnie z ustalona taktyka
lub poczekac na przeciwnikéw, zeby weszli w zasieg twoich
atakow.

OPOZNIENIE: BRAK AKCJI

4 Opoznienie catej tury: Musisz op6znic cata swoja ture,

~ nie mozesz, wiec op6zni¢ swoich czynnosci, jesli wyko-
nates jakakolwiek akcje podczas wiasnej tury. Nie mozesz
opoznic swojej tury, jesli jeste$ otumaniony lub z innego
powodu nie jestes w stanie wykonywac akji.

4 Powrot do porzadku inicjatywy: Kiedy dowolny inny
uczestnik walki zakoriczyt swojg ture mozesz powrécic do
porzadku inicjatywy. Wykonaj swoje akcje i zamien swoje
miejsce w porzadku inicjatywy na swojg nowa pozycje.

- Utrata opoznionej tury: Jesli nie wykorzystasz op6znio-

- nej tury do czasu. Kiedy znéw nadejdzie twoja tura, tracisz
- op6zniong ture a twoje miejsce w porzadku inicjatywy
pozostaje niezmienione.

4+ Poczatek tury: W chwili, kiedy decydujesz, by op6zni¢
ture, wykonaj poczatek swojej tury bez zmian.
4+ Koniec tury: Nie wykonujesz normalnego konca tury

(strona 269). Zamiast tego, wykonujesz koniec tury
w dwéch fazach.

Zakoncz korzystne efekty, kiedy opdzniasz ture:
W chwili, kiedy decydujesz sie na opdznienie tury
korczg sie efekty trwajace do kofica twojej tury, ktére
sg korzystne dla ciebie lub twoich towarzyszy. Przykfa-
dowo, jesli w poprzedniej turze ogtuszytes przeciwnika
i ogluszenie trwa do kofica twojej nastepnej tury, to
ogtuszenie koriczy sie w chwili, gdy op6Zniasz ture. Nie
mozesz przedtuzy¢ korzystnych efektéw poprzez op6z-
nienie tury.

Zakoricz podtrzymywane efekty, kiedy opéZniasz ture: Nie
mozesz podtrzymac mocy, jesli op6zniasz ture. W chwili,
kiedy decydujesz sie, aby op6zni¢ ture dokonujesz ,spraw-
dzenia uzytych akgji”. Poniewaz nie wykonate$ zadnych
akgji, by podtrzymac aktywne moce, podtrzymywane
efekty konicza sie.

Zakoncz szkodliwe efekty po wykonaniu akgji: Po powro-
cie do porzadku inicjatywy i wykonaniu swoich akgji
mozesz zakonczyc efekty trwajace do korica twojej tury,
ktére sa szkodliwe dla ciebie. Przyktadowo, jesli w po-
przedniej turze przeciwnik ogtuszyt cie i ogtuszenie trwa
do konca twojej nastepnej tury, to stan ten koficzy sie. Nie
mozesz uniknac szkodliwych efektow poprzez opéznienie
tury.

 Wykonaj rzuty obronne po wykonaniu akcji: Po powrocie
 do porzadku inicjatywy i wykonaniu swoich akcji, mozesz
~ wykonac rzuty obronne przeciwko dziatajacym na ciebie
~ efektom.



AKCJE W WALCE

AKCJE STANDARDOWE

Akcja Opis

Atak podstawowy Wykonujesz ataku podstawowego

Cios faski Uzyskujesz trafienie krytyczne przeciwko bezradnemu przeciwnikowi

Drugi oddech Wykorzystujesz przyptyw siti otrzymujesz premie do obrony (raz na spotkanie)

Petna defensywa Otrzymujesz premie +2 do wszystkich obron do poczatku swojej nastepnej tury

Pochwycenie Pochwytujesz przeciwnika.

Podanie mikstury Podajesz miksture nieprzytomnemu stworzeniu

Pomoc drugiemu Poprawiasz wynik testu ataku, obrony, testu umiejetnosci, lub testu atrybutu wykonanego przez sojusznika

Przepchniecie Odpychasz cel 0 1 pole i przemykasz sie w zwolniong przestrzen

Przygotowanie akgji Przygotujesz akcje do wykonania, gdy wystapi podana prowokacja

Szarza Wykonujesz ruch i zarazem podstawowy atak wrecz lub przepchniecie

Zatozenie lub odtozenie tarczy Chwytasz tarcze lub ja odktadasz

AKCJE RUCHU

Bieg Poruszasz sie maksymalnie z twoja szybkoscia + 2; przeciwnicy majg nad toba przewage bojowa do konca twojej
nastepnej tury

Chodzenie Poruszasz sie ze swoja normalng szybkoscig ladowa

Czotganie sie Gdy lezysz, mozesz sie czotgac z potowa normalnej szybkosci

Przeciskanie sie Zmniejszasz zajmowang przez siebie przestrzen o 1, poruszasz sie z potowa normalnej szybkosci, a przeciwnicy
maja nad tobg przewage bojowa

Przemykanie sie Wykonujesz ruch o 1 pole bez prowokowania atakow okazyjnych

Wstawanie Wistajesz z pozydji lezacej

Wymkniecie sie Wymykasz sie z pochwycenia i mozesz sie przemknac

AKCJE POMNIEJSZE

Akcja (01,1
Otwarcie lub zamkniecie drzwi

Otwierasz lub zamykasz drzwi albo pojemnik, ktory nie jest ani zamkniety na zamek ani zatrzasniety

Podniesienie przedmiotu Podnosisz przedmiot znajdujacy sie w twojej przestrzeni, lub w niezajetym polu znajdujacym sie w twoim
zasiegu

Upadniecie na ziemie Mozesz upas¢ na ziemie, by znalez¢ sie w pozydji lezacej

Wyciagniecie lub schowanie broni Mozesz wyciggnac lub schowac broi

Wyciggniecie lub schowanie przedmiotu  Wyciggasz lub chowasz przedmiot znajdujacy sie przy tobie

Wypicie mikstury Spozywasz miksture

Zatadowanie kuszy tadujesz kusze, by by¢ w stanie z niej strzelic

AKCJE NATYCHMIASTOWE
Akcja Opis
Akdja przygotowana Wykonujesz przygotowang wczesniej akgje, gdy nastapi podana prowokacja

AKCJA OKAZYJNA
Akcja Opis
Atak okazyjny Wykonujesz podstawowy atak wrecz przeciwko przeciwnikowi, ktory sprowokowat atak okazyjny

AKCJE WOLNE

Rozmowa Wypowiadasz pare zdan

Upuszczenie trzymanych przedmiotow = Upuszczasz dowolne przedmioty, ktore w danej chwili trzymasz

Wykorzystanie punktu akgji Wykorzystujesz punkt akgji, by wykona¢ dodatkows akje, (raz na spotkanie, ale nie podczas rundy zaskoczenia)
Zakonczenie pochwycenia Wypuszczasz przeciwnika z pochwycenia

BRAK AKCJI
Akcja Opis
Opéznienie - Czekasz ze swoimi akcjami na pozniejsza chwile
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PEINA DEFENSYWA

Czasami wazniejsze jest, by utrzymac sie przy zyciu niz ata-
kowa¢ nieprzyjaciot, wiec koncentrujesz sie catkowicie na
obronie.

PPEENA DEFENSYWA: AKCJA STANDARDOWA

remia +2 do wszystkich obron: Otrzymujesz premie
- +2 do wszystkich obron, ktéra trwa do poczatku twojej
nastgpnej tury.

POCHWYCENIE

Mozesz pochwyci¢ przeciwnika uzywajac swojego ciata, by
uniemozliwi¢ mu poruszanie si¢. Stworzenie, ktore pochwy-
cites moze sprobowa¢ wymknac sie podczas swojej tury
(zobacz ,Wymkniecie si¢”).

"HWYCENIE: AKCJA STANDARDOWA

-~ Cel: Mozesz sprobowac pochwyci¢ stworzenie, ktére jest

- gorie wieksze od ciebie. Stworzenie musi sie znajdowac
w twoim zasiegu wrecz (nie wliczaj dodatkowego zasiegu
otrzymanego dzieki uzywanej broni).

tak Sity: Wykonaj test ataku Sita przeciw Refleksowi.

ie dodawaj zadnych modyfikatoréw z broni. Musisz mie¢
rzynajmniej jedng wolng reke, by sprébowa¢ pochwyci¢
przeciwnika.

~ Trafienie: Przeciwnik jest unieruchomiony do czasu,
,gdy wymknie sie z pochwycenia lub, gdy ty zakon-

~ czysz pochwycenie. Twoj przeciwnik moze sprobowac
wymknac sie podczas swojej tury.

Podtrzymanie pochwycenia: Podtrzymujesz pochwyce-
nie uzywajac akcji pomniejszej. Zakoriczenie pochwycenia
jest akcjg wolng.

Efekty, ktore koncza pochwycenie: Jesli jestes pod
wplywem jakiegokolwiek stanu, ktéry uniemozliwia ci
‘wykonywanie akcji okazyjnych (takich jak ogtuszenie,
‘otumanienie, zaskoczenie lub bycie nieprzytomnym)

- natychmiast koriczysz pochwycenie. Jesli oddalisz sie od

~ stworzenia, ktére pochwycites, pochwycenie natychmiast
sie koriczy. Jesli przyciagniecie, odepchniecie, przesuniecie
poruszy ciebie lub stworzenie, ktére chwycites, poza twoj
~ zasieg wrecz, pochwycenie sie koficzy.

Aby ruszy¢ si¢ razem z chwyconym celem musi powies¢ ci
sie atak Sity. Wyjatkiem sa bezradni sojusznicy, ktérzy trak-
towani sa jako przedmioty; po prostu podnies ich i ruszaj sie
wraz z nimi.

RUSZANIE SIE WRAZ Z POCHWYCONYM CELEM:
AKCJA STANDARDOWA

Atak Sity: Wykonaj atak Sity przeciw Wytrwatosci. Nie
dodawaj zadnych modyfikatoréw z broni.

Trafienie: Poruszasz sie maksymalnie z potowa swojej
- normalnej szybkosci i przyciggasz za soba chwycony cel.
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mniejsze od ciebie, tego samego rozmiaru lub o jedng kate-

Ataki okazyjne: Jesli przyciagasz cel, to ty i twdj cel nie
prowokujecie atakéw okazyjnych wzgledem siebie, a cel
nie prowokuje atakow okolicznosciowych od sgsia-
dujacych nieprzyjaciét. Mimo to, jegli ty opuscisz pole
sasiadujace z przeciwnikiem, ten moze wykonac atak oka-
yiny przeciwko tobie.

PPomoc DRUGIEMU

Mozesz wykorzysta¢ swojg akcje, aby pomdc innej postaci.
Mozesz pomdc towarzyszowi w tescie ataku przeciwko
jednemu przeciwnikowi, lub da¢ mu premie przeciwko
nastepnemu atakowi przeciwnika. Mozesz rowniez uzy¢
tej czynnosci, aby poméc komus w tescie umiejetnoscei lub
tescie atrybutu.

POMOC DRUGIEMU: AKCJA STANDARDOWA

st ataku: Wybierz cel znajdujacy sie w twoim zasiegu
ataku wrecz i wykonaj podstawowy atak wrecz przeciwko
KP 10.Jesli atak sie powiedzie nie zadajesz zadnych obra-
zen, ale mozesz wybrac jednego z sojusznikéw. Wybrany
towarzysz otrzymuje premie +2 do swojego nastepnego
stu ataku, przeciwko wybranemu przez ciebie celowi
lub premie +2 do wszystkich obron towarzysza, prze-

wko nastepnemu atakowi celu. Premia przepada, jesli
nie zostanle wykorzystana do korica twojej nastepne;j

tury.

Test umiejetnosci lub atrybutu: Alternatywnie, mozesz
»omoc w wykonaniu testu umiejetnosci lub testu atry-
butu;wykonywanego przez sojusznika znajdujacego sie

w sasiednim polu. Wykonaj test umiejetnosci lub atrybutu
przeciwko ST 10. Jesli test sie powiedzie, dajesz premie

+2 dla nastepnego testu tej samej umiejetnosci, lub tego
samego atrybutu wykonanego przez twojego sojusznika.
Premia przepada, jesli nie zostanie wykorzystana do korica
~ twojej nastepnej tury.

PPRZECISKANIE SIE

Mozesz przecisnac sie przez przejscie, ktore nie jest tak sze-
rokie, jak przestrzen, ktéra normalnie zajmujesz. Wicksze
stworzenia zazwyczaj uzywaja tego sposobu poruszania

si¢, by przejs¢ przez ciasne korytarze, ale Srednie lub Mate
stworzenia mogg go uzy¢, by weisng¢ sie w ograniczong
przestrzen, na przyklad jamy.

PRZECISKANIE SIE: AKCJA RUCHU

me]sza przestrzen: Duze, Ogromne, oraz Kolosalne
stworzenia zmniejszajg swoja przestrzeri o 1. Przykla-
dowo, Duze stworzenie, ktére przeciska sie zajmuje
przestrzen 1 (1 pole) zamiast 2 (4 pola). Przestrzen
Ogromnego stworzenia spada z 3 (9 pél) do 2 (4 pola).
Gedy Srednie lub mniejsze stworzenie probuje sie prze-
ciska¢, MP decyduje przez jak waskg przestrzefi moze
sie przecisngc. Jesli efekt nie pozwala stworzeniu na
‘opuszczenie pola w celu przecisniecia sie, nie moze ono
sie przeciskac.




4 Potowiczna szybkosc: Jako czes¢ tej samej akcji ruchu
mozesz poruszac sie z pofowa swojej normalnej szybkosci.

4+ Kara -5 do testow ataku: Otrzymujesz kare -5 do
testow ataku tak dtugo, jak zajmujesz przestrzeh mniejsza
niz normalnie.

4 Przewaga bojowa: Wszyscy twoi wrogowie posiadaja
nad tobg przewage bojowa tak dtugo, jak zajmujesz prze-
strzeh mniejsza niz normalnie.

4 Prowokuje ataki okazyjne: Jesli przeciskanie spowoduje,
i jakakolwiek czes¢ twojej przestrzeni opusci pole sgsia-
dujace z nieprzyjacielem, to ten moze wykona¢ przeciwko
tobie atak okazyjny.

4+ Konczenie przeciskania sie: Mozesz zakoriczy¢
przeciskanie sie jako akcje wolna, po czym natychmiast
powracasz do swoich normalnych rozmiaréw. Nowo zajeta
przestrzen musi zawierac przestrzen okupowana, gdy
zakonczytes przeciskanie sie.

PPRZEMYKANIE SIE

Poruszanie si¢ po polu zacietej bitwy jest pelne niebezpie-
czenstw, gdyz musisz ciggle miec sie na bacznosci, Zeby nie
stac sie tatwym celem. Sposobem na bezpieczne przemiesz-
czanie w takiej sytuacji jest przemykanie sie.

PRZEMYKANIE SIE: AKCJA RUCHU

4+ Ruch: Poruszaszsie o 1 pole.

4 Brak atakow okazyjnych: Jesli przemykajac sie opuscisz
pole sasiadujace z nieprzyjacielem, nie prowokujesz ataku
okazyjnego.

4 Trudny teren: Poniewaz wejicie na kazde pole trudnego
terenu wymaga 1 dodatkowego punktu ruchu, zazwyczaj
nie mozesz przemknac sie na pole trudnego terenu, chyba,

ze jestes w stanie przemykac sie kilka pél naraz lub mozesz

ignorowac efekty trudnego terenu.

4+ Specjalne sposoby poruszania sie: Nie mozesz przemy-
kac sie, jesli uzywasz sposobu poruszania sie, ktéry wymaga
wykonywania testu umiejetnosci. Przykfadowo, jesli wspinasz
sie lub ptyniesz, to nie mozesz przemiescic sie, jesli porusza-
nie sie tym sposobem wymagatoby wykonania testu Atletyki

Czesto warto najpierw uzy¢ przemykania sie, by oddali¢ sie
od sasiadujacego przeciwnika, a dopiero potem is¢ lub biec.

PRZEPCHNIECIE

Mozesz sprobowa¢ odepchna¢ przeciwnika. Taka taktyka
jest przydatna, by wykurzy¢ przeciwnika z pozycji obronnej
lub zapedzi¢ go w niebezpieczne miejsce, takie jak jezioro
lawy albo krawedz przepasci.

PRZEPCHNIECIE: AKCJA STANDARDOWA
4 Cel: Mozesz przepchng¢ cel sgsiadujacy z tobg i mniejszy
od ciebie, tego samego rozmiaru, lub jedng kategorie roz-
miaru wiekszy od ciebie.

i + Atak Sity: Wykonaj test ataku Sita przeciw Wytrwato-
- §ci. Nie dodawaj zadnych modyfikatoréw z broni, ktére;

WALCE

| UZywasz.
Trafienie: Odepchnij cel o 1 pole i przemiesc sie na >

zwolnione miejsce.

J

- Odepchniecie niemozliwe: Jesli nie ma wolnego pola, na
ktore mogtbys pchnac swoj cel, przepchniecie koficzy sie
bez zadnego efektu.

AKCJE

PRZYGOTOWANIE AKCJ1

Kiedy przygotowujesz akcje starasz si¢ zareagowac na
przyszig akcje jakiegos stworzenia lub jakie$ zdarzenie.
Przygotowanie akcji jest rownowazne powiedzeniu, ze

.Jak tylko x si¢ wydarzy, ja zrobie y.” Przyktadowo, mogtbys
powiedziec¢ ,Jak tylko troll wyjdzie zza rogu uzyje mojego
przygwazdzajqcego ciosu i zatrzymam go” lub co$ w stylu , Jesli
goblin zaatakuje, odpowiem mu z uzyciem miazdzgcego
uderzenia.”

PRZYGOTOWANIE AKCJI: AKCJA STANDARDOWA

4 Wybierz akcje do przygotowania: Wybierz dokfadnie
~ akcje, ktorg przygotowujesz (przyktadowo, ktérego ataku
chcesz uzyc) a takze zadeklaruj swoj cel. Mozesz przygoto-
- wac akdje standardowa, ruchu lub pomniejsza. Niezaleznie
- od tego, jaka akcje przygotowujesz, sama czynnos¢ przygo-
~ towywania akgji jest akcjg standardowa.
% Wybierz prowokacje: Wybierz czynnos¢, ktéra sprowo-
~ kuje przygotowang akcje. Kiedy podane zdarzenie nastapi,
 mozesz uzy¢ przygotowana akgje. Jesli prowokacja nie
‘nastapi lub zignorujesz jg, wtedy nie mozesz wykona¢
przygotowanej akgji i przechodzisz do wykonania swojej
kolejnej tury jak zawsze.

Natychmiastowa reakcja: Przygotowana akcja jest
- natychmiastowa reakcja. Ma ona miejsce po wykonaniu
czynnosci, ktéra ja prowokuje.
% Przerywanie akgji przeciwnikowi: Jesli chcesz uzy¢
i przygotowanej akji, by zaatakowa¢ przeciwnika, zanim
ten zaatakuje ciebie, powinienes przygotowac swoja
- akcje w odpowiedzi na ruch nieprzyjaciela. W ten sposob
twoj atak bedzie prowokowany przez czes¢ ruchu nie-

przyjaciela, przerwie jego ture i zaatakujesz przed nim. ( j

Jesli zdecydowalbys, aby twoja akcja byta prowokowana
przez atak przeciwnika, dosztoby do niej dopiero po
zakoficzeniu prowokacji i w efekcie zaatakowatbys po
przeciwniku.

Zauwaz, Ze przeciwnik moze uzy¢ mocy, ktéra pozwala
~ mu poruszy¢ sie i zaatakowac. Jesli przygotowates swoja
ékch, aby zareagowac na ruch nieprzyjaciela to twoja
- przygotowana akgja przerywa jego ruch i pozwala ci zaata-
- kowa¢ zanim przeciwnik zdazy zrobi¢ to samo.

- Zmien porzadek inicjatywy: Gdy wykonasz swoja przy-
-gotowang akcje ustaw swoje nowe miejsce w porzadku
~ inicjatywy tuz przed stworzeniem, ktére sprowokowato

- twojg akdje.
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PUNKTY AKCJ1

Raz na spotkanie mozesz uzy¢ punktu akeji. Kiedy go uzy-
jesz, punkt akeji znika, ale mozesz zdoby¢ ich wiece;j.

ZDOBYWANIE PUNKTOW AKCJI

4+ Rozpoczynaszz 1 punktem akgji. (Potwory zazwyczaj nie
posiadaja punktéw akcji.)

4 Uzyskujesz 1 punkt akgji za kazdym razem, gdy osiggasz
kamien milowy (strona 259).

4+ Kiedy odbedziesz solidny wypoczynek (strona 263) tracisz
wszystkie posiadane punkty akgji, ale rozpoczynaszz 1 no-
wym punktem akgji.

Zazwyczaj punkt akcji wykorzystywany jest, by wykonac¢
dodatkowa akcje podczas swojej tury.

WYKORZYSTANIE PUNKTU AKCJI: AKCJA WOLNA

4+ Podczas twojej tury: Mozesz wykorzystac punkt akgji

tylko podczas swojej tury, ale nie wolno ci tego zrobi¢ pod-

czas rundy zaskoczenia.

4+ Otrzymujesz dodatkowa akcje: Otrzymujesz dodat-
kowa akcje w tej turze. Mozesz uzyc jej, aby wykonac akcje
standardow, akcje ruchu lub akcje pomniejsza.

4 Raz na spotkanie: Gdy wykorzystasz punkt akcji musisz
odby¢ krétki wypoczynek (strona 263) zanim bedziesz
mogt wykorzystac kolejny. (Niektore potwory moga wyko-
rzysta¢ wiecej niz 1 punkt akgji na spotkanie.)

Jesli wykorzystasz punkt akeji, by wykona¢ dodatkows akcje
i jeste$ w zasiegu wzroku sprzymierzonego dowddcy, Wiad-
cza osobowos¢ tegoz dowddcy daje ci pewna dodatkowa
korzys¢.

Zamiast wykonywania dodatkowej akcji mozesz wyko-
rzysta¢ swoj punkt akeji, by uzy¢ cechy lub atutu Sciezki
archetypu, ktory wymaga punktu akcji. Niezaleznie od spo-
sobu uzycia punktu akeji, mozesz wykorzystac tylko jeden
podczas spotkania.

SZARZA

Rzucasz sie w wir walki, pedzac naprzod i rozpoczynajac
atak.

SZARZA: AKCJA STANDARDOWA

4+ Ruszaj sie i atakuj: Rusz sie ze swojg normalng szybko-
Scig, jako czesc szarzy i wykonaj podstawowy atak wrecz
lub przepchniecie na koficu swojego ruchu.

4 Premia +1 do testu ataku: Otrzymujesz premie +1
do testu ataku swojego podstawowego ataku wrecz lub
przepchniecia.

4 Wymagany ruch: Musisz przeby¢ przynajmniej 2 pola
od swojej pozycji poczatkowej, a ruch musi si¢ odbywac
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najkrotsza Sciezka do najblizszego pola, z ktérego mozesz
zaatakowac przeciwnika. Nie mozesz szarzowac, jesli naj-
blizsze pole jest zajete. Poruszanie sie przez trudny teren
kosztuje zazwyczaj dodatkowe punkty ruchu.

4 Prowokuije ataki okazyjne: Jesli opuszczasz pole sasia-
 dujace z przeciwnikiem, wéwczas ten moze wykonac atak
okazyjny przeciwko tobie.

4 Zadnych poézniejszych akgji: Po szarzy nie wolno ci
wykona¢ zadnych wiecej akcji podczas tej samej tury,
chyba, ze wykorzystasz punkt akgji, by wykona¢ dodat-
kowa akdje.

UZYCIE MOCY

Moce, ktore posiadasz sg jednymi z twoich najwazniejszych
narzedzi w grze. Poniewaz posiadasz moce nieograniczone,
mozliwe jest, ze bedziesz uzywal mocy w trakcie kazdej
rundy.

UZYCIE MOCY: ROZNE AKCJE
4+ Akcja: Wiekszos¢ mocy wymaga akgji standardowej, ale
niektére wymagaja akgji ruchu, akcji pomniejszej, akji
wolnej, lub nie wymagaja zadnej akji.

WSTAWANIE

Jesli zostates przewrocony, musisz wykorzystac akcje ruchu,
aby wstac¢ na nogi.

WSTAWANIE: AKCJA RUCHU

4 Wolna przestrzen: Jesli twoja przestrzen nie jest zajeta
przez inne stworzenie to wstajesz tam gdzie jestes.

4 Zajeta przestrzen: Jesli twoja przestrzen jest zajeta
przez inne stworzenie, mozesz jako czes¢ tej akcji ruchu
przemiescic sie o 1 pole i zakoficzy¢ wstawanie w wolnej
przestrzeni. Jesli twoja przestrzen i wszystkie sasiednie
pola sg zajete przez inne stworzenia, nie mozesz wstac.

WYMKNIECIE SIE

Mozesz sprobowa¢ wymknac sie z pochwycenia przeciw-
nika (zobacz ,Pochwycenie”). Inne unieruchamiajgce ci¢
efekty, rowniez mogg pozwala¢ na probe wymbknigcia sie im.

WYMKNIECIE SIE: AKCJA RUCHU

4+ Akrobatyka lub Atletyka: Wykonaj test Akrobatyki
przeciw Refleksowi albo test Atletyki przeciw Wytrwa-
tosci przeciwko stworzeniu lub efektowi, ktéry cie
unieruchomit.

4 Test: Sprawdz wynik testu.
Sukces: Wymknates sie z pochwycenia i mozesz prze-
miescic sie, jako czes¢ tej akgji ruchu.

Porazka: Pozostajesz w pochwyceniu.
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Liczba przyptywoéw sik: Twoja klasa oraz modyfikator =
z Kondycji wyznaczajg liczbe przyptywow sit, ktore mozesz

LECZENIE Wi

Podczas bitwy otrzymujesz obrazenia od zadawanych tobie
ciosow. Punkty wytrzymatosci (pw) mierzg twoja zdolno$é
do przeciwstawienia si¢ ciegom, przyjecia $mierciono$nego
ciosu jakby bylo ledwie musnieciem, oraz utrzymania sie na

nogach podczas dtugiej bitwy. Punkty wytrzymalosci reprezen-
tuja nie tylko fizyczng wytrzymatos$¢, ale réwniez umiejetnosci,

szezescie i site ducha twojej postaci - wszystkie cechy, ktore
wspolnie pomagaja ci utrzymac si¢ przy zyciu podczas walki.

Kiedy tworzysz posta¢ obliczasz swoja maksymalna
liczbe punktéw wytrzymatosci. Pochodnymi tej liczby sa
warto$ci progu ciezkich ran oraz przyptywu sil.

Kiedy otrzymujesz obrazenia, odejmujesz je od aktualnej
liczby punktow wytrzymatosci. Tak dtugo, jak posiadasz wiecej
niz 0 mozesz ciagle walczy¢. Jednak, gdy twoja liczba punktow
wytrzymatosci spadnie do 0 lub ponizej zaczynasz umierac.

Moce, zdolnosci oraz akcje, ktore przywracaja punkty
wytrzymatosci zwane sg leczeniem. Mozesz odzyska¢
punkty wytrzymatosci poprzez wypoczynek, ztapanie dru-
giego oddechu, lub magie. Kiedy leczysz sie, dodajesz pewng
liczbe do aktualnej liczby punktow wytrzymatosci. Mozesz
wyleczy¢ sie do maksymalnej liczby punktéw wytrzymato-
Sci, ale nie mozesz przekroczyc¢ tej wartosci.

PUNKTY WYTRZYMALOSCI

Obrazenia zmniejszajg liczbe twoich punktéw wytrzymatosci.

4 Maksymalna liczba punktéw wytrzymatosci: Twoja
klasa, poziom oraz warto$¢ Kondycji ustala twojg maksy-
malng liczbe punktéw wytrzymatosci. Twoja aktualna liczba
punktéw wytrzymatosci nie moze przekroczyc tej liczby.

4+ Wartosc¢ progu ciezkich ran: Jestes ciezko ranny, kiedy
twoja aktualna liczba punktow wytrzymatosci spadnie do
wartosci progu ciezkich ran lub ponizej. Twoja warto$¢ progu
ciezkich ran jest réwna jednej drugiej maksymalnej liczby
punktéw wytrzymatosci (zaokraglonej w dot). Niektore moce
dziatajg jedynie przeciwko ciezko rannym wrogom lub dzia-
tajg lepiej, jesli zostang przeciwko nim uzyte.

4 Umieranie: Kiedy twoja aktualna liczba punktéw zycia spad-
nie do 0 lub ponizej, padasz nieprzytomny i zaczynasz umierac.

PRZYPLYWY Slt
Wiekszos¢ sposobow leczenia wymaga wykorzystania
przyptywu sit. Kiedy wykorzystujesz przyptyw sit dodajesz
utracone punkty wytrzymatosci do swojej aktualnej liczby
punktéw wytrzymatosci. Raz na spotkanie mozesz uzy¢
drugiego oddechu (strona 288), aby wykorzystac przyptyw
siti uleczyc sie. Po krotkim wypoczynku mozesz wykorzy-
stac tyle przyptywow sit ile chcesz, o ile jeste$ poza walka.
Mozesz wykorzystac jedynie ograniczong liczbe przypty-
wow sit na dzier. Kiedy odbedziesz solidny wypoczynek
(strona 263) liczba dostepnych przyptywoéw sit sie odnawia.
Niektore moce (twoje lub innych postaci) pozwalajg na
leczenie tak, jakbys wykorzystat przyptyw sit. Kiedy otrzymasz
leczenie w takiej postaci, nie zuzywasz zadnych przyptywow sit.

wykorzystac kazdego dnia.

4+ Wartos¢ przyptywu sik: Kiedy wykorzystasz przyptyw sit
odzyskujesz jedng czwarta maksymalnej liczby punktow
wytrzymatosci (zaokraglonej w dét). Ta liczba nazywa sie
wartoscig przyptywu sit. Bedziesz ja czesto uzywat, wiec
zanotuj ja na karcie postaci.

4+ Potwory i PN: Z zasady potwory i postaci niezalezne
posiadaja liczbe przyptywow sit zalezng od ich stopnia:
jeden na stopniu heroicznym (poziomy 1. do 10.), dwa na
stopniu archetypu (poziomy 11. do 20.), oraz trzy na stop-
niu epickim (poziomy 21. do 30.).

LECZENIE W WALCE
Nawet w trakcie szaleficzej bitwy mozesz si¢ leczy¢. Mozesz
uleczy¢ siebie poprzez uzycie drugiego oddechu (zobacz
strone 288), sojusznik moze uzy¢ na tobie umiejetnos¢
Leczenie (zobacz strone 183) albo moc pozwalajaca leczy¢.
Kiedy uleczy ci¢ moc nie musisz wykonywac akcji by
wykorzysta¢ przyplyw sit. Nawet, jesli jeste$ nieprzytomny,
moc wykorzysta twoj przyptyw sit i odnowi punkty wytrzy-
matosci. Niektére moce pozwalaja nawet na odnowienie
punktéw wytrzymatosci bez uzycia przyplywu sit.

REGENERAC)JA

Regeneracja jest specjalnym typem leczenia, ktory przywraca
pewna liczbe punktow wytrzymalosci w trakcie kazdej
rundy. Regeneracja nie jest oparta na przyptywach sil.

REGENERACJA

4 Ulecza co ture: Jesli posiadasz regeneracje oraz przynajm-
niej jeden punkt wytrzymatosci, odzyskujesz pewna liczbe
punktow wytrzymatosci na poczatku swojej tury. Jesli twoja
aktualna liczba punktéw wytrzymatosci wynosi O lub mniej,
to nie odzyskujesz punktéw wytrzymatosci dzieki regeneradji.

4+ Limitowana przez maksymalng liczbe punktow wytrzy-
matosci: Tak jak wiekszos¢ form leczenia, regeneracja nie

“moze sprawic, by twoja aktualna liczba punktéw wytrzymato-
Sci przekroczyta maksymalng liczbe punktéw wytrzymatosci.
Nie kumuluje sie: Jesli uzyskates regeneracje z wiecej niz
jednego Zrédta, to one nie kumulujg sie; stosujesz jedynie
te, ktora regeneruje najwiecej punktéw wytrzymatosci.

TYMCZASOWE PUNKTY WYTRZYMALOSC]

Wiele zrodel moze dac ci dostep do tymezasowych punktow
wytrzymatosci - matych zapasoéw witalnosci, ktére izoluja
cie od utraty whasciwych punktéw wytrzymatosci.

TYMCZASOWE PUNKTY WYTRZYMALOSCI

+ Nie to samo, co prawdziwe punkty wytrzymatosci:
~ Tymczasowe punkty wytrzymatosci nie sa prawdzi-
.~ wymi punktami wytrzymatosci, ale dodatkowg warstwg
ochronng, przez ktdra ataki musza sie przebic zanim zaczng
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zadawac ci obrazenia. Nie dodawaj tymczasowych punktéw
wytrzymatosci do swojej aktualnej liczby punktow wytrzy-
matosci, (jesli twoja aktualna liczba punktow wytrzymatosci
wynosi 0, pozostaje zerem, kiedy otrzymasz tymczasowe
punkty wytrzymatosci) tylko zapisuj je osobno.

4+ Nie wptywaja na maksimum: Tymczasowe punkty
wytrzymatosci nie liczg sie, kiedy poréwnujesz swoja aktu-
alng liczbe punktéw wytrzymatosci z maksymalng liczbg
punktow wytrzymatosci, wyznaczasz czy jestes ciezko
ranny, ani w przypadku zadnych innych efektéw, ktére
zalezq od aktualnej liczby punktéw wytrzymatosci.

4+ Tracone w pierwszej kolejnosci: Kiedy otrzymujesz
obrazenia odejmij je od ilosci posiadanych tymczasowych
punktow wytrzymatosci. Jesli zadano ci wiecej obrazen
niz posiadasz tymczasowych punktéw wytrzymatosci to
pozostate punkty obrazen odejmujesz od aktualnej liczby
punktéw wytrzymatosci.

4+ Nie sumuja sie: Jesli otrzymujesz tymczasowe punkty
wytrzymatosci z roznych zrodet to nie sumuj ich, tylko uzyj
tego zrodta, ktére daje ci najwiecej.

4+ Utrzymuja sie do odpoczynku: Tymczasowe punkty
wytrzymatosci pozostaja, az nie wyczerpiesz ich poprzez
otrzymane obrazenia lub do czasu, kiedy odbedziesz
odpoczynek.

OBRAZENIA 1 LECZENIE W AKCJI

Rieta, 12-poziomowa zbrojna utkneta w walce z otyugh,
zajmujac jego uwage, podczas, gdy reszta jej towarzyszy
walczy z jego panem, tupiezca umystow. Maksymalna liczba
punktow wytrzymatosci Riety to 96, co oznacza, iz bedzie
ciezko ranna, gdy jej aktualna liczba punktéw wytrzymato-
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$ci spadnie do 48 lub mniej. Posiada ona 10 przyptywow sit,
z ktorych kazdy odnawia 24 punkty wytrzymatosci.

Na samym poczatku walki Rieta spadta z wysokosci
6 metréw do jamy otyugh, z racji czego otrzymata 16 punktow
obrazen. To obnizylo jej aktualng liczbe punktéw wytrzymato-
$ci do 80. Widzac, Ze jest w niebezpieczenstwie, jej przyjaciel,

dowddca uzyt bastionu obrony, aby dac jej 8 tymczasowych punk-
tow wytrzymalosci. Jej aktualna liczba punktéw wytrzymatosci,
to weiaz 80, ale uzyje 8 tymczasowych punktow wytrzymatosci,

zanim znéw bedzie traci¢ whasciwe punkty wytrzymatoci.

Otyugh trzasnat ja macka zadajac 12 punktéw obrazen,
przez co Rieta nie posiada juz tymczasowych punktéw
wytrzymatosci a jej aktualna liczba punktéw wytrzymatosci
wynosi 76. Podczas swojej tury odpowiada wiasnym ciosem.

Niedtugo potem otyugh uzyskuje trafienie krytyczne
zadajgc 14 punktow obrazen, przez co Riecie pozostaty
62 punkty wytrzymalo$ci. Podczas swojej tury uzywa ona
ogromnej wytrzymatosci, ktore daje jej regeneracje 4, gdy jest
ciezko ranna. Moc ta wymaga jedynie akcji pomniejszej,
wiec nie wplywa na jej zdolnos¢ do ataku.

Gdy otyugh uzyskat kolejne trafienie krytyczne zadajac
14 punktow obrazen, Rieta zostata ciezko ranna z 48 punk-
tami wytrzymatosci.

Na poczatku swojej nastepnej tury odzyskuje 4 punkty
wytrzymatosci dzigki regeneracji, zwickszajac jej aktualng
liczbe punktow wytrzymatosci do 52. Jako akcje standar-
dowg Rieta uzywa drugiego oddechu, ktéry odnawia 24
punkty wytrzymatosci, dzieki czemu jej aktualna liczba
punktéw wytrzymato$ci wzrasta do 76. Poniewaz uzycie
drugiego oddechu wykorzystuje przyplyw sit pozostato jej
dziewie¢ przyplywow sit do wykorzystania przez reszte dnia.
Rieta nie jest juz ciezko ranna, lecz gotowa, by walczy¢ dalej.

WILLIAM O CONNOR



SMIERC 1 UMIERANIE

Podczas niekoniczacej si¢ wedréwki przez nieznane
i walki z potworami, $mier¢ zawsze jest az nazbyt realnym
niebezpieczenstwem.

SMIERC | UMIERANIE

4 Umieranie: Kiedy twoja aktualna liczba punktow wytrzy-
matosci spadnie do O lub mniej, upadasz nieprzytomny
i zaczynasz umierac. Kazde dodatkowe obrazenia, ktére
otrzymujesz wciaz zmniejszajg twoja aktualng liczbe punk-
tow wytrzymatosci, az do czasu, kiedy twoja posta¢ umrze.

4 Razut obronny przeciwko Smierci: Kiedy umierasz musisz
wykonywac rzut obronny na koficu swojej tury podczas
kazdej rundy. Rezultat tego rzutu obronnego méwi jak
blisko jestes do Smierci.

Mniej niz 10: Jestes o stopien blizej Smierci. Jesli uzy-
skasz ten wynik trzykrotnie zanim odbedziesz odpoczynek,
umierasz.

10-19: Twoj stan nie ulega zmianie.

20 lub wiecej: Wykorzystaj przyptyw sit. W tym
momencie jestes traktowany tak, jakbys miat O punktow
wytrzymatosci, po czym przyptyw sit odnawia pewna
liczbe punktow wytrzymatosci jak zazwyczaj. Nie jestes
juz umierajacy ani nieprzytomny, ale wciaz lezysz na ziemi.
Jesli wynik testu wyniost 20 lub wiecej, lecz nie posiadasz
juz przyptywow sit, to twdoj stan nie ulega zmianie.

+ Smieré: Kiedy twoja aktualna liczba punktow spadnie do
minus wartosci progu ciezkich ran, twoja posta¢ umiera.

Przyktad: Anvil, krasnoludzki zbrojny, posiada maksy-
malng liczbe punktow wytrzymatosci wynoszaca 53. Jest
ciezko ranny przy 26 punktach wytrzymatosci, umiera-
jacy przy 0 punktach wytrzymatosci, oraz martwy przy
-26 punktach wytrzymatosci. Podczas walki z brutalnym
kolosem, liczba punktéw wytrzymatosci Anvila spadta
do 17. Potwor trafit go pozniej zadajac dodatkowe 33 punkty
obrazen. To spowodowato, iz Anvil posiada teraz -15 punk-
tow wytrzymaioéci, jest nieprzytomny, umierajgcy ijedynie
11 punktow obrazen dzieli go od $mierci.

UMIEJETNOSC1 W WALCE
W gorgczce bitwy pamietaj, aby uzywac wszelkich narzedzi, do
ktérych masz dostep, w tym swoich umiejetnosci. Przyktadowo,
mozesz uzy¢ Atletyki, aby przeskoczy¢ nad rozpadling lub trud-

nym terenem. Uzyj umiejetnosci takich jak Arkana lub Przyroda,
by dowiedzie¢ sie czegos o stabosciach twoich przeciwnikow.

Zreczne uzycie Skradania sie¢ moze dac ci przewage bojowa.
Wiele zagrozen nie bedacych potworami da ci mnéstwo okazji,
by podczas walki uzy¢ Percepcji, Ztodziejstwa, Wytrzymatosci,
oraz Akrobatyki. Uwazaj, aby nie przegapi¢ tych okazji. Badz
kreatywny! Rozdziat 5 zawiera wiecej informacji na temat uzycia
umiejetnosci.

Potwory i postaci kontrolowane przez Mistrza Podziemi
zazwyczaj ging, gdy osiagng 0 punktéw wytrzymatosci,
chyba, ze zamiast zabija¢ pozbawisz ich przytomnosci
(zobacz “Pozbawianie stworzef przytomnosci” ponizej).
Zazwyczaj po walce nie musisz przeglada¢ pola bitwy, by
upewnic sie, ze wszyscy przeciwnicy sg martwi.
Smier¢ nie zawsze jest koficem w $wiecie DUNGEONS
& Dracons! Niektore moce oraz rytual Wskrzeszenie
(strona 314) mogg przywrdcic zmarlg posta¢ do zycia.
Wickszo$¢ potworéw nie atakuje walczgcych, ktorzy umierajg, =
ale raczej koncentruje sie na tych, ktorzy wciaz stoja i stwarzajg
dla nich zagrozenie. Pomimo tego, niektore szczegdlnie nik-
czemne stwory moga celowo atakowa¢ umierajgce postacie,
(nawet uzywajac ciosu faski), a zaden potwor nie stara si¢ Swiado-
mie unika¢ ujmowania umierajgcych w atakach obszarowych lub
bezposrednich wymierzonych w inne, weiaz walczace postaci.

PPOZBAWIANIE STWORZEN
PRZYTOMNOSCI

Kiedy obnizysz liczbe punktéw wytrzymatosci przeciwnika do
0 lub mniej, mozesz zdecydowac si¢ na pozbawienie go przy-
tomno$ci zamiast zabicia go. Do czasu odzyskania punktow
wytrzymatosci, stwor taki jest nieprzytomny, ale nie umiera-
jacy. Jakiekolwiek uleczenie przywroci go do $wiadomosci.
Jesli stworzenie nie zostanie uleczone to odzyska 1
punkt wytrzymalosci i tym samym $wiadomos¢ po krotkim
wypoczynku.

LECZENIE UMIERAJACYCH

Kiedy umierasz, dowolna forma leczenia przywraca cie do
przynajmniej 1 punktu wytrzymatosci. Jesli ktos ustabili-
zowal twoj stan uzywajac umiejetnosci Leczenie, ale nie
otrzymates zadnego uleczenia, punkty wytrzymatosci odzy-
skasz po odbyciu solidnego wypoczynku.
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LECZENIE UMIERAJACE] POSTACI
4+ Odzyskaj punkty wytrzymatosci: Kiedy umierasz i zo-
staniesz uleczony, liczba twoich punktéw wytrzymatosci
wraca do 0, po czym odzyskujesz punkty wytrzymatosci
 dzieki efektowi leczacemu. Jesli efekt leczacy wymaga
‘wykorzystania przyptywu sit, ale nie masz juz zadnego, to
“odzyskujesz jedynie 1 punkt wytrzymatosci.
- Odzyskaj swiadomosé: Jak tylko twoja aktualna liczba
punktéw wytrzymatosci jest wieksza niz 0 odzyskujesz
Swiadomos¢ i nie jestes juz umierajacy. (Wciaz lezysz
jednak na ziemi i musisz wykonac akcje, aby powstac.)

Przyklad: Anvil posiada -15 punktoéw wytrzymatosci.
Jego towarzysz Terov, bedacy kaplanem, uzywa uzdrawiajg-
cego stowa, aby mu poméc. To natychmiast zwieksza liczbe
punktoéw wytrzymatosci Anvila do 0 i pozwala mu na wyko-
rzystanie przyplywu sit wspomaganego przez dodatkowe
leczenie, pochodzace od uzdrawiajgcego stowa oraz zdolnoci
klasowej wiedza uzdrowiciela Terova. Przyptyw sit (13 punk-
tow wytrzymatosci) oraz dodatkowe leczenie od Terova
(6 punktéw wytrzymato$ci), przywraca Anvilowi $wiadomos¢
i zwieksza jego aktualna liczbe punktéw wytrzymatosci do 19.
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RyTUuALy 1O skomplikowane ceremonie pozwalajace
stworzy¢ efekty magiczne. Nie zapamietuje sie ich, ani nie
przygotowuje, gdyz sg tak dtugie i skomplikowane, ze nikt
nie bylby nawet w stanie ich spamieta¢. Aby odprawic rytuat
musisz odczytac go z ksiegi lub zwoju, ktéry go zawiera.

Ksiega rytuatow zawiera jeden lub wigcej rytuatow, kto-
rych mozesz uzywac tak czesto, jak tylko cheesz zaktadajac,
ze mozesz poswieci¢ wystarczajgco duzo czasu oraz kompo-
nentéw niezbednych do ich odprawienia.

Zwoj z rytuatem z kolei zawiera pojedynczy rytual, ktory
mozna odprawic tylko raz. Gdy zwoj zostanie wykorzy-
stany magia w nim zawarta ulatnia si¢, a zwoj obraca si¢
w proch. Dowolna osoba moze wykorzysta¢ zwoj do odpra-
wienia rytualu w nim zawartego, o ile posiada wymagane
komponenty.

Niniejszy rozdziat objasnia nastepujace zagadnienia:

4 Otrzymywanie i opanowywanie rytuatow: Wszystko
na temat ksigg rytuatow oraz zwojow, sposoboéw ich
zdobywania a takze sposoboéw na opanowanie sztuki
odprawiania rytuatow.

4 Odprawianie rytuatu: Jak odprawic rytual, tak z ksiegi,
jak i ze zwoju.

4+ Jak odczytac rytuak: Szczegoty dotyczace opisow rytu-
atow i ich efektow.

4+ Opisy rytuatow: Opisy szerokiego wachlarza rytuatow,
od rytuatow eksploracyjnych do zabezpieczajacych.







Zanim bedziesz mogt odprawi¢ rytuat, musisz zdoby¢ ksiege
rytuatow i nauczyc sie jak go odprawi¢, albo postarac sie
0 zwoj z rytuatem.

OTRZYMANIE KSIEGI RYTUALOW

Ksiegi rytuatléw mozna kupi¢ lub znalez¢ wérdd skarbow.
Mozesz rowniez skopiowac istniejaca ksiege rytuatéw, a nie-
ktore klasy postaci daja ci darmowy dostep do pewnej liczby
rytuatéw. Czarodzieje przechowuja zaréwno swoje czary, jak
i rytuaty w ksiegach czarow.

Kupno ksiegi rytuatow: Mozesz zakupi¢ ksiege rytualow za
50 sztuk zlota. Kazda ksiega rytuatow zawiera 128 stron. Kazdy
rytuat zajmuje ilo$¢ stron réwna poziomowi rytuatu. Opis kaz-
dego rytuatu podaje jego cene rynkowa, czyli koszt w sztukach
zhota, ktory trzeba ponies¢, by zakupic ksiege zawierajacg dany
rytuat lub skopiowa¢ go do istniejacej ksiegi rytuatow lub ksiegi
czarow, (jesli zostato w nich wystarczajaco duzo miejsca).

Odnalezienie ksiegi rytualow: Podczas przeszukiwa-
nia ruin biblioteki, zaglebiania si¢ w czelu$cie zapomnianej
$wiatyni lub po wykonczeniu niegodziwego czarodzieja,

w kazdej z tych sytuacji mozesz odnalez¢ magiczne wolu-
miny zawierajgce opisy rytuatow. Takie ksiegi rytuatow sa
czescig skarbow, ktdre otrzymujesz podczas swych przygod.

Tworzenie ksiegi rytualdow: Mozesz stworzy¢ ksiege
rytuatéw poprzez skopiowanie istniejacej ksiegi. Nie mozesz
stworzy¢ ksiegi zawierajgcej rytual o poziomie wyzszym niz
poziom twojej postaci, a takze nie mozesz stworzy¢ ksiegi
poprzez skopiowanie rytuatu ze zwoju z rytuatem, poniewaz
zwdj nie zawiera catego rytuatu.

Kiedy tworzysz ksiege rytuatow lub kopiujesz rytuat do ist-
niejacej ksiegi nie piszesz jedynie serii stow na kazdej ze stron,
lecz wiazesz z ksiega cze$¢ magii danego rytuatu. Dlatego potrze-
bujesz ksiegi najwyzszej jakosci, egzotycznych atramentéw oraz
innych kosztownych komponentéw, ktorych catkowity koszt
jest rowny, cenie rynkowej danego rytuatu. Z tego powodu koszt
stworzenia ksiegi rytuatéw oraz kupienia nowej jest taki sam.

Ponadto, tworzenie ksiegi rytuatéw wymaga nie tylko pie-
niedzy, ale i czasu. Skopiowanie pojedynczego rytuatu zajmuje
kilka godzin, zaleznie od stopnia danego rytuatu: 8 godzin dla
rytuatu stopnia heroicznego (poziomy 1. do 10.), 16 godzin
dla rytuatu stopnia archetypu (poziomy 11. do 20.), oraz
24 godziny dla rytuatu stopnia epickiego (poziomy 21. do 30.).

Jesli kopiujesz rytuat, ktorego jeszcze nie opanowates, to
czas poswiecony na jego skopiowanie, pozwala na jego opa-
nowanie w trakcie kopiowania.

OPANOWYWANIE RYTUALU

Posiadanie ksiegi rytualow nie wystarczy, by poprawnie
odprawi¢ zawarte w niej rytualy. Zanim to zrobisz musisz
opanowac kazdy rytuatl, poprzez studiowanie go przez

8 godzin bez przerwy. (Jesli otrzymates rytual poprzez
samodzielne stworzenie ksiegi rytuatow lub, jako ceche
klasowa, uznaje sie, ze juz go opanowales.)
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OTRZYMYWANIE 1 OPANOWYWANIE RYTUALOW

Musisz spetni¢ dwa wymagania, aby opanowa¢ dany rytuat.
Po pierwsze, musisz posiada¢ atut Rytualista (kaptani oraz cza-
rodzieje otrzymuja ten atut na 1. poziomie), a po drugie poziom
twojej postaci musi by¢ rowny lub wyzszy niz poziom rytuatu.
Jesli spetniasz oba te wymogi i poswiecisz 8 godzin, by studiowa¢
rytuat, to mozesz dodac¢ go do listy opanowanych rytuatéw. Tak
dhugo, jak posiadasz przy sobie ksiege rytuatéw, mozesz odpra-
wi¢ dowolny z opanowanych rytuatow kiedykolwiek chcesz.

Ilos¢ rytuatow, ktore mozesz opanowac nie podlega
zadnym ograniczeniom.

OTRZYMANIE ZWOJU
Z RYTUALEM

Zwoj z rytuatem jest pojedynczg strong pergaminu lub
papieru.

Kupno zwoju z rytuatem: Zwoj z rytuatem, podobnie
jak ksiega rytualéw, moze by¢ kupiony za podana cene
rynkowa.

Odnalezienie zwoju z rytualem: Zwoje z rytuatami
moga by¢ réwniez znalezione jako skarby.

Tworzenie zwoju z rytualem: Mozesz stworzy¢ zwoj z ry-
tualem poprzez przepisanie opanowanego wezesniej rytuatu
z ksiegi rytualow. Tworzenie zwoju trwa dwukrotnie dhuzej niz
odprawianie danego rytuatu, ale kosztuje tyle samo.

Ograniczenie: Mimo tego, Ze zwodj z rytuatem pozwala
ci na odprawienie danego rytuatu, nie mozesz ani opanowac
danego rytuatu z zawierajacego go zwoju ani skopiowac go
do ksiegi rytuatow. Kazdy zwoj posiada skondensowang
wersje danego rytuahu, cze$ciowo odprawiona i wypelniona
magig tak, by dat sie zawrze¢ na pojedynczej stronie.

ODPRAWIANIE RYTUALU

Aby odprawic rytuat, ktéry opanowale$ musisz poswieci¢
pewien czas, (podany w opisie danego rytuatu) na wyko-
nanie niezbednych czynnosci, odpowiednich dla danego
rytuatu. Czynnosci te moga zawiera¢ odczytywanie dhugich
fragment6w tekstu z ksiegi rytuatow, szkicowanie na ziemi
skomplikowanych diagraméw, palenia specjalnych rodzajow
kadzidet lub skraplania mistycznych reagentéw w odpowied-
nich momentach albo wykonywania misternych ruchow
ciatem. Doktadne opisy tych czynnosci zazwyczaj sa pomi-
niete w opisach rytualéw i pozostawione dla twojej wyobrazni.

Kazdy rytual wymaga ezoterycznych komponentow,
ktére musisz zakupi¢ przed odprawieniem rytuatu i ktore sg
wykorzystane po zakonczeniu rytuatu. Kazdy rytual posiada
ustalony koszt potrzebnych komponentow.

Jedli rytual wymaga testu umiejetnosci, to wynik tego
testu zazwyczaj decyduje o jego skuteczno$ci. Nawet, jesli
wynik testu jest niski to rytuat zazwyczaj konczy sie suk-
cesem, jednakze uzyskujac wyzszy wynik testu mozna osig-
gnac lepsze rezultaty.

4




PPOMAGANIE PRZY RYTUALE

O ile opis rytuatu nie stanowi inaczej, grupa do czterech
towarzyszy moze pomoc ci w odprawieniu rytuatu. Wszyst-
kie pomagajace ci postaci musza znajdowac si¢ w odlegtosci
maksymalnie 5 pol od ciebie i kazda z nich musi aktywnie
uczestniczy¢ w ceremonii przez caly czas odprawiania rytu-
ahu. Twoi pomocnicy nie potrzebujg ani atutu Rytualista ani
wiedzy dotyczacej danego rytuatu.

Twoi sojusznicy moga ci pomoc na dwa sposoby. Po pierwsze,
jesli rytuat wymaga poswiecenia przyptywow sit lub innych
zasobow, chetni towarzysze moga je ofiarowac. (Niektore
rytualy pozwalaja na zmuszenie opierajacych sie uczestnikow
rytuatu do poniesienia kosztow rytuatu, ale rytualy te zawierajg
ofiary dla okrutnych bogéw lub demonicznych whadcow i ich
opisy nie znajduja sie, w ksiegach rytualéw wickszosci graczy,)

Po drugie, twoi towarzysze moga pomdc w wykonaniu
testu umiejetnosci, ktory wykonujesz, aby zakonczy¢ rytuat.
W tym wypadku uzywa si¢ normalnych regut opisujacych
pomaganie innej postaci w tescie umiejetnosci (strona 179).

PRZERWANIE RYTUALU

W dowolnej chwili przed zakonczeniem odprawiania rytuatu
mozesz przerwaé ceremonie bez jakichkolwiek negatywnych
efektow. Komponenty nie sa zuzywane a ty nie ponosisz kosztow
rytuahu zanim ten nie zostanie dokonczony. Nie mozesz jednak
wznowi¢ odprawiania przerwanego rytuatu, wiec tracisz czas
poswiecony na probe odprawienia przerwanego rytuatu.

UZYWANIE ZWOJU Z RYTUALEM

Zwoj z rytuatem zawiera w sobie jedno uzycie konkretnego
rytuatu. Mozesz odprawi¢ rytuat zawarty w zwoju nawet,
jesli nie posiadasz atutu Rytualista, a takze niezaleznie od
poziomu tego rytuatu. Weiaz musisz zuzy¢ wszelkie kom-
ponenty oraz focus wymagany przez rytual, a takze mozesz
poprosi¢ towarzyszy o pomoc w jego odprawieniu. Gdy
zakonczysz ceremonie z uzyciem zwoju z rytuatem, zwoj
obraca si¢ w proch. Jesli rytual zostanie przerwany przed
ukonczeniem ceremonii to zwoj pozostaje nietkniety.

Czas odprawiania: Odprawianie rytuatu ze zwoju zaj-
muje potowe czasu podanego w opisie rytuatu, gdyz zwoj jest
czgscmwo wype}mony magiczng moca rytuatu.

SPRZEDAZ KSIAG T RYTUALOW

LUB ZWOJOW

Mozesz sprzedac posiadane ksiegi rytuatéw lub zwoje z rytuatami za
potowe ceny rynkowej zawieranych rytuatow, zaktadajac, ze MP ustalit
istnienie zapotrzebowania na dane rytuaty. Pomimo tego, ze mozesz
sprzeda¢ kopie znanego ci rytuatu nie przynosi to zysku a ponadto zapo-
trzebowanie na rytualy jest bardzo ograniczone. Aby skopiowac rytuat
do nowej ksiegi rytuatow lub stworzyc zwdj z rytuatem musisz poniesc
petne koszta danego rytuatu, po czym mozesz go sprzedac zazwyczaj
jedynie za potowe ceny. Ponadto liczba osob na Swiecie, ktére s w stanie
ponies¢ koszta zwigzane z odprawieniem drogiego rytuatu, oraz wykona¢
odpowiednie testy umiejetnosci jest bardzo mata, a wiekszo$¢ postaci nie-
zaleznych, ktdre s3 w stanie temu podofac i moglyby by¢ potencjalnymi
klientami, zazwyczaj posiada swoje wiasne kolekdje ksiag z rytuatami.

JAK ODCZYTAC ‘RYTUAL

Rytualy sa opisane w przejrzystym i spojnym formacie,
a poszezegolne elementy wystepujace w opisie sa wyjasnione
ponizej.

NAZWA 1 OPIS FABULARNY

Ponizej nazwy rytuatu znajduje si¢ krotki fragment tekstu,
opowiadajacy o efektach osiaganych przy jego pomocy,

a czasem takze, jak wyglada ceremonia odprawiania tego
rytuatu.

Poziom

Kazdy rytual posiada poziom. Twoja posta¢ musi by¢ na tym
samym lub wyzszym poziomie, by odprawic rytuat z ksiegi
lub, by go skopiowac.

KATEGORIA

Kazdy rytuat jest sklasyfikowany jako nalezgcy do jednej
lub wiecej kategorii, ktére opisuja ogélne cechy i funkcje
danego rytuatu. Kazda z dziewieciu kategorii jest zwigzana
z jedna lub wiecej umiejetnosciami podanymi w nawiasach
na ponizszej liscie.

Eksploracja (Arkana, Przyroda lub Religia): Katego-
ria zbiorcza zawierajaca rytualy tworzace roznorakie efekty,
przydatne w codziennych trudach poszukiwacza przygod.

Kreacja (Arkana lub Religia): Rytualy uzywane do
tworzenia przedmiotow magicznych i innych unikalnych
obiektow.

Podroz (Arkana): Rytualy pozwalajace na przeniesienie
postaci z jednego miejsca lub ptaszczyzny do innego.

Utluda (Arkana): Rytuaty utudy ukrywajg rzeczywistos¢
za maska iluzji.

Uzdrawianie (Leczenie): Rytuaty te pozwalaja usuwac
efekty chordb i przeklenstw z zyjacych, a nawet wskrzesza¢
umartych.

Spetanie (Arkana lub Religia): Te rytualy staraja sie
$ciagnad, usidli¢ i kontrolowa¢ inne istoty, nierzadko pocho-
dzace z innych plaszczyzn, lub chroni¢ cie przed nimi.

Wieszczenie (Arkana, Przyroda, lub Religia): Rytu-
aly dajgce wskazowki i wiadomosci lub shuzace rada.

Wrozenie (Arkana): Wrozenie pozwala odprawiaja-
cemu taki rytual na podgladniecie interesujacych go miejsc,
przedmiotow lub stworzefi.

Zabezpieczenie (Arkana): Rytuaty pozwalajace ochro-
ni¢ sie od réznorodnych efektow.

CZAs ODPRAWIANIA
Odprawienie rytualu zajmuje podany czas. Uzycie rytuatu
zapisanego na zwoju skraca ten czas o potowe.

CZAs TRWANIA
Pole to informuje, jak dtugo po zakonczeniu rytuatu odczu-
walne sg jego efekty. Zazwyczaj trwajg one dhuzej niz efekty
mocy o podobnym dziataniu.
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KoszT KOMPONENTOW

Jest to warto$¢ wszystkich komponentéw, ktére muszg by¢
uzyte, by odprawi¢ rytuat. Umiejetno$¢ kluczowa rytuatu
decyduje o tym, jaki rodzaj komponentow jest potrzebny.

4 Alchemiczne reagenty (Arkana): Zwykle sg to mate
fiolki wypelnione kruszonymi metalami, rzadkimi pier-
wiastkami, kwasami, solami lub wyciaggami ze stworzen
takich, jak smoki czy bazyliszki.

4 Mistyczne balsamy (Leczenie): Rytualy uzdrawiania
wykorzystujg mistyczne balsamy, naktadane lub malo-
wane na stworzeniach, ktore maja zosta¢ uleczone.
Balsamy trzymane sa w matych stojach i obejmuja
blogostawione olejki oraz masci zrobione z rzadkich
roslin.

4+ Rzadkie ziola (Przyroda): Rzadkie ziota sg zbierane
jedynie podczas odpowiednich chwil w roku, takich jak
pelnia ksiezyca, po czym sa przechowywane do pozniej-
szego uzycia.

+ Swigcone kadzid}o (Religia): Kadzido $wieci si¢
podczas niektorych ceremonii religijnych i wyrabia w for-
mie proszku lub patykéw, ktore mozna spali¢ podczas
rytuatu.

4 Rezyduum (Dowolna): Silnie skoncentrowana
magiczna substancja otrzymywana podczas rytuatu
Odczarowanie przedmiotu to rezyduum. Jest ono esencja
magii i dlatego moze by¢ uzyte jako komponent w do-
wolnym rytuale. Zazwyczaj nie da si¢ go otrzymac na
wolnym rynku; do tego celu trzeba wyciggnac je z istnie-
jacych magicznych przedmiotow.

Mozesz uzy¢ komponentéw zwigzanych z dana umiejet-
noscig kluczowa do dowolnego rytuatu, ktory uzywa tej
umiejetnosci. Przyktadowo, jesli zrobisz zapasy alche-
micznych reagentéw, mozesz ich uzy¢ przy wykonywaniu
dowolnego rytuatu bazujacego na Arkanie. Komponenty do
rytualéw nie sg zamienne; nie mozesz uzy¢ alchemicznych
reagentéw do odprawienia rytuatu wymagajacego $wieco-
nego kadzidta. Wyjatkiem jest rezyduum, ktérego mozna
uzy¢ do odprawienia dowolnego rytuatu.

Komponenty mozesz zakupi¢ w niektorych sklepach,
otrzymac od sojusznikow, (dzielgc tym samym koszt rytu-
atu) albo znaleZ¢ wérdd zdobytych skarbow. Niezaleznie
od tego jak wszedle$ w ich posiadanie, zanotuj ich warto$¢
na swojej karcie postaci. Kiedy odprawisz jakis rytual,
odpisz jego cene od wartosci odpowiedniego posiadanego
komponentu.

Opisy niektorych rytuatéw podaja inne koszta, takie jak
przyplywy sit lub przedmiot skupienia (takie, jak lustro lub
krysztatlowa kula dla rytuatow wrézenia). Przedmiot skupie-
nia nie zuzywa si¢ po odprawieniu rytuatu.

CENA RYNKOWA

Warto$¢ ta jest cena, ktora musisz zaplacic za ksiege rytu-
alow zawierajaca dany rytuat lub za mozliwos¢ skopiowania
go do istniejacej ksiegi. Zwoj zawierajacy dany rytuat kosz-
tuje tyle samo.
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UMIEJETNOSC KLUCZOWA

Umiejetno$¢ kluczowa danego rytuatu decyduje, jaki typ
komponentow jest wymagany do odprawienia rytuatu, a je-
$li rytual wymaga testu umiejetnosci, podaje rowniez test,
ktorej umiejetnosci nalezy wykonac. Rytuat nie wymaga
testu umiejetnosci, jesli pole to konczy si¢ stowami ,brak
testu”.

Jesli rytuat posiada wiecej niz jedna umiejetnos¢ klu-
czowgq, mozesz wybrac, ktorej z nich cheesz uzy¢. Twoj
wybor determinuje zaréwno wymagane komponenty jak
i umiejetnos¢, ktorej test, oczywiscie, jesli jest wymagany,
nalezy wykona¢ po odprawieniu rytuatu.

O ile opis rytuatu nie stanowi inaczej, test umiejetnosci
wykonuje si¢ po zakoficzeniu odprawienia rytuatu. Nie
mozesz bra¢ 10 podczas wykonywania ktoregokolwiek z tych
testow.

EF¥ExTY
Kolejny fragment tekstu opisuje, co si¢ dzieje, gdy ukonczysz
odprawianie rytuahu.

OPISY RYTUALOW

Ponizsze opisy rytuatow uzywaja zamiennie stowa ,postac¢”
oraz ,stworzenie”, traktujgc je jako réwnoznaczne.

BEZPIECZNY SPOCZYNEK

Twoje wprawne rece wykonujq rytuat wystarczajqco szybko by
zakonserwowac ciato na pézniejsze odprawienie Wskrzeszenia.

Poziom: 1

Kategoria: Uzdrawianie
Czas odprawiania: 1 godzina
Czas trwania: Specjalny

Cena komponentow: 10 sz
Cena rynkowa: 50 sz
Umiejetnosc kluczowa:
Leczenie (brak testu)

Rytuat jest odprawiany nad znajdujgcymi sie obok zwtokami
pojedynczego stworzenia. Zwieksza on pieciokrotnie czas, przez
ktory ciato moze by¢ martwe i wcigz moze by¢ przywrécone do
zycia przez rytuat Wskrzeszenia lub jemu podobny. Bezpieczny
spoczynek ponadto chroni zwtoki przed wskrzeszeniem, jako nie-
umartego przez okres 150 dni.

CHODZENIE PO WODZIE
Chodzisz po wodze, jakby byta suchym lgdem.

Poziom: 2

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 1 godzina

Cena komponentow: 20 sz
Cena rynkowa: 100 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Przy-
roda (brak testu)

Ty lub twdj towarzysz moze poruszac sie po wodzie, jakby byta
suchym lagdem. Prady morskie lub burzliwe morza sg traktowane
jako trudny teren. Stworzenie poddane temu rytuatowi moze
zakonczyc jego skutki jako akcje wolna, chog, jesli chce, moze



zanurzy¢ sie w wodzie lub ptywac pod woda bez koniecznosci
konczenia efektow rytuatu.

CiszA

Wytezajqc zaréwno swojq cierpliwosc jak i wyostrzony stuch nie
mozesz ustysze¢ niczego wewngtrz prywatnej komnaty diuka. To
dlatego jestes tak zaskoczony, gdy zauwazasz diuka po swym bra-
wurowym wejsci.

Poziom: 1

Kategoria: Zabezpieczenie
Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 24 godziny

Cena komponentow: 30 sz
Cena rynkowa: 75 sz
Umiejetnos¢ kluczowa:
Arkana (brak testu)

Zabezpieczasz pojedynczy pokdj (lub obszar wybuch 4) przed
podstuchiwaniem. Stworzenia prébujace ustysze¢ co§ majacego
miejsce wewnatrz chronionego obszaru, bedac poza nim ponosza
kare -10 do testéw Percepdji.

CZARODZIEJSKI WZROK

Rozszerzasz swoje zmysty poza drzwi, patrzqc i styszqc, co sie
dzieje wewngqtrz, jakbys sam si¢ tam znajdowat.

Poziom: 8

Kategoria: Wrézenie

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Specjalny

Cena komponentow: 270 sz
oraz focus wart 200 sz

Cena rynkowa: 680 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Podczas odprawiania Czarodziejskiego wzroku wybierasz pole
w odlegtosci maksymalnie 20 pdl od ciebie, nawet takie, ktérego
nie mozesz zobaczy¢ lub, do ktérego nie posiadasz linii efektu.
W podanym polu tworzysz magiczny czujnik, ktéry pozwala ci
widzie¢ i stysze¢, a takze daje ci dostep do widzenia w ciemno-
Sciach, gdy patrzysz przez niego. Uzyj Percepcji, by sprawdzi¢, czy
podczas obserwacdji, styszysz ciche dZzwieki lub zauwazasz nierzu-
cajace sie w oczy szczegbly.

Wynik twojego testu Arkana wyznacza czas trwania czujnika.

Wynik testu Arkana Czas trwania

19 lub mniej 1 runda
20-24 2 rundy
2529 3 rundy
30-39 4 rundy
40 lub wiecej 5 rund

Rytuat tworzy magiczny czujnik, maty, migoczacy obiekt unoszacy
sie w powietrzu, ktory moze zosta¢ dostrzezony przez uwazne
stworzenia. Aby zauwazy¢ czujnik, muszg wykonac¢ udany test
Percepdji przeciw ST wynoszacy 10 + twoj poziom. Nie moga
jednak w zaden sposéb zaktéci¢ dziatania lub wptynac na czujnik.
Wystarczajgco potezna magia ochronna, taka jak rytuat

Zakazu, moze zablokowa¢ Czarodziejski wzrok. Jesli miejsce,

w ktorym przebywa cel rytuatu, jest chronione w taki sposéb,

RYTUALY WEDLE POZIOMU
zm Rytuat

12

0 0NNV A BB BEWNNNSSDG Qa3 aa

~ Wykrycie przedmiotu

Bezpieczny spoczynek
Cisza

Magiczne usta
Naprawa przedmiotu
Rozumienie jezykow
Sekretna strona

~ Unoszacy sie dysk Tensera

Warzenie mikstury
Zwierzecy postaniec
Chodzenie po wodzie
Odpornosc na ciezka pogode
Straznicze oko

 Wykrycie sekretnych przejs¢

Magiczne zamkniecie
Podroznicza uczta
Pukanie

Reka losu

Umagicznienie przedmiotu
lluzja przedmiotu
Magiczny krag

Obcowanie z naturg
Odmagicznienie przedmiotu
Przejrzenie klamstw
Przestanie

* Rozmawianie ze zmartymi

Tajemna skrytka Leomunda
Uleczenie choroby

Upiorny wierzchowiec
Czarodziejski wzrok
Oddychanie pod woda

~ Odjecie cierpienia

Potaczony portal
Wskrzeszenie
Rada mistycznych medrcow

lluzja stworzenia

~ Magiczne przejscie

Marsz wsrdd cieni
Natychmiastowe przyzwanie
Drawmija
Ostrzegajace oko

- Ujrzenie lokacji

Rada wyroczni

Portal miedzyptaszczyznowy
Ujrzenie przedmiotu

Zakaz

Targi z medrcem

~ Obserwacja stworzenia

Glos losu
Prawdziwy portal

P Umiejetnosc kluczowa

~ Leczenie

Arkana

Arkana

Arkana

Arkana

Arkana

Arkana
Arkana lub Religia
Przyroda

Przyroda

Arkana lub Przyroda
Arkana

Arkana

Arkana
Przyroda
Arkana
Religia
Arkana

 Arkana

Arkana
Przyroda
Arkana
Religia
Arkana

Religia

Arkana

Leczenie

Arkana

Arkana
Arkana lub Przyroda
Leczenie 1
Arkana

Leczenie

Religia

~ Arkana

Arkana

" Arkana

Arkana

Arkana
Arkana

~ Arkana

Religia
Arkana
Arkana

~ Arkana

Religia

~ Arkana

Religia
Arkana




dowiadujesz sie o tym, jak tylko rozpoczniesz rytuat, dzieki czemu
mozesz go przerwac bez utraty komponentéw.

Focus: Lustro lub krysztatowa kula warta przynajmniej 200 sz.
Focus przekazuje ci, co widzisz i styszysz.

GLOS LOSU

Grombki glos styszalny jedynie przez uczestnikéw rytuatu daje wam
rady na przysztosé.

Poziom: 26 Cena komponentow: 45 000 sz
Kategoria: Wieszczenie oraz 5 przyptywow sit

Czas odprawiania: 1 godzina Cena rynkowa: 225 000 sz
Czas trwania: Natychmiastowy Umiejetnos¢ kluczowa: Religia

Konsultujesz sie z bytem losu - by¢ moze ze stuzacym Avandry,
louna, Pelora lub Kruczej Krolowej - by przelotnie spojrze¢ na
to, co zgotowata dla was przysztos¢. Zadajesz pytania a dudniacy
gtos odpowiada.

Wynik testu Religii decyduje o ilosci pytan, ktore mozesz
zadac.

Rezultat testu Przyrody Liczba pytan

24 lub mniej 7
2529 Cztery
30-24 Piec
35-39 Szes¢
40 lub wiecej Siedem

Twoje pytania muszg by¢ zwigzane z konkretnym celem, wyda-
rzeniem lub czynnoscia, ktéra jeszcze sie nie zdarzyfa. Poniewaz
to, co jeszcze sie nie wydarzyto, nie jest znane zadnemu Smiertel-
nikowi, odpowiedzi na te pytania nie muszg by¢ znane zadnemu
stworzeniu, zywemu czy umartemu. Rytuat moze odpowiedzie¢
jedynie na pytania zwigzane z wydarzeniami, do ktérych moze
dojs¢ przez nastepne 7 dni. Po tym czasie ilo$¢ mozliwych sposo-
béw rozwoju wydarzen jest zbyt duza, by dowiedziec sie czego$
przydatnego.

Porady otrzymane od bytu losu s dokfadne, ale wielcy boha-
terowie zdolni s do przezwyciezenia losu, przynajmniej przez
pewien czas. Jesli rytuat ujawni, iz podany plan dziatar zakoiiczy
sie ,pewna katastrofg”, powiniene$ zdawac sobie sprawe, ze nic
nie jest pewne do chwili, kiedy sie to wydarzy. Dodatkowo, byt
losu zaktada, ze podazycie za jego radami catkowicie i natych-
miastowo. Jesli nie wykorzystacie otrzymanych informacji lub
zmienicie warunki, ktore istniaty w trakcie odprawiania rytuatu,
otrzymane porady moga stac sie nieaktualne.

ILUzIA PRZEDMIOTU

Na twdj rozkaz upiorny obraz przedmiotu, ktéry wytworzytes
w swoim umysle, pojawia si¢ przed tobg. Migocze przez chwilg,
po czym zdaje si¢ przyjmowac trwalq postac.

Poziom: 5

Kategoria: Utuda

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 24 godziny

Cena komponentow: 25 sz
Cena rynkowa: 250 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Tworzysz iluzje pojedynczego nieozywionego obiektu, ktéry
pod kazdym wzgledem wyglada na prawdziwy. Mozesz uzy¢
tego rytuatu, by stworzy¢ iluzje Sciany, drzwi, broni albo innego
przedmiotu.

Wynik testu Arkana wyznacza maksymalng wielko$¢ iluzji.

Wynik testu Arkana Maksymalny rozmiar

19 lub mniej ~ Maly
2029 Sredni
30391 il s A

40 lub wiecej Ogromny

Gdy iluzja zostanie stworzona, nie moze by¢ ruszona i nie moze
zawierac ruchomych czesci.

Stworzenia, ktore zobaczg lub wejdg w kontakt z iluzjg, moga
wykonac test Wnikliwosci, aby zauwazy¢ fatszywos¢ widzianego
obiektu. ST testu Wnikliwosci jest réwny, wynikowi twojego
Testu Arkana. Stworzenie moze wykonac¢ test Wnikliwosci za
pierwszym razem, kiedy widzi iluzje oraz za kazdym razem, kiedy
wchodzi z nig w kontakt. Stworzenie, ktére dotknie iluzje, rozpo-
znaje jg automatycznie.

ILUZIA STWORZENIA

Pare stow opisu, kilka tajemnych gestéw i przed tobq pojawia sig
przerazliwy widok, ktory opisates.

Poziom: 12

Kategoria: Utuda

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 24 godziny

Cena komponentow: 500 sz
Cena rynkowa: 2600 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Tworzysz iluzje pojedynczego stworzenia o dowolnym rozmia-
rze od Matego do Duzego. Wyglada i pachnie tak samo, jak
wspomniane stworzenie. Jesli stworzenie to potrafi méwic lub
emitowac dZwieki to iluzja takze, ale w ograniczonym stopniu
(wedle uznania MP). Przyktadowo, nie jest mozliwe, by iluzja wda-
wata sie w wydtuzone pogawedki.

Mozesz wydawac iluzji proste komendy, takie jak polecenie
patrolowania ustalonego obszaru, zucia roslin i tym podobne.
Wynik testu Arkana ustala liczbe i typy akji, ktére stworzona
iluzja moze wykonac.

Wynik testu Arkana  Akcje

19 lub mniej 1 pomniejsza, 1 ruchu

20-29 1 pomniejsza, 1 ruchu, 1 standardowa
30-39 2 pomniejsze, 2 ruchu, 1 standardowa
40 lub wiecej 2 pomniejsze, 2 ruchu, 2 standardowe

lluzja moze wykonywac podane akcje w konkretnej kolej-
nosci, przyktadowo ruszy¢ sie, wykonac akcje standardowa,
po czym ruszyc sie raz jeszcze, albo w niekofczace;j sie petli
albo w odpowiedzi na podang prowokacje, taka jak otwarcie
drzwi.

Mozesz rowniez przyporzadkowac kazdg z akgji do kon-
kretnej prowokadji. lluzja moze poruszy¢ sie, kiedy jakies



stworzenie zblizy sie do niej lub kry¢ sie i krzycze¢, gdy zostanie
zaatakowana.

Stworzenia, ktore widzg lub wejda w kontakt z iluzjg moga
wykonac testy Wnikliwosci by zauwazy¢ fatszywos¢ widzianego
stworzenia. ST testu jest réwne wynikowi twojego testu Arkana.
Stworzenie moze wykona¢ test Wnikliwosci za pierwszym
razem, kiedy widzi iluzje oraz za kazdym razem, kiedy wchodzi
z nig w kontakt. Stworzenie, ktére dotknie iluzje rozpoznaje ja
automatycznie.

lluzja nie moze przeby¢ wiecej niz 20 pdl od miejsca, w kté-
rym sie pojawita.

MAGICZNE PRZEJSCIE

W niespenetrowanym murze Fortecy Caldanis pojawia sig pek-
nigcie, rozdzierajqce powoli litq skate niczym masto. ,WejdZcie”,
mowi wasz przewodnik, ,mamy niewiele czasu zanim zauwazq te
sztuczke... lub zamknie si¢ ona nad nami.”

Poziom: 12

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 1 minuta

Cena komponentow: 1000 sz
Cena rynkowa: 2600 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Tworzysz przejscie przez dowolny lity materiat. Ustalasz orien-
tacje przejscia relatywnie do powierzchni, ktérej dotykasz.
Szerokos¢ i wysokos¢ przejscia odpowiada jednemu polu. Odle-
glos¢, na jaka przejscie moze sie zagtebic jest réwna wynikowi
testu Arkana podzielonemu przez 5. Rytuat ten nie ukrywa przej-
Scia przed nikim, ani go nie utrudnia. Stworzenie znajdujace sie
wewnatrz przejscia, gdy ono sie zamyka, otrzymuje 5k10 obrazen
i jest wyrzucane w kierunku najblizszego z wyjs¢. Rytuat ten nie
wplywa w zaden sposdb na strukture jaskini lub muru; przejscie
jest tylko zawirowaniem w przestrzeni a nie rzeczywistym prze-
sunieciem materii.

MAGICZNE USTA

Kamienny mur zgrzyta uktadajqc sie w ksztatt suchych, popeka-
nych ust kryjqcych rzqd z¢bow, podobnych do ptyt nagrobnych.
JStrzezcie siel”, oznajmia.
Poziom: 1 Cena komponentow: 10 sz
Kategoria: Eksploracja Cena rynkowa: 50 sz

Czas odprawiania: 10 minut ~ Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana
Czas trwania: Do wykorzystania (brak testu)

Zwigzujesz w dotknietym materiale krotka wiadomos¢. Kiedy
nastgpia podane warunki, powierzchnia formuje usta, ktére
przekazuja twojg wiadomos¢, wykorzystujgc tym samym magie
rytuatu. Usta wygladaja, jakby byty stworzone z tego samego
materiatu, co powierzchnia, na ktérej powstaja, ale ostatecznie to
ty decydujesz o ich wygladzie.

MAGICZNE ZAMKNIECIE 2
Wittaczasz w drzwi magiczng energie, by upewnié sig, ze intruzi nie =
mogq przejsé przez nie bez trudu. Drzwi pokrywajq si¢ bursztyno- =
wym Swiattem, ktore przechodzi w delikatnie lénienie, oznaczajgc
drzwi, jako niemozliwe do sforsowania przez kogokolwick poza -
tobg i twoimi sojusznikami. ,,_
Poziom: 4 Cena komponentow: 25 sz o

=
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Kategoria: Zabezpieczenie
Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Trwaty

Cena rynkowa: 150 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Zamykasz drzwi, okno, wrota, brame lub inne wejscie. Mozesz
otworzy¢ drzwi bez przeszkdd, lecz ci, ktrzy nie posiadajg two-
jego zezwolenia, beda uwazali, ze przejécie jest zamkniete.

Wynik twojego testu Arkana z premig +5 wyznacza ST dla
testow Ztodziejstwa lub Sity wymaganych do otworzenia drzwi.

Podczas odprawiania rytuatu mozesz zezwoli¢ pewnym stwo-
rzeniom lub typom stworzen przechodzic¢ przez drzwi, zezwalajac
im na ignorowanie efektéw rytuatu. Mozesz wybra¢ dowolne lub
wszystkie (albo zadne) z ponizszych opdji:

Hasto: Mozesz ustali¢ stowne hasto. Jesli zostanie wypowie-
dziane w odlegtosci do 5 pdl od przejscia, wtedy stworzenie,
ktére wypowiedziato hasto moze ignorowac zamkniecie przez
minute.

Osoby: Mozesz wyznaczy¢ do dziesieciu innych os6b, ktére
beda permanentnie ignorowane przez efekt rytuatu.

Opisy: Mozesz opisac jedng lub wiecej kategorii stworzen,
ktore bedg stale ignorowane przez efekt rytuatu, uzywajac specy-
ficznych i mozliwych do zaobserwowania charakterystyk takich,
jak gatunek, typ, rozmiar lub noszony ekwipunek.

Magiczne zamkniecie pozostaje w sile do czasu, kiedy go prze-
rwiesz, drzwi zostang zniszczone lub rytuat zostanie pokonany
przez rytuat Pukania albo udany test Ztodziejstwa lub Sity. Nieza-
leznie od twojego aktualnego potozenia natychmiast dowiadujesz
sie, Ze twoj rytuat zostat pokonany przez jedna z tych metod.

MAGICZNY KRAG
Krqg symboli wyrytych na ziemi l$ni i skrzy sie natychmiast, gdy
demon testuje jego krawedz. ,To nie uratuje cie na dhugo!”, syczy.

Poziom: 5 Cena komponentéw: 100 sz
Kategoria: Spetanie Cena rynkowa: 250 sz

Czas odprawiania: 1 godzina Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana
Czas trwania: Do przerwania

Kreslisz na ziemi krag otoczony tajemnymi symbolami ochrony.
Jesli symbole s narysowane poprawnie, utrudniajg stworzeniom
pochodzacym z pewnego zrédfa wkroczenie lub przejscie przez
krag. Podczas odprawiania rytuatu wybierasz pochodzenie wyna-
turzone, zywiotacze, feeryczne, nieSmiertelne, naturalne, cieniste
lub wszystkie na raz. Ostatnia z tych opcji powoduje kare -5 do
twojego testu. Krag wymaga 1 minuty na kazde pole, ktére obej-
muje (to musi by¢ krag).

Wybrane stworzenia, ktorych poziom jest nizszy, niz wynik
twojego testu Arkana minus 10 nie mogg przedostac sie przez
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krag, ani w jakikolwiek ze sposobéw wptynac na stworzenia,
znajdujace sie po drugiej stronie kregu lub tez na sam krag. Inne
stworzenia o tym samym pochodzeniu otrzymujg obrazenia od
mocy, rowne wynikowi twojego testu Arkana, gdy przechodza
przez granice, jednak niszczy to krag. Stworzenia, na ktére rytuat
nie ma wplywu, mogg poswiecic akcje standardowa, aby znisz-
czy¢ inskrypcje i tym samym przerwac krag.

MARSZ WSROD CIENI

Armia wicehrabiego jest pét dnia drogi przed wami i z pewnosciq
pobije was do Fernwich. A raczej pobitaby. Cienie zaczynajq si¢
wydtuzaé, az otaczajq wszystko wokot, zas ty przesuwasz sie

i pozwalasz cieniom wydhuzy¢ twéj krok.

Poziom: 12 Cena komponentow: 500 sz
Kategoria: Eksploracja Cena rynkowa: 2600 sz

Czas odprawiania: 1 godzina  Umiejetnosc kluczowa: Arkana
Czas trwania: 8 godzin (brak testu)

Ty i twoi sojusznicy krocza przez cienie rozciggajace sie ze
Zmroku, wykorzystujgc dziwng rozbieznos¢ miedzy odlegto-
Sciami w nim a w twoim Swiecie, by zwiekszy¢ szybkos¢ swej
podrézy. Pomnéz swojg szybkosc ladowa przez 5 na czas trwania
efektéw rytuatu. Rytuat dziata jedynie w obrebie naturalnego
Swiata.

NAPRAWA PRZEDMIOTU

Gdy rytuat dobiega korica, dgbowe drzwi stojq nienaruszone,
jak gdyby Orten Gniewny nie wpadt nigdy przez nie z mordem
w swych oczach. Przynajmniej tyle mozesz zrobi¢ po wykorzysta-
niu karczmy do zasadzenia si¢ na niestawnego barbarzynce.

Poziom: 1

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Trwaty

Cena komponentow: Specjalna
Cena rynkowa: 50 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana
(brak testu)

Rytuat catkowicie naprawia pojedynczy obiekt mogacy sie zmie-
$ci¢ w szescianie o boku diugosci 3 metréw. Cena wymaganych
komponentéw wynosi 20 procent warto$ci danego przedmiotu.
W przypadku, gdy starasz sie naprawic przedmiot, ktorego koszt
nie znajduje sie na zadnej z list, MP ustala koszt naprawy.

NATYCHMIASTOWE
PRZYZWANIE DRAWMIJA

Pstrykasz palcami, po czym miecz pojawia si¢ w twojej dtoni.
Smocze nozdrza ptong ze ztoici, gdy ten zauwaza, Ze jestes uzbro-
jony w migblystalne ostrze.

Poziom: 12 Cena komponentéw: 500 sz
Kategoria: Podroz Cena rynkowa: 2600 sz

Czas odprawiania: 1 godzina Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana
Czas trwania: Do wykorzystania (bez testu)

Uzyj tego rytuatu, aby dostroi¢ do siebie pojedynczg bron, para-
ment lub tarcze. W dowolnej chwili w przysztosci bedziesz mégt
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wezwac 6w obiekt do swojej dtoni, jako akcje pomniejsza, co
spowoduje wykorzystanie rytuatu. Dzieki temu rytuatowi w do-
wolnej chwili mozesz mie¢ dostrojong do siebie tylko jedng brof,
parament lub tarcze.

OBCOWANIE Z NATURA

Dzigki obcowaniu z duchami ziemi wiesz doktadnie, gdzie znalez¢
pozywienie, schronienie lub wskazéwke do odnalezienia miejsca,
ktérego szukasz.

Poziom: 6

Kategoria: Wieszczenie
Czas odprawiania: 30 minut
Czas trwania: 10 minut

Cena komponentow: 140 sz
Cena rynkowa: 360 sz
Umiejetnos¢ kluczowa:
Przyroda

Poprzez kontakt z pierwotnymi duchami przyrody dowiadujesz
sie o pewnej liczbie wiadomosci, dotyczacych twojej najblizszej
okolicy (w promieniu T mili od ciebie).

Mozesz zadac pewng liczbe pytan, zalezng od wyniku testu
Przyrody, dotyczacych uksztattowania terenu, wystepujacych
roslin, mineratow, akwenéw, stworzen oraz innych cech twojego
otoczenia.

Rezultat testu Przyrody Liczba pytan

9 lub mniej Jedno
10-19
20-29
30-39
40 lub wiecej

Duchy pierwotne, ktére sie z tobg komunikujg sg szczere, ale
ich odpowiedzi czasem sg trudne do wykorzystania. Wiekszo$¢
odpowiedzi to proste ,tak” lub ,nie”. Bardzo rzadko duchy
rozwodzg sie nad zadanymi pytaniami, a jesli tak robia, to ich
odpowiedzi s3 niezrozumiate i tajemnicze.

OBSERWACJA STWORZENIA

Szpiegujesz stworzenie - czy to przyjaciela, rywala, czy wroga
- poprzez potege swojej magii.

Poziom: 24 Cena komponentow: 21 000 sz
Kategoria: Wrozenie oraz focus wart 10 000 sz

Czas odprawiania: 1 godzina Cena rynkowa: 105 000 sz
Czas trwania: Specjalny Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Podczas odprawiania tego rytuatu wybierasz konkretne stwo-
rzenie. Tworzysz magiczny czujnik sgsiadujacy z podanym
stworzeniem, po czym mozesz stysze¢ i widzie¢ tak, jakbys sam
stat w polu, w ktorym znalazt sie twoéj czujnik. Nie musisz znac
osobiscie ani nawet kiedykolwiek przedtem widzie¢ obiektu
przeszpiegdw. Mimo to, podczas odprawiania rytuatu musisz
opisac swoj obiekt zainteresowania z wystarczajacg iloscig detali,
by rytuat mégt jednoznacznie zidentyfikowac, o ktérym stworze-
niu mowa. Rytuat ten moze pokazac ci stworzenie, znajdujace sie
w dowolnym miejscu na $wiecie, ale nie moze pokazac stworze-
nia znajdujgcego sie na innej pfaszczyZnie.



ANNE STOKES

Magia rytuatu interpretuje opis stworzenia w najbardziej
dostowny z mozliwych sposobow. Jesli opis podany przez ciebie
jest niewystarczajacy, by wybrac konkretne stworzenie, rytuat nie
powiedzie sie, przez co zadne komponenty nie ulegajg zuzyciu.
Jesli twoje polecenie opisuje stworzenie inne niz zamierzone,
rytuat funkcjonuje a komponenty znikaja.

Nie ma zadnej mozliwosci, by dowiedzie¢ sie, gdzie znajduje
sie czujnik w stosunku do ciebie, ale uwazna obserwacja moze
dac ci pewne wskazéwki. Czujnik porusza sie wraz ze stworze-
niem przez czas trwania efektow rytuatu.

Wynik twojego testu Arkana wyznacza czas trwania czujnika.

Wynik testu Arkana Czas trwania

19 lub mniej 1 runda
20-24 2 rundy
25-29 3 rundy
30-39 4 rundy
40 lub wiecej 5 rund

Czujnik pozwala ci widzie¢ i stysze¢, a takze daje ci dostep do
widzenia w ciemnosciach, gdy patrzysz przez niego. Uzyj Percep-
cji, by sprawdzi¢, czy podczas obserwacji styszysz ciche dzwieki
lub zauwazasz nierzucajgce sie w oczy szczegoly.

Obserwacja stworzenia tworzy magiczny czujnik, maty,
migoczacy obiekt unoszacy sie w powietrzu, ktory moze zostac
dostrzezony przez uwazne stworzenia. Aby zauwazy¢ czujnik,
muszg wykonac udany test Percepdji przeciw ST wynoszacy 10
+twoj poziom. Jesli cel tego rytuatu zauwazy twoj magiczny czuj-
nik, moze wykorzystac akcje standardowa, aby skupic¢ swa wole
w probie zniszczenia czujnika. Wykonaj sporny test Roztropnosci;
jesliwynik celu jest wyzszy od twojego to czujnik jest zniszczony
a ty wykorzystujesz jeden przyptyw sit bez odzyskiwania punktow
wytrzymatosci, (lub otrzymujesz obrazenia rowne twojej wartosci
przyptywu sit, jesli nie masz dostepnych przyptywow sit). Cel tego
rytuatu moze powtarzac swoje proby zniszczenia sensora do czasu,
kiedy mu sie to uda lub do zakoniczenia czasu trwania efektéw
rytuatu.

Wystarczajaco potezna magia ochronna, taka jak rytuat
Zakazu - moze zablokowac¢ Obserwacje stworzenia. Jesli miejsce,
w ktorym przebywa cel rytuatu jest chronione w taki sposéb,

dowiadujesz sie o tym, jak tylko rozpoczniesz rytual, dzieki czemu =

mozesz go przerwac bez utraty komponentow.
Focus: Lustro lub krysztatowa kula warta przynajmnie;

10 000 sz. Focus przekazuje ci, co widzisz i styszysz.

ODCZAROWANIE PRZEDMIOTU =

Przedmiot zapala si¢ w nagtym blysku cudownego $wiatla, po
czymrozpada si¢ w ztotawy pytw twoich dloniach. o
Poziom: 6 Cena komponentow: 25 sz
Kategoria: Tworzenie Cena rynkowa: 360 sz

Czas odprawiania: 1 godzina Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana
Czas trwania: Natychmiastowy (brak testu)

Kiedy zakoriczysz odprawianie tego rytuatu dotykasz pojedynczy
magiczny przedmiot i niszczysz go zamieniajgc w rezyduum
warte jedng pigta ceny owego przedmiotu. Przedmiot musi
mie¢ poziom, rowny twojemu lub nizszy oraz musi by¢ czyms,
co moze zostac stworzone przy pomocy rytuatu Zaczarowanie
przedmiotu.

ODDYCHANIE POD WODA

Chtodna woda wypetnia twoje ptuca, jednak ty zdajesz sig by¢
w stanie oddycha¢ i mowic rownie dobrze, jak na powierzchni.

Poziom: 8

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Specjalny

Cena komponentow: 135 sz
Cena rynkowa: 680 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana
lub Przyroda

Kiedy odprawiasz ten rytuat wskazujesz na o§miu uczestni-
kow, (w tym siebie samego jesli chcesz), ktérzy beda mogli
oddycha¢ w wodzie, z takg sama fatwoscia, jak oddychaja
powietrzem na ladzie. Ponadto bedg mogli bez przeszkéd
méwi¢ pod woda.

Oddychanie pod wodg nie wptywa na zdolno$¢ do oddy-
chania powietrzem na powierzchni. Nie daje rowniez wiekszej
szybkosci przy ptywaniu ani zdolnosci do unikania utrudnien
w walce pod woda. Chroni jednak wszelkie przedmioty, ktére




ty i reszta uczestnikow przenosza, takie jak ksiegi i zwoje, przed
uszkodzeniem przez wode.
Wynik testu okresla czas trwania efektu.

Rezultat testu Czas trwania

14 lub mniej 5 R godzina

15-19 2 godziny

2008 i modzeay: AlSEE Rl
2529 8 godzin

30lubwigcej ~ 24godziny

ODJECIE CIERPIENIA

Odejmujesz przekleristwo, urok lub szalenistwo meczqce stworzenie.
Poziom: 8 Cena komponentow: 250 sz
Kategoria: Uleczanie Cena rynkowa: 680 sz

Czas odprawiania: 1 godzina Umiejetnosc kluczowa:
Czas trwania: Natychmiastowy Leczenie

Odijecie cierpienia usuwa pojedynczy efekt meczacy stworze-
nie. Rytuat jest w stanie odjac klatwy, efekty takie, jak urok lub
dominacja, a takze strach, dezorientacja, obted, polimorfia,
oraz petryfikacja. Wszelkie skutki klatwy lub innego efektu
koricza sie.

Przebieg rytuatu jest fizycznie wykanczajacy. Jesli zostanie
odprawiony nad ranng postacig moze nawet doprowadzi¢ do je]
Smierci. Po zakoficzeniu rytuatu wykonaj test Leczenia uzywajac
poziomu efektu, ktéry starasz sie usungc, (lub poziomu stworze-
nia, ktére spowodowato ten efekt) jako kary do testu. Rezultat
wskazuje ilos¢ obrazen zadanych leczonemu stworzeniu. Jesli
postac przetrwata rytuat, obrazenia te mozna wyleczy¢ normal-
nymi sposobami.

Rezultat

testu

Efekt na stworzeniu

0lubmniej  Smier
19 Stworzenie otrzymuje obrazenia, rowne swojej
maksymalnej liczbie punktow wytrzymatosci

 swojej maksymalnej liczbie punktow wytrzymatosci
Stworzenie otrzymuje obrazenia, rowne jednej czwartej
swojej maksymalnej liczbie punktow wytrzymatosci

30lubwigcej Brak obrazers

Mozesz odprawi¢ ten rytuat nad opierajacg sie postacia
(zazwyczaj bytym towarzyszem znajdujgcym sie, pod
wptywem nieprzyjaciela), jednak posta¢ taka musi zostac
zmuszona do odbycia rytuatu. Jesli wiesz, ze cierpi ona

z powodu wielu efektéw, musisz wybra¢, ktéry z nich ma
by¢ usuniety przez rytuat. W innym wypadku rytuat usuwa
dowolny z efektéw, o ktérym wiedziate$. Gdy rozpoczynasz
odprawianie rytuatu, poznajesz poziom usuwanego efektu,
po czym mozesz zdecydowac sie na przerwanie rytuatu bez
utracenia zadnych komponentow, (przyktadowo, jesli doj-
dziesz do wniosku, Ze efekt jest zbyt potezny jak na twoje
mozliwosci).

ODPORNOSC NA CIEZKA
POGODE

Ani mrozne podmuchy ani skwar palgcego storica nie kopoczq cie
juz wiecej. Przez arktyczne lub pustynne pustkowia podrozujesz
rownie przyjemnie jak przez krainy o umiarkowanym klimacie.

Poziom: 2

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 24 godziny

Cena komponentow: 20 sz
Cena rynkowa: 100 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana
lub Przyroda (brak testu)

Rytuat Odpornos¢ na ciezka pogode pozwala na wyznaczenie do
pieciu uczestnikow rytuatu, wliczajgc ciebie, ktérzy ignorujg kary
zwigzane z ekstremalnymi efektami nie magicznej pogody.

Stworzenia znajdujace sie pod wptywem rytuatu nie
odczuwajg zadnych negatywnych efektéw pochodzacych od
temperatury otoczenia pomiedzy -45 a 60 stopniami Celsjusza.
Ekwipunek tych stworzen réwniez jest chroniony od ekstremal-
nych temperatur i opadéw.

OSTRZEGAJACE OKO

Przyzywasz upiornego straznika - cienkq kolumne wysokosci

2 metréw z zawieszonym nad niq, niezmruzonym okiem. Oko
chroni cie przed szpiegowskimi sztuczkami nieprzyjaciela, spo-
glada na okolice twojego obozowiska, podczas gdy Spisz, wyje na
alarm, jesli nadchodzi niebezpieczeristwo.

Poziom: 14

Kategoria: Zabezpieczenie
Czas odprawiania: 30 minut
Czas trwania: 24 godz. (specjalny)

Cena komponentéw: 800 sz
Cena rynkowa: 4200 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Rytuat dziata tak samo, jak Straznicze oko.

Dodatkowo, ostrzegajace oko wykrywa dowolne czujniki
szpiegowskie, znajdujace sie w promieniu 10 pél od niego,
traktujac je jako intruza. Ponadto, po podniesieniu alarmu, oko
automatycznie niszczy zauwazony czujnik, chyba, ze tworca
czujnika wykona udany test Arkana (ST 20 + twdj poziom).
Gdziekolwiek sie znajdujesz, natychmiast jestes powiadamiany,
jesli oko napotka jakikolwiek czujnik. Podczas kazdej rundy, kiedy
czujnik znajduje sie w promieniu 10 pél od oka, oko prébuje je
zniszczyc.

Opcjonalny focus: Podobnie jak w przypadku Strazniczego
oka, mozesz dowolnie wydtuzy¢ czas trwania rytuatu poprzez
utrzymanie w okolicy fokus, ktory jest matym, wykonanym przez
jubilera, okiem zrobionym ze ztota i rubinu o wartosci 1600 sz.

PODROZNICZA UCZTA

Jedzenie dla calej twojej grupy pojawia sie znikqd w wystarczajqcej
obfitosci, by posili¢ was na caly dzien drogi.

Poziom: 4

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 1 godzina
Czas trwania: 24 godziny

Cena komponentow: 35 sz
Cena rynkowa: 175 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Przy-
roda (brak testu)



RALPH HORSLEY

Tworzysz jedzenie oraz wode w wystarczajacej ilosci, aby
wyzywic grupe pieciu Srednich lub Matych albo dwéch Duzych
stworzen przez 24 godziny. Wyznaczasz typy stworzen, dla kté-
rych ma by¢ przygotowany positek podczas odprawiania rytuatu,
dzieki czemu tworzone sg positki odpowiedniego rodzaju (pro-
wiant podrézny dla ludzi, proso dla koni, i tak dalej).

Niespozyte jedzenie i woda znikaja po zakoficzeniu czasu
trwania rytuatu.

IPOtACZONY PORTAL

Na ziemi nieopodal tworzysz [$nigcy okrgg ztozony z sygili, po

czym zauwazasz niewyrazny obraz dalekiego miasta. Ty i twoi
przyjaciele wkraczacie w okrqg i natychmiast przenosicie sie do
owego miejsca.

Poziom: 8

Kategoria: Podroz

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Specjalny

Cena komponentow: 135 sz
(zobacz opis)

Cena rynkowa: 680 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Tworzysz skrét przez tkanine Swiata faczac swoje miejsce z jed-
nym ze statych kregéw teleportacyjnych, znajdujacym sie gdzies
na tej samej ptaszczyznie. Jednym krokiem mozesz przemiesci¢
sie z jednego kregu do innego. W trakcie odprawiania rytuatu
musisz naszkicowac krag o Srednicy 3 metréw uzywajac réz-
norodnych rzadkich kred i atramentéw. Ten tymczasowy krag
teleportacyjny musi by¢ doktadnie taki sam, jak staly krag tele-

portacyjny, do ktérego sie udajesz. Stworzony przez ciebie krag
znika po zakorficzeniu czasu trwania rytuatu.

Po odprawieniu rytuatu wykonaj test Arkana. Wynik okresla,
jak dtugo portal pozostaje otwarty.

Wynik testu Arkana Czas trwania portalu £

19 lub mniej 1 runda
20-39 3 rundy ~
40 lub wiecej Srund IR

Mozesz réwniez uzy¢ statego kregu teleportacyjnego, jako punktu
poczatkowego poprzez dokonanie drobnych zmian w trakcie
odprawiania rytuatu. Dzieki temu mozesz zmniejszy¢ koszt
wymaganych reagentow do 50 sz oraz otrzymac premie +5 do
testu Arkana.

Podczas gdy portal jest otwarty dowolne stworzenie, ktore
wejdzie w obreb kregu zostaje natychmiast przeniesione do
miejsca docelowego razem ze wszystkim, co dane stworzenie
trzyma lub przenosi. Stworzenie to moze nawet dokonczy¢ reszte
swojego ruchu. Dowolna liczba stworzen o dowolnym rozmiarze
moze skorzystac z otwartego portalu; jedynym ograniczeniem
jest liczba stworzen, ktére moze dotrze¢ do kregu zanim zniknie.

Ktokolwiek stojacy w poblizu dowolnego konca portalu
widzi niewyrazny obraz kregu po drugiej stronie potaczenia, jak
réwniez wszystko w promieniu 18 metréw od niego. W efekcie
wszystko, co znajduje sie u celu a jest w tym promieniu posiada
ukrycie, a teren poza tym obszarem jest catkowicie zamglony.




(Z oczywistych wzgledéw portale, ktére trwaja diuzej, dajg ci
lepsza szanse na przyjrzenie sie miejscu, do ktdrego sie kierujesz,
zanim postawisz swoja stope wewnatrz kregu.). Efekty srodowi-
skowe na jednym z koficéw nie majg wptywu na drugi.

Wiekszo$¢ znaczacych swiatyn, waznych gildii czarodziei
oraz wiekszych miast posiada state kregi teleportacyjne, kazdy
z unikatowym zestawem magicznych sygili wytrawionych lub
inkrustowanych w podtozu. Dokfadna kolejnos¢ sygili ma zna-
czenie, gdyz musisz jg odtworzy¢, jesli chcesz otworzy¢ wiodacy
tam portal. Zapamietanie sekwencji sygili nie jest bardziej skom-
plikowane, niz zapamietanie fafcucha liter i liczb. Mozesz uzy¢
Potaczonego Portalu, aby dotrze¢ do dowolnego statego kregu
teleportacyjnego, ktorego sekwencja sygili jest ci znana. Kiedy
poznajesz ten rytuat tw6j MP poda ci przynajmniej dwie takie
sekwencje. W trakcie twoich podrézy i poszukiwar z pewnoscia
poznasz ich wiecej.

Ten rytuat jest w stanie przenies¢ cie w dowolne miejsce
na $wiecie, ale nie moze przenies¢ cie na inng ptaszczyzne.
Odpowiednio potezna magia, taka jak rytuat Zakazu - moze
zablokowac rytuat teleportacji. Jesli miejsce docelowe jest
chronione w ten sposéb to dowiadujesz sie o tym, gdy tylko
rozpoczniesz odprawianie rytuatu, dzieki czemu mozesz go prze-
rwac bez utraty jakichkolwiek komponentéw.

PORTAL MIEDZYPLASZCZYZNOWY

Na ziemi nieopodal tworzysz krqg ztozony z magicznych sygili.
Ziemia trzesie sie w chwili, gdy portal rozblyskuje magiczng ener-
gia. Niewyrazny obraz odlegtego Swiata pojawia si¢ w granicach
kregu.

Poziom: 18

Kategoria: Podroz

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Specjalny

Cena komponentow: 5000 sz
Cena rynkowa: 17 000 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Rytuat ten dziata tak samo, jak Potaczony portal, za wyjatkiem
tego, Ze pozwala na podréz do innych ptaszczyzn. Podobnie jak
w przypadku potaczonego portalu, twoje miejsce docelowe musi
posiadac staty krag teleportacyjny o znanej ci sekwencji magicz-
nych sygili.

Wynik testu Arkana decyduje o czasie, przez jaki portal pozo-
staje otwarty.

Woynik testu Arkana Czas trwania portalu
19 lub mniej 1 runda

20-39 3 rundy

40 lub wiecej 5 rund

Kiedy poznajesz ten rytuat poznajesz zarazem sekwencje magicz-
nych sygili popularnych kregéw ptaszczyznowych, dobranych
wedle uznania MP.

PRAWDZIWY PORTAL

Na ziemi nieopodal tworzysz ISnigcy okrqg ztozony z sycili, po
czym podajesz miejsce, do ktérego pragniesz si¢ udac - dowolne
miejsce, ktore podasz. Krqg wypetnia si¢ mglistym widokiem tego
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miejsca. Ty i twoi przyjaciele wkraczacie w okrgg i natychmiast
przenosicie si¢ do owego miejsca, niezaleznie od tego jak daleko si¢
znajduje.

Poziom: 28

Kategoria: Podr6z

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Specjalny

Cena komponentow: 50 000 sz
(zobacz opis)

Cena rynkowa: 425 000 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Rytuat ten dziata tak samo jak Pofgczony portal (strona 307),
za wyjatkiem podanych ponizej réznic.

Nie jeste$ ograniczony do teleportacji do miejsc, ktére
widziates lub, ktére posiadaja state kregi teleportacyjne.
Mimo tego, musisz wyraznie opisa¢ miejsce, do ktérego zamie-
rzasz sie uda¢. ,Komnata audiencyjna Lorda Ambrose’a” jest
wystarczajgcym opisem, podobnie jak ,najblizsza Swigtynia
Pelora™. Opis, ktéry podajesz, musi sktadac sie jedynie z nazw
miejsc oraz odwotan do innych nieruchomosci; nie mozesz
powiedzie¢ ,gdziekolwiek znajduje sie ksiezniczka Katia” lub
,najblizsza kupka ztota”. Magia rytuatu interpretuje opis zamie-
rzonego miejsca w najprostszy mozliwy sposéb. Jesli podany
opis jest niewystarczajacy do okreslenia konkretnego celu
podroézy, rytuat nie udaje sie, lecz komponenty pozostajg nie-
zuzyte. Jesli twoj opis powoduje, iz portal wiedzie do miejsca
innego niz to, ktérego sie spodziewates - przyktadowo, jesli
najblizsza Swigtynia Pelora znajduje sie nie w tym miescie,

o ktérym myslates - to rytuat wcigz dziata a komponenty
znikajg.

Jesli miejsce docelowe jest zablokowane poprzez rytuat
zabezpieczajacy, taki jak Zakaz, rytuat otwiera portal w miejscu
znajdujgcym sie wzdtuz granicy chronionego obszaru. Zanim
wkroczysz do portalu, mozesz przyjrze¢ sie temu miejscu i nie
musisz sie do niego przenosic, jesli nie chcesz.

Mozesz uzy¢ statego kregu teleportacyjnego, jako punktu
startowego na potrzeby tego rytuatu czynigc drobne zmiany
w ramach rytuatu. Uzycie kregu teleportacyjnego zmniejsza
koszt komponentéw do 1000 sz i daje premie +5 do testu
Arkana.

PRZEJRZENIE KIAMSTW

Jego ktamstwa syczq w eterze, jak woda spadajqca na gorgcq krate.
Podejrzany nie zdaje sobie sprawy, ze daje ci ten sygnat, ale dla
ciebie jest to jasne jak storice.

Poziom: 6

Kategoria: Wieszczenie
Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 5 minut

Cena komponentéw: 140 sz
Cena rynkowa: 360 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Religia

Wykonaj test Religii. Uzyj wyniku tego testu jako premii do
testow Whikliwosci wykonywanych, by rozpozna¢ ktamstwa
wypowiadane w twojej obecnosci podczas trwania efektéw
tego rytuatu. Jesli ktokolwiek wspomagat cie podczas odpra-
wiania rytuatu, nie moze pomac ci przy wykonywaniu testow
Whikliwosci.



PRZESIANIE

Widzisz go oczami duszy, tak wyraznie, jak pierwszy raz, kiedy
go widziates. Twoja magia pozwala ci da¢ mu znad, ze jestes bez-
pieczna, pomimo napotkania stronnikéw Thoona, a on zapewnia
cig, ze czerwony smok nie zrobit mu krzywdy.

Poziom: 6

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Natychmiastowy

Cena komponentéw: 50 sz
Cena rynkowa: 360 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Przekazujesz swym umystem wiadomos¢ o diugosci do 25 stow
do znanej ci osoby. Jesli cel znajduje sie w zasiegu, twoja wiado-
mos¢ pojawia sie nagle w jego myslach i pozwala na odpowied?
w ten sam sposob. Maksymalny zasieg rytuatu jest wyznaczany
przez wynik testu Arkana.

Rezultat testu Arkana

Maksymalny zasi
10 mil !

9 lub mniej

10-19 100 mil
2029 500 mil
30-39 1000 mil
40 lub wiecej

Gdziekolwiek na tej samej ptaszczyznie

PUukANIE

Niebieski, btyszczqcy klucz pojawia sie przed drzwiami i znika
wewngqtrz. Wrota [$niq przez chwile bursztynowym $wiattem,
po czym stajq otworem.
Poziom: 4 Cena komponentow: 35 sz
Kategoria: Eksploracja oraz 1 przyptyw sit

Czas odprawiania: 10 minut ~ Cena rynkowa: 175 sz

Czas trwania: Natychmiastowy Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Rytuat Pukania pozwala ci na otwarcie pojedynczych zamknie-
tych drzwi, kufra, wrt lub innego przedmiotu. Dziata on

nawet przeciwko przej$ciom zamknietym przy pomocy rytuatu
Magicznego zamkniecia lub drzwi zaryglowanych przy pomocy
metalowych sztab, znajdujacych sie po drugiej stronie. Musisz
pokona¢ wszystkie zamki znajdujgce sie na zamknietym przed-
miocie, aby go otworzy¢. Oznacza to, ze musisz wykonac jeden
test Arkana na kazdy zamek, sztabe, Magiczne zamkniecie lub
podobny mechanizm. Przedmiot, ktéry odblokowates nie otwiera
sie samoczynnie, gdyz wcigz musisz go otworzy¢ po odprawieniu
rytuatu.

Wykonaj test Arkana z premig +5 zamiast testu Ztodziej-
stwa, aby otworzy¢ kazdy z zamkéw lub zamknieé. (Zobacz
opis umiejetnosci Ztodziejstwo, strona 188, aby zobaczy¢
typowe stopnie trudnosci.) Aby usung¢ sztaby, ktérych nie
bytbys w stanie dosiegna¢ musisz wykona¢ udany test Arkana
przeciw ST 20.

Jesliz sukcesem uzyjesz tego rytuatu przeciwko przejéciu chro-
nionemu przez Magiczne zamkniecie, efekty tego rytuatu koricza

sie.

RADA MISTYCZNYCH MEDRCOW

Wehodzisz w trans, podczas ktorego kontaktujesz si¢ z duchami
dawno umartych medrcéw i uczonych nie z tej ziemi, poszukujqc
odpowiedzi na swoje ezoteryczne pytania.

Poziom: 10

Kategoria: Wieszczenie
Czas odprawiania: 30 minut
Czas trwania: 10 minut

Cena komponentow: 400 sz
Cena rynkowa: 1000 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Religia

Zadajesz pojedyncze pytanie tajemniczym bytom nie z tego
Swiata dotyczace niepojetych rzeczy. Wykonaj test Religii

z premig +10 zamiast testu Arkana lub Historii, aby otrzymac
wskazowke, przypomniec sobie odrobine starozytnej wiedzy lub
w zdoby¢ inng czastke wiedzy o otaczajacym cie Swiecie.

Rytuat pozwala ci na otrzymanie pojedynczej informacji, moga-
cej przybrac postac stowa, imienia, frazy, a nawet krétkiej historii,
zaleznie od tego, czego poszukujesz. Mozesz dowiedziec sie
o imieniu uzurpatora, ktéry zakoniczyt Dynasie Katerranéw tysigc-
lecie temu, rytuaty pogrzebowe klanu Szkartatnych Wilkéw albo
stabosci mrocznych zabéjcow, ktorzy podazajg twoimi krokami.

Rytuat nie moze podac ci informacji niedostepnych nawet dla
najmadrzejszych z medrcow. Jest on bezuzyteczny, jesli starasz sie
znale7¢ magiczne stowo otwierajace krypte wampira, gdyz zna je
tylko 6w wampir. Nie moze tez wyjawic, gdzie z pewnoscia znajduja
sie wielkie poktady skarbow, ale mistyczni medrcy mogg powiedziec
ci, gdzie konkretna wiadczyni z dawnych czaséw trzymata swoje
skarby lub czy skarby te zostaly skradzione, gdy jej imperium upadto.

RADA WYROCZNI

Przezroczysta, zakapturzona postaé o l$nigcych oczach pojawia sig
przed tobg oferujqc krétkie, tajemnicze odpowiedzi na twoje pytania.

Poziom: 16

Kategoria: Wieszczenie

Czas odprawiania: 1 godzina
Czas trwania: 10 minut

Cena komponentow: 3600 sz
Cena rynkowa: 9000 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Religia

Wzywasz proroczego ducha z przestrzeni miedzy pfaszczyznami.
Wyrocznie nie posiadajg zadnej uchwytnej osobowosci ani moty-
wow, istniejg tylko i wytgcznie po to, by by¢ Swiatkami wydarzen.
Czyni to z nich niedoscignione zrédta wiadomosci, gdyz mogty
widzie¢ lub stysze¢ wszystko, nawet to, co w innym przypadku
znane byto by tylko jednemu stworzeniu.

Wykonaj test Religii, by dowiedziec sie, ile pytai mozesz
zada¢, zanim wyrocznia zniknie.

Rezultat testu Religii Liczba pytan

9 lubmniej Jedno
10-19 Dwa
2029 Trzy
30-39 Cztery

40 lub wiecej Pigeli

Kazde z zadanych pytan otrzymuje natychmiastowg odpowiedz,
wiec znasz odpowiedz na zadane pytanie, zanim zadasz kolejne.
Musisz tak skonstruowac swoje pytanie, by wyrocznia mogta
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odpowiedzie¢ uzywajac pojedynczego stowa lub krotkiej frazy. Aby
wyrocznia znata odpowiedz na twoje pytanie musi istnie¢, cho¢
jedno stworzenie (nawet dawno zmarte), ktore zna te odpowiedz.
Wyrocznia nie posiada zadnej wiedzy o przysztosci oraz jedynie
ograniczong zdolnos¢ do stwierdzenia, co widzi. Moze podac ci
kolejnos¢, w jakiej nalezy aktywowac magiczne znaki przed Wro-
tami Czarnego Smoczydta, ale nie moze odpowiedzie¢ na pytanie
,Czy pojdzie nam dobrze, jesli przejdziemy przez te brame?”

Dziesie¢ minut po odprawieniu rytuatu wyrocznia opuszcza
cie, nawet, jesli pozostaly ci niezadane jeszcze pytania.

REKA LOSU

Upiorna dton zdaje sie dawac ci proste wskazowki dotyczqce
przysztosci.

Poziom: 4

Kategoria: Wieszczenie
Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 10 minut

Cena komponentow: 70 sz
Cena rynkowa: 175 sz
Umiejetnosc kluczowa: Religia
(brak testu)

Podczas odprawiania rytuatu mozesz zada¢ do trzech pytan doty-
czacych mozliwego rozwoju sytuadji. PrzeZroczysta, niebieska
dton pojawia sie i wskazuje ci gestem, ktéra ze wspomnianych
decyzji przyniesie najwiekszy skarb.

Jesli opiszesz mozliwy rozwoj sytuacji poprzez odwotania do
kierunkow lub przedmiotéw, to dtor wskaze na to, co przyniesie
najwiekszg nagrode. Gdybyscie zapytali sie dtoni ,Czy powinni-
$my zej$¢ po schodach czy wejs¢ przez drzwi?”, to diot odpowie
wskazujac na schody lub na drzwi. Jesli zapytalibyscie sie, ,Ktérg
z tych trzech dzwigni powinnismy pociggnac jako pierwsza?”, to
dton odpowie wskazujgc odpowiednig dzwignie.

W przypadku, gdy opiszesz tylko jeden plan dziatan, rytuat
zatozy, ze biernos¢ jest jedyna alternatywa. Dtor w takim
wypadku albo skinie na, by wskazac¢ ci, ze powiniene$ wykona¢
zasugerowany plan, lub pokaze ci gest, bys sie zatrzymat. Przy-
ktadowo, pytanie ,Czy powinnismy przeszuka¢ ruiny Solitronii?”
zakonczy sie skinieniem albo gestem sugerujgcym powstrzyma-
nie sie od tego.

Dtoi nie jest w stanie przewidzie¢ wydarzeh w dalekiej
przysztosci a jej wieszczy dar pozwala na przewidzenie jedynie
prawdopodobnych wydarzer mogacych sie dojs¢ do skutku
w ciggu najblizszej godziny. Jesli dton nie moze podjac jedno-
znacznej decyzji, rytuat nie ma efektu i nie zuzywa zadnych
komponentéw.

Istnieja dwa problemy zwigzane z uzyciem tego rytuatu do
podejmowania decyzji. Po pierwsze, los preferuje nagrode ponad
ryzyko, wiec rytuat daje rady w analogiczny sposéb. W pierwszej
kolejnosci wskazuje ci opcje o wysokim ryzyku dajacg szanse
na znaczng nagrode a dopiero w drugiej opcje o niskim ryzyku
i wspotmiernym zysku. Przyktadowo, jesli jeden z tuneli prowadzi
do smoka o wielkim bogactwie a drugi kieruje sie z powrotem
w strone miasta, dtof wskaze droge do smoka. Opcja o wysokim
ryzyku i matym zysku jest gorsza od tej o niskim ryzyku i matym
zysku.

Ponadto, dtort moze dokona¢ wyboru jedynie pomiedzy poda-
nymi alternatywami. Nie oznacza to, ze wybrany plan jest dobry
a tylko, ze jest lepszy od reszty przedstawionych opcji. W po-
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wyzszym przyktadzie, jesli wszystkie trzy dZwignie uruchamiajg
putapki, to dton wskaze dzwignie, ktéra odpowiada putapce
mniej $mierciono$nej niz pozostate.

ROZMAWIANIE ZE ZMARLYMI

Na twoje zqdanie zwloki ujawniajq ci znane sobie sekrety.

Poziom: 6

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 10 minut

Cena komponentow: 140 sz
Cena rynkowa: 360 sz
Umiejetnosc kluczowa: Religia

Zadajesz pytania zwlokom inteligentnego stworzenia i otrzy-
mujesz na nie odpowiedzi. Zwloki wiedzg jedynie tyle, ile dane
stworzenie wiedziato za Zycia, co wydarzylo sie wokét tychze
zwiok, lecz nic ponadto; duch (zazwyczaj) przeniost sie juz na
inng ptaszczyzne i nie przebywa w ciele.

Wynik testu Religii ustala liczbe pytan, ktére wolno ci zadac.

Rezultat testu Religii Liczba pytan

9 lub mniej

Wedle uznania MP, przepytywanie ducha, ktéry opuscit ciato
moze wymagac proby umiejetnosci z uzyciem Dyplomadji.

ROZUMIENIE JEZYKOW

Gdy koriczysz rytuat, gardtowy jezyk znajdujqcych sig przed tobg
stworzeii zmienia si¢ w cos, co potrafisz zrozumiec.

Poziom: 1

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 24 godziny

Cena komponentow: 10 sz
Cena rynkowa: 50 sz
Umiejetnos¢ kluczowa:
Arkana

Kiedy rozpoczynasz odprawianie rytuatu, wybierz jezyk, ktory
ustyszates lub fragment pisma, ktére widziates w ciggu ostatnicii
24 godzin.

Uzywanie tego rytuatu do zrozumienia jezyka juz styszanego
pozwala ci na rozumienie jego méwionej formy przez nastepne
24 godziny, a jesli twoj test Arkana wynosi 35 lub wiecej, to
jestes rowniez w stanie ptynnie méwi¢ w tym jezyku przez czas
trwania rytuatu.

Uzywanie tego rytuatu do zrozumienia fragmentu pisma
pozwala ci na rozumienie pisanej formy jezyka uzytego do jego
spisania przez nastepne 24 godziny, a jesli wynik twojego testu
Arkana wynosi 35 lub wiecej, to jestes rowniez w stanie pisac
w tym jezyku uzywajac jego naturalnego stylu pisma lub dowol-
nego innego stylu pisma poznanego przez ciebie podczas trwania
rytuatu.

Uzywanie tego rytuatu w przypadku, gdy miates kontakt
z jezykiem zaréwno w mowie jak i w piSmie, pozwala ci na
zrozumienie obu form przez nastepne 24 godziny, a jesli wynik
twojego testu Arkana wynosi 35 lub wiecej, to jestes rowniez
wi stanie pisac i mowi¢ w tym jezyku.



SEKRETNA STRONA

Smiejesz si¢ przez wytamane zeby. Podszywajacy sie pod diuka moze
i odnalazt twéj pamietnik, ale nigdy nie dowie si¢, cow nim zapisates.

Poziom: 1

Kategoria: Zabezpieczenie
Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Trwaly

Cena komponentow: 10 sz
Cena rynkowa: 50 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Zabezpieczasz zapiski, aby inni nie mogli ich odczytac. Poje-
dyncze uzycie tego rytuatu chroni jedng strone (maksymalnie
250 stéw). Powodujesz, ze strona zdaje sie nie istnie¢, przez co
wszyscy, poza toba, ignorujg ja; obecnos¢ strony jest blokowana
w umysle czytelnika. Zamiast tego mozesz zadecydowac, by
pokry¢ strone fatszywymi zapiskami, ktore muszg zostac przygo-
towane przed odprawieniem rytuatu.

Kiedy odprawisz rytuat wykonaj test Arkana z premig +5.
Whynik testu jest ST dla testu Percepcji wymaganego, aby
dostrzec ukryte zapiski (czytelnicy uzywajg pasywnej Percepcji,
chyba, ze szukajg ukrytego tekstu).

STRAZNICZE OKO

Przyzywasz upiornego straznika - cienkq kolumng wysokosci

2 metrow z zawieszonym nad nig, niezmruzonym okiem. Oko
spoglada na okolice twojego obozowiska, podczas gdy Spisz i wyje
na alarm, jesli nadchodzi niebezpieczeristwo.

Poziom:

Kategoria: Zabezpieczenie
Czas odprawiania: 30 minut
Czas trwania: 24 godz. (specjalny)

Cena komponentow: 25 sz
Cena rynkowa: 100 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Ten rytuat pozwala stworzy¢ oczy straznicze, ktére mozna
rozmiesci¢ w dowolnym polu znajdujgcym sie w odlegtosci nie
wiekszej niz 10 pél od miejsca, w ktérym odprawiono rytuat.
Kazde z oczu znajduje sie w konkretnym polu, jest bezcielesne
i nie mozna na nie w zaden sposéb wplynac. Oczy sg praktycznie
niewidoczne a wynik ich testu Ukrywania sie przed wykryciem
wynosi 20 + twdj poziom.

Wynik twojego testu Arkana wyznacza ilo$¢ oczu, ktére
mozesz rozmiesci¢ oraz do jakich zmystéw majg one dostep.

Liczba

stworzonych oczu  Typ wzroku lub zdolnosci

Wynik

testu Arkana

19 lub mniej Jedno Normalny wzrok
20-39 Trzy Widzenie w ciemnosciach
40 lub wiecej Piec Widzenie w ciemnosciach

oraz wyczucie drgan 12 pél

Oczy nie sg w stanie stysze¢, ale widzg niewiarygodnie dobrze.
Kazde z nich uzywa twojego modyfikatora Percepcji z premig +5.
Jedli ktorekolwiek z oczu zauwazy intruza, emituje glosny dzwiek
zdefiniowany przez ciebie podczas odprawiania rytuatu. Dzwiek ten
moze by¢ czymkolwiek, od staroswieckiego ,Wrogowie nadcho-
dza!” po hukanie sowy lub fanfary odgrywane na trabkach. ST testu
percepcji wymaganego, by ustysze¢ dzwiek wydawany przez oczy
wynosi 0 (zodpowiednim modyfikatorem spetanym z dystansem).

Oczy nigdy nie traktuja ciebie jako intruza. Dodatkowo,
mozesz zadeklarowa¢ dowolng liczbe innych uczestnikow rytu-
atu jako sojusznikéw, ktérzy nie powinni by¢ rozpoznawani jako
intruzi. Podczas wykonywania rytuatu mozesz rowniez zade-
klarowac jedna lub wiecej kategorii stworzen, ktére oczy beda
ignorowaty. Mozesz zdefiniowac te kategorie uzywajac oczywi-
stych charakterystyk fizycznych (takich, jak wysokos¢, waga czy
ksztatt ciafa), typ stworzenia (takie, jak humanoid), rasa stworze-
nia (taka, jak gigant wzgérzowy), czy widocznego ekwipunku (jak
stworzenie noszace tarcze z wymalowanym na niej pfomieniem).

Efekty rytuatu pozostajg aktywne przez 24 godziny od odpra-
wienia lub do czasu, kiedy odejdziesz na wiecej niz 20 pél od
wszystkich oczu.

Opcjonalny focus: Mozesz wydtuzy¢ czas trwania rytuatu do
dowolnie dtugiego poprzez skupienie rytuatu na matym wykona-
nym przez jubilera oku zrobionym ze srebra i rubinu, wartym 100
sz. Efekty rytuatu pozostaja aktywne tak dtugo, jak focus pozo-
staje w odlegtosci do 20 pdl od ktéregokolwiek z oczu. Mozesz
ukry¢ lub chroni¢ focus w dowolny inny sposéb, tak dtugo, jak
pozostaje on w promieniu 20 pdl od ktéregokolwiek z oczu.

ALOW

RYTU

Y

TAJEMNA SKRYTKA LEOMUNDA

Wysmienity zelazny kufer zdobiony srebrem rozptywa sig przed
twoimi oczyma.

Poziom: 6

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Do odwotania

Cena komponentow: 140 sz
oraz focus warty 200 sz

Cena rynkowa: 360 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana
(brak testu)

Jako czes¢ opanowywania tego rytuatu musisz stworzy¢ lub
nakazac stworzenie kufra zawierajgcego tajemne znaki i diagramy,
zwbudowanym przedmiotem o osobistym dla ciebie znaczeniu.
Gdy kufer jest gotowy mozesz, ukry¢ go gdziekolwiek sobie zyczysz.
Odprawienie tego rytuatu przyzwie kufer wraz z zawartoscia z do-
wolnego miejsca, w ktérym go pozostawites, do dowolnego miejsca,
w ktérym sie aktualnie znajdujesz. Mozesz wyjmowac lub dodawac
przedmioty do kufra (majgc na uwadze jego fizyczne rozmiary),
kiedy jest w twoim zasiegu. W dowolnej chwili po przyzwaniu
mozesz go ponownie odesta¢ do jego pierwotnej lokalizacji.

Poszukiwacze przygod uzywaja tego rytuatu, by mie¢ pew-
nos$¢, Ze posiadaja wystarczajaca ilos¢ zapasow a takze, by
ufatwic transport skarbow z podziemi. Jesli kufer zostanie kiedy-
kolwiek zgubiony lub zniszczony, musisz stworzy¢ nowy, zanim
bedziesz mogt kolejny raz odprawic ten rytuat.

Focus: Kufer wart, co najmniej 200 sz.

TARG] Z MEDRCEM

Poprzez znaczqcq ofiare uzyskates krétkotrwatq magiczng audien-
Gje z potezng istotq, ktéra posiada wiedze poszukiwang przez ciebie.

Poziom: 22

Kategoria: Wieszczenie
Czas odprawiania: 8 godzin
Czas trwania: Specjalny

Cena komponentow: 13 000 sz
Cena rynkowa: 65 000 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Religia
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Poprzez serie meczacych poszukiwari i przygotowar zgroma-
dzite$ wartosciowg ofiare dla poteznej istoty z poza tego $wiata,
takiej jak aniot, potbog, demon lub diabet. Twoja ofiara data

ci prawo do audiendji u tej istoty pojawiajacej sie jako swoja
upiorna i bezcielesna podobizna, ktérej nie mozna zaatakowac
ani wejs¢ z nig w kontakt fizyczny. Musisz podotac prébie umie-
jetnosci, aby otrzymac informacje, ktorej pragniesz. Otrzymujesz
premie +1 za kazde 10 punktow wyniku testu Religii (+1 za wynik
10, +2 za wynik 20, +3 za wynik 30, i tak dalej). Wyzwanie to
moze by¢ uzyte przeciwko Oszustwu, Dyplomacji lub Zastrasza-
niu, w zaleznosci od typu danej istoty.

W poréwnaniu z innymi rytuatami, ktére podajg jedynie
tajemnicze odpowiedzi (Rada wyroczni) lub posiadaja ograni-
czone mozliwosci (Rada mistycznych medrcéw), Targi z medrcem
pozwalajg na kontakt z istotg, ktéra moze by¢ szczerze pomocna,
o ile uda ci sie przekonac jg do tego. Wezwana istota rozpoczyna
w stanie neutralnym, zaintrygowana twoja ofiarg i chetna do
wystuchania ciebie. Jednakze wszystkie te stworzenia majg swoje
wiasne plany, a natura tej istoty moze koloryzowac informacje
oraz rady, ktére podaje.

Kiedy zakoficzysz odprawianie rytuatu mozesz wyznaczy¢
do o$miu innych uczestnikéw, ktorzy réwniez moga rozmawiac
z wezwang istotg i wnies¢ swoj wkiad do proby umiejetnosci.
Kazdy z nich otrzymuje taka sama premie do testéw umiejetnosci
jakity.

WJRZENIE LOKAC]I

Sekrety tego Swiata stojq przed tobq otworem, gdyz twoje umagicz-
nione oczy potrafiq zajrze¢ do komnat krola, biblioteki czarodzieja,
czy tez jaskini smoka.

Poziom: 14 Cena komponentow: 1600 sz
Kategoria: Wrozenie oraz focus warty 1000 sz

Czas odprawiania: 1 godzina Cena rynkowa: 4200 sz

Czas trwania: Specjalny Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Podczas odprawiania rytuatu wybierasz miejsce, ktore wezesniej
odwiedzites. Miejsce to nie moze sie poruszac (przyktadowo,

nie mozesz uzy¢ tego rytuatu, by przyjrzec sie kabinie okretu
oceanicznego) i musi wciaz znajdowac sie w tym samym miej-
scu (oraz w mniej wiecej tym samym stanie), co podczas twojej
wizyty. Zmiana dekoracji w pokoju nie zmyli Ujrzenia lokacjj, ale
zniszczenie wiezy i odbudowanie jej zgodnie z innym projektem
spowoduje niepowodzenie rytuatu (do czasu ponownego odwie-
dzenia tego miejsca). Zdajesz sobie sprawe z tego, czy rytuat
powiddt sie lub nie, zanim wykorzystasz jakiekolwiek kompo-
nenty. Rytuat ten moze pokazac ci dowolne miejsce znajdujgce
sie gdziekolwiek na Swiecie, ale nie moze pokaza¢ miejsca znaj-
dujacego sie na innej plaszczyZnie.

Rytuat tworzy magiczny czujnik, maty, migoczacy obiekt
unoszacy sie w powietrzu, ktéry moze zosta¢ dostrzezony przez
uwazne stworzenia. Muszg one wykona¢ udany test Percepcji
przeciw ST wynoszacy 10 + twoj poziom, aby zauwazy¢ czuj-
nik. Nie moga jednak w zaden sposéb zaktécic lub wptynaé na
czujnik.

Czujnik pozwala ci widziec i stysze¢, a takze daje ci dostep do
widzenia w ciemnosciach, gdy patrzysz przez niego. Uzyj Percep-
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cji, zeby sprawdzi¢, czy podczas obserwadji styszysz ciche dzwieki
lub zauwazasz nierzucajace sie w oczy szczegoty.
Wynik twojego testu Arkana wyznacza czas trwania czujnika.

Czas trwania
il ed a1
2 rundy
3rundy

Wystarczajaco potezna magia ochronna, taka jak rytuat Zakazu,
jest w stanie zablokowa¢ Ujrzenie lokacji. Jesli miejsce docelowe
jest chronione w ten sposob, dowiadujesz sie o tym, gdy tylko
rozpoczniesz odprawianie rytuatu, dzieki czemu mozesz go prze-
rwac bez zuzycia komponentéw.

Focus: Lustro lub krysztatowa kula wartosci, co najmniej
1000 sz. Focus przekazuje ci to, co widzisz i styszysz.

WUJRZENIE PRZEDMIOTU

Czy to magiczny miecz, mapa katakumb, czy tez pokryty drogimi
kamieniami kufel, ktéry zwyktes trzymac nad kominkiem, jestes

w stanie obejrzec miejsce, w ktorym ten szczegélny przedmiot sig

znajduje.

Poziom: 18 Cena komponentow: 7000 sz
Kategoria: Wrézenie oraz focus warty 5000 sz

Czas odprawiania: 1 godzina Cena rynkowa: 17 000 sz
Czas trwania: Specjalny Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Podczas odprawiania rytuatu wybierasz konkretny przedmiot

o rozmiarze Duzym lub mniejszym. Nie ma wymogu, bys byt
weczesniej w posiadaniu tego przedmiotu lub nawet widziat go na
wlasne oczu, jednak podczas ceremonii musisz opisac go z wy-
starczajgcg dokfadnoscia, by rytuat mégt jednoznacznie okresli¢,
o ktérym przedmiocie jest mowa. ,Rodzinny patasz diuka Karler-
rena” jest wystarczajacym opisem, tak samo jak ,najblizsza ztota
moneta’, jednak ,najpotezniejszy magiczny przedmiot w okolicy”
nie jest. Rytuat ten jest w stanie pokazac ci przedmiot znajdujacy
sie w dowolnym miejscu na Swiecie, ale nie moze pokazac¢ przed-
miotéw znajdujacych sie, na innych plaszczyznach.

Magia rytuatu interpretuje podany opis przedmiotu w naj-
prostszy mozliwy sposéb. Jesli podany przez ciebie opis jest
niewystarczajacy, by okresli¢ konkretny przedmiot, rytuat koficzy
sie niepowodzeniem, ale zadne komponenty nie ulegajg zuzyciu.
Jesli twdj opis odpowiada przedmiotowi innemu niz zamierzony
- przyktadowo, jesli najblizsza ztota moneta znajduje sie w twojej
kieszeni a nie w poszukiwanej przez ciebie ukrytej grocie - rytuat
weigz funkcjonuje a komponenty znikaja.

Nie jestes w stanie wyczud, gdzie dany obiekt znajduje sie
wzgledem ciebie, ale szczegbtowa obserwacja moze dac ci
pewne wskazéwki. Przyktadowo, jesli zobaczysz miecz diuka
wiszacy na kamiennym murze to nie jeste$ w stanie stwierdzi¢,
czy mur ten znajduje sie po drugiej stronie miasta czy Swiata.

Rytuat ten tworzy magiczny czujnik, maty, migoczacy obiekt
unoszacy sie w powietrzu, ktéry moze zosta¢ dostrzezony przez
uwazne stworzenia. Musza one wykonac udany test Percepcji prze-
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ciw ST wynoszacy 10 + twdj poziom, aby zauwazyc¢ czujnik. Nie
moga jednak w Zaden sposdb zakt6ci¢ lub wplynac na czujnik.

Czujnik pozwala ci widzie¢ i styszec, a takze daje ci dostep do
widzenia w ciemnosciach, gdy patrzysz przez niego. Uzyj Percepdii,
by sprawdzi¢, czy podczas obserwaciji styszysz ciche
dzwieki lub zauwazasz nierzucajace sie w oczy szczegoty.

Wynik twojego testu Arkana wyznacza czas
trwania czujnika.

Wynik testu Arkana Czas trwania

.

19 lub mniej 1 runda
20-24 2 rundy
25-29 3 rundy
30-39 4 rundy
40 lub wiecej 5 rund

Wystarczajgco potezna magia ochronna, taka jak rytuat
Zakazu, jest w stanie zablokowa¢ Ujrzenie lokacji. Jesli
miejsce docelowe jest chronione w ten sposdb, dowiadu-
jesz sie o tym, gdy tylko rozpoczniesz odprawianie rytuatu,
dzieki czemu mozesz go przerwac bez zuzycia komponentéw.

Focus: Lustro lub krysztatowa kula wartosci, co najmniej
5000 sz. Focus przekazuije ci to, co widzisz i styszysz.

ULECZENIE CHOROBY

Nawet najohydniejsza choroba znika w reakgji na twéj leczacy
dotyk.
Poziom: 6 Cena komponentow: 150 sz
Kategoria: Uzdrawianie Cena rynkowa: 360 sz

Czas odprawiania: 10 minut ~ Umiejetnos¢ kluczowa:
Czas trwania: Natychmiastowy Leczenie

Rytuat Uleczenie choroby leczy pojedyncza chorobe nekajaca
stworzenie, niezaleznie od tego czy jest juz aktywna lub wcigz
sie rozwija. Postac staje sie catkowicie uleczona i opuszczaja ja
wszelkie negatywne efekty oraz symptomy choroby.

Przebieg rytuatu jest fizycznie wykanczajacy. Jesli zostanie
odprawiony nad ranng postacig moze nawet doprowadzic do jej
$mierci. Po zakoficzeniu rytuatu wykonaj test Leczenia, uzywajac
poziomu choroby jako kary do testu. Rezultat wskazuje ilos¢
obrazen zadanych stworzeniu. Zakfadajac, ze postac przetrwata
rytuat, obrazenia te mozna wyleczy¢ normalnymi sposobami.

Rezultat
testu Leczenia Efekt na stworzeniu

0 lub mniej Smieré

19 Stworzenie otrzymuje obrazenia, rowne swojej
maksymalnej liczbie punktow wytrzymatosci

10-19 Stworzenie otrzymuje obrazenia, rowne jednej drugiej
swojej maksymalnej liczbie punktow wytrzymatosci

2029 Stworzenie otrzymuje obrazenia, rowne jednej czwartej
swojej maksymalnej liczbie punktow wytrzymatosci

30 lubwiecej  Brak obrazen L

Jesli wiesz, 7e postac cierpi z powodu wielu choréb, musisz
wybra¢, ktéra z nich ma by¢ uleczona przez rytuat. W innym

wypadku rytuat leczy dowolng z choréb, o ktérych wiedziates.
Gdy rozpoczynasz odprawianie rytuatu poznajesz poziom leczo-
nej choroby, po czym mozesz zdecydowac sie na przerwanie
rytuatu bez utracenia zadnych komponentéw.

UNOSZACY SIE DYSK TENSERA

,0, to? Chodzi za mnq wszedzie, jak chtopiec od bagazy, ktéry
nigdy nie musi odpoczywac.”

Poziom: 1

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 24 godziny

Cena komponentow: 10 sz
Cena rynkowa: 50 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Tworzysz odrobine zagtebiona, okragta ptaszczyzne mocy, ktéra
unosi sie 30 centymetrow nad ziemia i przenosi cokolwiek na
niej potozysz. Dysk ma metr Srednicy i jest gteboki na 2,5 centy-
metra na swym $rodku. Pozostaje bez ruchu, chyba, ze oddalisz
sie na wiecej niz 5 pol od niego, w tym przypadku podaza za
tobg z twojg podstawowq szybkoscia raz w ciggu rundy, az znaj-
dzie sie w odlegtosci do 5 pél od ciebie. Mozesz rozkazac jako
akgje ruchu, aby dysk poruszyt sie z szybkoscig rowng lub mniej-
szg twojej. Jesli znajdziesz sie w odlegtosci wiekszej niz 5 pél od
dysku przez 2 kolejne rundy to dysk znika, upuszczajac wszystko,
co nosit.
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Wynik testu Arkana decyduje o maksymalnym ciezarze, ktéry
dysk moze unies¢.

Wynik testu Arkana Maksymalny udzwig

9 lub mniej 125 kg
1024 250 kg

2539 500 kg

40 lub wiecej 1000 kg

UPIORNY WIERZCHOWIEC

Przywohujesz czarne, upiorne konie. Wachajq powietrze i stqpajq
z niecierpliwosciq, jak gdyby czekaty tylko, by pogalopowac z wia-
trem. Ich kopyta, grzywy i ogony rozptywajq sie w delikatng mgte.

Poziom: 6

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 12 godzin

Cena komponentow: 70 sz
Cena rynkowa: 360 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Rytuat przywotuje do osmiu koniopodobnych stworzen. Kazde
z nich jest rozmiaru Duzego i moze ponie$¢ dowolng inng postac
wskazang podczas rytuatu.

Wynik testu Arkana decyduje o szybkosci, z jakg mogg sie poru-
sza¢ przywotane wierzchowce oraz o posiadanych magicznych
zdolnosciach. Wierzchowce otrzymuja zdolnosci zwigzane z osia-
gnietym wynikiem testu Arkana oraz wszystkimi nizszymi wynikami.

Wynik testu Arkana Szybkos¢ Specjalne zdolnosci

19 lub mniej 10 Brak
20-29 12 Ignorujg trudny teren
30-39 25 Poruszajj sie po wodzie tak

samo, jak po ziemi
Latajg (do 10 pél nad ziemig)

40 lub wiecej 20

Wierzchowce nie potrafig atakowac ani wptywac na inne stworze-
nia w zaden sposob poza stuzeniem jako $rodek transportu. Kazdy
wierzchowiec posiada wartosci obron, réwne obronom jezdzca
(lub twoim, jesli dany wierzchowiec nie posiada jezdzca). Upiorny
wierzchowiec jest odporny na wszelkie efekty inne niz obrazenia.

Wierzchowiec stworzony przy uzyciu tego rytuatu istnieje przez
12 godzin lub do chwili, kiedy otrzyma jakiekolwiek obrazenia.
Kiedy efekty rytuatu zakoficzg sie lub, kiedy wierzchowiec ulegnie
zniszczeniu, rozptywa sie w nicos¢ a jego jezdziec stoi w miejscu
uprzednio zajetym przez wierzchowca. Jesli wierzchowiec znajdo-
wat sie w powietrzu w trakcie, gdy zniknat, jezdziec bezpiecznie
opada na ziemie i laduje na poczatku swojej przysztej tury.

WARZENIE MIKSTURY
Plyny warzq si¢ i wypuszczajq bgble, skupiajqc czystq magie
w substancje zdatng do wypicia.

Poziom: 1 Cena komponentéw: Specjalna
Kategoria: Kreacja Cena rynkowa: 75 sz

Czas odprawiania: 1 godzina Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana
Czas trwania: Trwaly do lub Religia (brak testu)
momentu spozycia
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Tworzysz miksture lub eliksir (zobacz strone 255) o poziomie,
rownym twojemu lub nizszym. Cena komponentéw wymaga-
nych przez rytuat jest rowna cenie mikstury lub eliksiru, ktéry
warzysz.

WSKRZESZENIE

Pochylasz sie nad ciatem poleglego towarzysza i podajesz sakra-
mentalne masci. Jego oczy otwierajq sie, gdy jest przywracany do
Zycia.
Poziom: 8 Cena komponentow: 500 sz
Kategoria: Uzdrawianie Cena rynkowa: 680 sz

Czas odprawiania: 8 godzin ~ Umiejetnos¢ kluczowa: Lecze-
Czas trwania: Natychmiastowy nie (brak testu)

Aby odprawic rytuat Wskrzeszenia musisz posiadac cze$¢ zwiok
stworzenia, ktére zgineto nie wiecej niz 30 dni temu. Nakfa-

dasz na nie mistyczne balsamy, po czym modlisz sie do bogéw,
by przywrécili zmartemu zycie. Stworzenie powraca do zycia

w takim stanie, jak po dtugim wypoczynku, wolne od wszelkich
stanéw tymczasowych, pod ktérymi sie znajdowato w chwili
$mierci. Mimo to, stany permanentnie wptywajgce na stworzenie
pozostajg w sile.

Stworzenie powraca wraz z karg Smierci: -1 do wszystkich
testow ataku, testow umiejetnosci, rzutéw obronnych, oraz
testéw atrybutow. Kara Smierci znika, gdy stworzenie osiagnie
trzy kamienie milowe.

Nie mozesz przywrdci¢ do zycia stworzenia, ktére zostato spe-
tryfikowane lub zmarto ze starosci.

Dusza stworzenia musi by¢ wolna i chetna do powrotu.
Niektore efekty magiczne wiezig dusze i tym samym
powoduja niepowodzenie rytuatu, a bogowie moga zainter-
weniowac i zapobiec powrotowi duszy do $wiata zywych.

W kazdym wypadku, Smier¢ jest mniej chetna, by zwroécic
bohaterow ze stopni archetypu i epickiego; koszt komponen-
tow wymaganych do odprawienia rytuatu wynosi 5000 sz
dla postaci stopnia doskonatosci oraz 50 000 sz dla postaci
stopnia epickiego.

WYKRYCIE PRZEDMIOTU

Podnoszqc swoj palec pewnym ruchem wskazujesz na pustq
kamienng $ciang. Sze$¢ metréw za niq z tatwosciq wyczuwasz skra-
dzione berto ksigcia.

Poziom: 10

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: 5 minut

Cena komponentow: 400 sz
Cena rynkowa: 1000 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Nazwij przedmiot. Przez czas trwania efektu rytuatu wyczu-
wasz kierunek i odlegtos¢ do najblizszego obiektu podanego
typu, tak dtugo jak znajduje sie on w zasiegu ustalonym przez
wynik testu Arkana. Gdy starasz sie odnalez¢ konkretny
przedmiot musisz uzy¢ ponizszych modyfikatoréw do testu
Arkana.



Konkretny obiekt byt...
bardzo dobrze ci znany
widziany przez ciebie raz -5

opisany tobie el SN e 12 T

Modyfikator

9 lub mniej S ol
10-19
20-29

30-39 60 pol

40 lub wigce] e

WYKRYCIE SEKRETNYCH
PRZEJSC

7 usmiechem wskazujesz Sovelissowi krawedzi ukrytej zapadni,
ktérg pomingt.

Poziom: 3

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Natychmiastowy

Cena komponentow: 25 sz
Cena rynkowa: 125 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Wykonaj test Arkana. Uzyj wynik testu jako premie do testu Per-
cepji, ktory wykonujesz natychmiast po zakonczeniu rytuatu, aby
odnalez¢ jakiekolwiek sekretne lub ukryte przejscia znajdujace sie
w polu widzenia. Jesli ktokolwiek pomagat ci w odprawieniu rytu-
atu, nie moze teraz pomac ci przy wykonywaniu testu Percepcj.

ZACZAROWANIE PRZEDMIOTU

Magia przyciggnieta z osnowy wszechSwiata napelnia trzymany
przez ciebie przedmiot.

Poziom: 4

Kategoria: Kreacja

Czas odprawiania: 1 godzina
Czas trwania: Trwaty

Cena komponentow: Specjalna
Cena rynkowa: 175 sz
Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana
(brak testu)

Dotykasz zwyczajny przedmiot i przeistaczasz go w przedmiot
magiczny o poziomie, réwnym twojemu lub nizszym. Cena kom-
ponentéw wymaganych do rytuatu jest réwna cenie przedmiotu
magicznego, ktory tworzysz.

Mozesz réwniez uzy¢ tego rytuatu, by zmieni¢ rozmiar magicz-
nej zbroi (przyktadowo, zmniejszy¢ magiczny pancerz ognistego
giganta, aby pasowat na niziotka). Takie uzycie rytuatu nie
wymaga poniesienia zadnego kosztu.

ZAKAZ

Potezna i niewidzialna ostona chroni cie od prob magicznego szpie-
gowania cig przez twych nieprzyjaciét oraz wrogow, ktérzy starajq
sie teleportowaé w twojq okolice.
Poziom: 20 Cena komponentow: 5000 sz
Kategoria: Zabezpieczenie oraz 5 przyptywow sit

Czas odprawiania: 30 minut ~ Cena rynkowa: 25 000 sz
Czas trwania: 24 godz. (specjaine) Umiejetnos¢ kluczowa: Arkana

Zaden czujnik szpiegowski nie moze wej$¢ ani zadne stworzenie
nie moze sie teleportowac na teren objety dziataniem Zakazu,
chyba, ze 6w czujnik lub stworzenie jest wyzszego poziomu niz
postac, ktéra odprawita ten rytuat.

Wynik twojego testu Arkana wyznacza rozmiar chronionego
obszaru, ktory jest zdefiniowany jako wybuch (zobacz ,Obszar o
efektu”, strona 272). ;
Wynik testu Arka Obszar
- Wybuch1
Wybuch 3

Wybuch 8
- Wybuch 12

Efekt ochronny trwa przez 24 godziny, ale osoba odprawia-
jgca ten rytuat (nie jego pomocnicy) moze wydtuzy¢ ten czas
poprzez wykorzystanie przyptywu sit raz na 24 godziny, by go
podtrzymac. Osoba odprawiajaca rytuat nie musi pozostawac
w tym obszarze ani nawet na tej samej ptaszczyznie, aby
podtrzymywac efekt rytuatu. Jesli rytuat bedzie podtrzymy-
wany bez przerw przez rok i jeden dzien, jego efekty stajg sie
trwate.

ZWIERZECY POSLANIEC

Szepczesz do znajdujqcego sie przed tobq zwierzecia, po czym
odchodzi ono we wskazanym przez ciebie kierunku, by zanies¢
twojg wiadomosc.

Poziom: 1

Kategoria: Eksploracja

Czas odprawiania: 10 minut
Czas trwania: Specjalne

Cena komponentow: 10 sz
Cena rynkowa: 50 sz
Umiejetnos¢ kluczowa:
Przyroda

Skupiasz sie na niewrogim Malutkim zwierzeciu takim, jak
wrobel, kruk, lis czy karp. Zwierze to musi pozosta¢ w od-
legtosci do 5 pdl od ciebie przez caty czas potrzebny na
odprawienie rytuatu. Gdy rytuat sie zakoficzy, szepczesz
zwierzeciu wiadomo$¢ ztozong z maksymalnie 25 stow,
po czym podajesz adresata i miejsce. Zwierze odchodzi
w kierunku podanego miejsca w poszukiwaniu adresata.
Zwierze stara sie unikng¢ niebezpieczefistwa podczas
swojej podrézy. Po odnalezieniu adresata zwierze zbliza sie
do niego i gdy jest tuz obok twoj szept opuszcza zwierzece
usta przekazujac podang wiadomos¢. Gdy zwierze przekaze
swoja wiadomos¢ lub zakoriczy sie czas trwania rytuatu, twoj
wplyw na zwierze konczy sie i wraca ono do swojego natu-
ralnego zachowania.

Wynik testu Przyrody decyduje o tym, jak dugo zwierze znaj-
duje sie pod wptywem rytuatu. L

Wynik testu Przyrod Czas trwania

19 lub mniej ~ 6.godzin
2 12 godzin
18 godzin
24 godziny

40 lub wiecej
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TESTERZY GRY - PODZIEKOWANIA

Aaron Moronez, Aaron Schrader, Aaron Slotness,
Adam Colby, Adam Sweitzer, Adam Wojtowecz,
Adrienne Mays, Alan Best, Albert Ward 111, Alexander
Kevin, Alexander Kiedrowicz, Algon Buechler, Allen
Drees Jr., Amber Taylor, Andrew Bourne, Andrew
D'Agostino, Andrew Finch, Andrew Garbade, Andrew
Gately, Andrew Grimberg, Andrew Harasty, Andrew
Miles, Andrew Moore, Andrew Watring, Andy Collins,
Andy Lewis, Andy Reichert, Andy Scholman, Ann
Troll, Arjen Laan, Arthur Doler, Barbara Cowman,
Bard Lower, Bart Carroll, Bart Miller, Benjamin Harris,
Benjamin Roberts, Benjamin Zimmermann, Benton
Little, Bernardo Stokes, Bernd Mueller, Bill “Quill”
McQuillan, Bill Benham, Bill Slavicsek, Bob Deas, Bob
Rarik, Bobby Pearsall, Brad McWilliams, Brad Shugg,
Brad Street, Brad Titus, Brandon Bozzi, Brandon
Gehrke, BreeAnn Vosberg, Brenda Allen, Brent
Michalski, Brett Stolle, Brian Benoit, Brian Booker,
Brian Cortijo, Brian Farmer II, Brian Gilkison, Brian
Gray, Brian Hon, Brian Jenison, Brian Mackey, Brian
Martin, Brian Schoner, Bricio Rodriguez, Bruce
Cordell, Bruce Jacobs, Bruce Story, Bryan Flores,
Bryan Leclair, Bryant Kingry, Cal Moore, Cameron
Curtis, Cameron Logan, Candy Tran, Cara Franks,
Carter Wyatt, Cary Bishop, Cary Suter, Casey Hoch,
Cassie Crawford, Cedric Atizado, Chad Swenson,
Charles Allen, Charles Arnett, Charles Hickey,
Charles Lang, Charles Speece, Charles Wartsbaugh,
Chef Jannuzzi, Chet Silvers, Chisa Puckett, Chris
Ballowe, Chris Corbett, Chris Gardiner, Chris
Hernandez, Chris Kiritz, Chris Salter, Chris Sims,
Chris Tulach, Chris Vinje, Chris Wakelin, Chris
Westemeier, Chris Wilkes, Chris Youngs, Christen
Sowards, Christian Alipounarian, Christian Busch,
Christian Chaney, Christopher Dolunt, Christopher
Groves, Christopher Hoffman, Christopher
Humphries, Christopher Lindsay, Christopher Pasold,
Christopher Perkins, Christopher Sparke, Christopher
Ward, Christopher Wright, Chuck Arnett, Cody
Judkins-Murphey, Colin Moulder-McComb, Colleen
Simpson, Colton Hoerner, Conall O'Brien, Cormac
Russel, Corwin Avy, Cory Brosnan, Cory Hughes,
Courtney Stevenson, Craig Campbell, Craig Wright,
Creighton Broadhurst, Crystal Babcock, Curt Gould,
Curt Johann Steckhan, Curtis Rueden, Dagob ten
Wolde, Damon Bishop, Daneen McDermott, Daniel
Canper, Daniel Checchi, Daniel Sanford, Darin
Briskman, Darrel Dunning, Darrell Impey, Darren
Martin, Dave Russell, David Blackwell, David Christ,
David Ferrell, David Guerrieri, David Kerscher, David
LaMacchia, David Liliefeldt, David Napack, David
Nikdol, David Noonan, David Pogue, David Smith,
David Williams, David Yale, Dennis Worrell, Derek
Fails, Derek Neff, Derek Schubert, Devin Low, Didier
Monin, Dimas Jimenez, Dominic Hamer, Don Early,
Don Frazier, Donovan Hicks, Doug Gewin, Doug La
Vigne, Doug Wheeler, Ed Podsiad, Ed Stark, Edward
Grant, Edward Morrow, Edward Neighbour, Elizabeth
Decker, Elizabeth Merwin, Elliot Parkhurst, Eric
Boughton, Eric Brittain, Eric Burk, Eric Cline, Eric
Haddock, Eric Heath, Eric Kjellman, Eric Menge, Eric
Moore, Erich Borchardt, Erin M. Evans, Ernest Britton
11, Evan Louscher, Eve Forward, Eytan Bernstein,
Farrell Hopkins, Francesco Mangiarauna, Francisco
Gray, Fred Sarkis, Freek Giele, Galen Ciscell, Garin
Dadson, Garth Hale-Hodgson, Gary Adkison, Gary
Affeldt, Gary Simon Jr., George Smith, George
Stafford, Gibbons Franks, Gordon Holcomb, Graeme
Davis, Greg Bartholomew, Greg Bilsland, Greg
Collins, Greg Marks, Gregg Peevers, Gregory Brooks,
Gregory Marques, Gregory Martel, Gwendolyn

Kestrel, Hannu Haavisto, Hans Zimmermann, Heidi
Pritchett, Henry Link I, Henry Woolsey, Hollis Lau,
lan Hardin, lan McHugh, lan Newborn, lan Richards,
lan Simpson, Jacob Bonnett, James Agg, James Boyle
11, James Crook, James Dempsey, James Duncan,
James Durchenwald, James Hamblin, James Johnson,
James Ryan, James Wyatt, Jared Farnsley, Jason
Andersen, Jason Babcock, Jason Bickal, Jason
Crognale, Jason Davis, Jason Farmer, Jason Feldhake,
Jason Greene, Jason Hall, Jason Hrabi, Jason Lakoduk,
Jason Myatt, Jason Ross, Jason Starin, Jason Stypinski,
Jason Swanson, Jay Button, Jay Sheridan, Jean-Philipe
Chapleau, Jeff Clare, Jeff Grubb, Jeff Quick, Jefferson
Hyde, Jefferson L. Dunlap, Jeffery Dobberpuhl, Jeffery
Terrill, Jeffrey Kreutz, Jeffry Clarke, Jen Alex, Jen Page,
Jennifer Clarke-Wilkes, Jennifer Impey, Jennifer
Overton, Jennifer Tatroe, Jeremy Crawford, Jeremy
Green, Jeremy Kim, Jeremy Patrick, Jeremy Puckett,
Jeremy Vosberg, Jeremy Williams, Jermone Farnsley,
Jerry Aunspaw, Jesse Decker, Jesse Kindwall, Jesse
Stratton, Jessica Blair, Jessica Iglehart, Jim Butzberger,
Jim Hutcheson, Jim Turkowski, Jimmy Ainsworth,
Joanna Chaney, Joanne Pender, Joby Walker, Jodi
Murschel, Joe Cari, Joe Jannuzzi, Joe Swarner, Joe
Terrenzio, Joel Kurlan, Joerg John, John Bonneau, John
du Bois, John Foye Jr., John Grant, John Hanna, John
Heaton, John Jones, John Kozar, John LeDonne, John
Pascoe, John Rogers, John Ruff, John Wilkins, John
Zamarra, Jon Cimuchowski, Jon Dobbie, Jon
Machnicz, Jon Naughton, Jon Sedich, Jon Stevens, Jon
Thompson, Jon Wear, Jonathan Culler, Jonathan Fish,
Jonathan Pumphrey, Jonathan Tweet, Joonas
Sahramaa, Jordan Deal, Jose Mercado, Joseph Bright,
Joseph Guerrera, Joseph Jolly, Joseph LaMothe,
Joseph Schulte, Joseph Strait, Josh Farnsley, Josh
Roberts, Joshua Sipos, Jukka Sarkijarvi, Julia Martin,
Julie Woolsey, Justin McGuire, Justin Muir, Katherine
Fairbanks, Katherine Schubert, Keely Dolan, Keith
Baker, Keith McAleer, Keith Symcox, Keith Tatroe,
Keith Watson, Kelly Hoesing, Kelly Olmstead, Kelly
Raynor, Kelsey Rueden, Kelsi Rarik, Ken Sams,
Kenneth Goad, Kenneth Marshall, Kenneth McRowe,
Kerrie Peacock, Kevin Barnsley, Kevin Downey, Kevin
Lawson, Kevin Myers, Kevin Schmitt, Kevin Tatroe,
Kevin Tiskja, Kierin Chase, Kimberly Anglace, Kipp
Lightburn, Kolja Liquette, Konrad Brandemuhl,
Lawrence Haskell, Lee Burton, Lee Thomas, Leonard
Logan, Leslie Erwin, Lewis McLouth, Linae Foster,
Lindsay Mohandeson, Lisa Gordon, Liz Schuh, Logan
Bonner, Luc MacArthur, Lucas Wilson, Ludovic
Tirtiaux, Lynn Register, Malima Wolf, Marc Russell,
Mark Holdforth, Mark Jessup, Mark Jindra, Mark
Knobbe, Mark Porter, Mark Somers, Mark
Wheelhouse, Mark Whittaker, Marko Westerlund,
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INDEKS MOCY

Zapisz znane ci moce w polach ponizej.
Zaznacz kwadracik, gdy wykorzystasz dang moc.
Wyeczysé kwadraci / i¢ odnowi.

t MOCE NIEOGRANICZONE

BRON

INDEKS MAGICZNYCH PRZEDMIOTOW

Wypisz moce przedmiotéw w polach ’Juniz'Lj.
Zaznacz kwadracik, gdy wykorzystasz dang moc.
Wyczysé kwadracik, gdy moc sig odnowi.

MAGICZNE PRZEDMIOTY
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Dzienne moce przedmiotéw na dzien
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Kamien milowy []/[]/[1/[]
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A 3

TLO POSTACI

TOWARZYSZE |1 SOJUSZNICY

IMIE NOTATKI
Epicki(21.-30)  [1[]  Kamiemiowy[J/[1/(0/00 | S
Epicki (21.-30)  [] [ [CJKamienmilowy [1/[]/[1/[] T e
IMIE NOTATKI
3 INNE WYPOSAZENIE RYTUALY l -
IMIE NOTATKI
IMIE NOTATKI
IMIE NOTATKI
IMIE NOTATKI

\ MONETY | INNE PRZEDMIOTY WARTOSCIOWE

NOTATKI DT. SESJI | KAMPANII
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W  fantastycznym $wiecie pelnym magii i potworéw
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gracze potrzebujg, by stworzy¢ heroiczne postacie i wraz z nimi
przemierzy¢ legendarne podziemia grozy.

Podrecznik gracza prezentuje zasady 4. edycji gry, w tym proces
tworzenia postaci, reguly walki i poszukiwania przygod, klasy
oraz rasy, ekwipunek i magiczne przedmioty, umiej¢tnosci,
atuty, moce i wiele wigcej.
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