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Wprowadzenie

JAK WYKORZYSTAC!
TEN PODRECZNIK:

Ksiatka, ktor whasnie czytass, to Praewodnik Mistrza Podziem. Zawiera

on wszystkie informacje, kiérych kazdy Mistrz Podziemi (MP) potrzebuje,

by praygotowac przygods, opowiedzied, co sie w niej dzieje, rozegraé akcje
5 & DRaGONS. T

“To wszak nie powiest.  tego wlaénie powodu uporzadkowaliémy zawarty
dieks ¢

pory w g
D&D

i dlatego zwiesieje podrecznikami izédloveymi.

MISTRZ PODZIEMI

I [ErR—

lujesz. S3 o zatem roadialy takiujace o ym,jk prowadié e, ozsadzac
vestie sporne,pisac praygody,tworzyé kampanie, nagradzaé doswisdeze-

Zebraliémy cals nasza wiedz o geze D&D,

nastepnych

mose ci pomsc -3 raczej na pewno ci L
e

ROZGRYWKA NA SIATCE BITEWNEJ
Kiad:

D&

7! 3 i
ny i w doda

7V I s e sy ot it Mg Fodsiemi, Fromdsnie

I w

kowadsaty o boku 2, centymetza  jednej strony oraz zestawem komnat go-

wa Potuwordw lub
praegladasz | decyd

~takzwanych buhzlemw niczalezmych (BN).

Eajnie jest byé Mi

MP definivje gv Dobry provadaacy garancje doskonal oaryve.
Poniewat

ki
- llustracje prudsu\mljace mm clementy podem ochow, dost-

Tozabawa, sowane do 2,5 centymetra. Mozesz
je skopiowac i - Dzicki temu
ME g 1pr ito, P jacy
ecie si¢ na tym stanowisku zmieniac. N.gmm M Libin s ke

pograc, a wielu graczy chee poprowadzic roz INFORMACJA
s NA ZAKONCZENIE

DLACZEGO TA EDYCJA ZOSTAEA POPRAWIONA? w
Nowa wersia D W ciagu traech ' pa d,

dzialas ba K

ogromny impet. W tym czasie zebraliémy ogrom danych dotyczacych rénych
K f i,

cie zabawy. Zbieraémy informacje pochodzace od molwie najwigksze] iczby
oscb,
elementow gry, biorac pod uwags wszystkie sugestie
Jesli 1o twoje pierwsze doswiadczenie 2 DD, wypada nam powitaé cie
i yobratni.

2 niej rozsadnie,  ten podrecanik ci w tym pomote.

ROLA RAMEK

W niniejszym podreczniku znsjdziesz wiele fragmentow tekstu umieszezonych
Kach,

. pozostale swiadezy
© nasze] préble nieustannego udoskonalania produktu. Uzupeiniamy eraty,
wyjadniamy zasady i staramy sie 2robic wszystko, aby ta gra stah si lepsza, niz
b

niemnie] na pewno okaza sie praydatne | interesujace. W wigkszosci wypadkow
w ramkach pojawi sie warianty regut lub wiadomosei ,zakulisowe” dotyczace
wielu lsptkﬂw tworzenia D&D jako gry.

: W iekaénych
120, 3 ie nowa edyca g1y, Ta poprawions ey est kompabbin 2 wizystk- e sawat do e £ 1 1o ko pomysly oa s 1o D50,
miistniacymi produitami, kére mozna < niewielkimi Kampariach.
W oparciu o ninejsze ulepszone zasady.

A jakie nowosci znajdasie w tym uzupelnionym wydaniu Preewodrika Mistra 080,
podeiemi? RPGA®,
sk s ag racey | o t, by odwirciedic sposd, w sk mpravde sbirusasad umotioil powstaie gSinotwatowe e rorge
toczone sa rozgrywki Poprawiiémy tabele spotkar oraz 2asady torzen pried: 2a kulisamis W riekiénych ramkach nsdziesz dodatiowe wjatninia,

s dlaczego wiele zasad brami wasnie tak,  nie inacze]. Driek zakulsonym”

lczbe ks n informacjom dowiesz si,jak tworey inejsze] 1y podejmonalidecye. ezel
jeo buniez dost duzo narzdi, kore mala  nalezysz do MP, kirey lbia modyfikowac reguly D

22 2adanie zachecie do rozgrywania walk w trzech wymiarach
Zobacz sam i zagraj. Naszym zdaniem, zmiany preypadnd ci do gustu

D, w tych ramkach znaj-
daiesz rady oraz inspivacje pozwalajace na ciekawszq, zmiane rozgrywki przez
ciebie | twoich graczy.
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przyged

whasnych praygéd lub masz

]e%ll nie cheesz
Al e
nak— prowadzenie gry D&D nie est tak trdne, yzkbymsxg mag}n lmwznych ‘praygod. Maja one postaé kompletnych scenariuszy
g0 gri wraz ze wszystkimi. w;uimym ‘mapami, bohaterami niczlez-
KIM IEST MP’ - N o
~ sam nige y y!mepomyﬂd
b s s

5/ ity rossrayga spory  alarwiaé merWIw Na najblizseych s

b

’PmGOTOWYWANIE PRZYGOD =%
‘Tiwoje podstavowe zadanie polega na tym, zeby tworzyé i prudsﬂwué
praygody, w korych gracze odgeywaja wybrane prres. siebie postacie

Dotyey o

Tl b

nawet wigcej oiz ich rozegranie. Ci MP zwykle uhiazaja ze wymydlanie

Wymydlanie preyged zjmue bardo duto cuasu. Wiels MP zafmue t0-

e 02 bl peeydal e i o S et s
o tego pelne prawo, Tak naprawde bardzo czesto zdarra sie
tak, 2 gotowa opowietc wymaga co nsjmiej kilku malych
axaian, daigki korym bedzie pasowaé do twojej kampanii
i weiagnie graczy w wir akcji. Duzo prayjemnoéci mose ci

~ sprawié zamiana gléwniego pojawiajacego sic w pﬂygcdne
praeciwnika na czarny charakter, o ktorym twoi mialko-
wie wezedniej shyszeli Masz tet prawo unodyﬁkmu:t o
scenariiza tak, aby postace graczy natrafly na wyzwania,
o jakich oryginalni ey preygody po prose nie micl

g Tpoleela 9

. NAUKA GRY
(Caasem na twoje barki spadnie obowizek nauczenia no-
wego gracza 7asad D&D. To nic trudnego, a na dodatck
spravié i moe dodatkows saysakci. Usea innychy

w gy

AZSMATdiaVIZazoy

preygody

2 | ‘prowadzacego. Tworzenie interesujscych postaci, ich otoczeni, watkow

" praygody i wyawas, aby potem praedStawicje prayjaciolom, bywa bardao
rovijsjce. 5

il
bl

CoranTales, 4 ool tncest S s A chofhaghe
setknat e 283 emaryks. Osoby, ktére w7asady gry wi

w swiat gry na dobre. Wykorzystaj te motliwosé, sby



tego, b

do
sad wymyslone przez ciebie rozgrywki.
Oro kilka wskazowek dotyczacych nauki gr
Fovca] ik s { e es Sy owocsch bohatera - d
ki temu zdolasz poméc nowym graczom wyl ¢. Niech kaz-

L
naver jedl Dobry MP
amieniac lub obalac iseniejacych regul bez konkretnego, Iogicznego wy-

dumaczenia - w przeciwnym bowiem raze zniechc graczy (wigcej na
ten temat d dal

dy 2 ich powie, w jakiego émialka cheialby si¢ weielé, a ty
oknil oy ot ke skl D Yt s i
kim che zagrac, zaprezentu) im w skrocie opisane w Podrgceniku Gra-
3a rasy i Klasy bohateréw. Nastepnie pozwel im wybrac postaé, kiora
najbardziej im odpowiada. Zamisst tego mozesz wezesnie] praygotowac,
2 myila o nowych graczach, kilka prostych postaci (fotrzyk czy wojow-
nik 1. poziomu to najlepsze przyklady). Awansuj tych bohaterow na
kolejne poziomy wraz z caly druzyna  staaj sic, by mieli 2 nia preyja-
cielskie stosunki. Stosujac ten zabieg, tworzysz ,starych kumpli’, w kié-
rych weielic si¢ moga nowi gracze § ktérych laczy preyjai ze starymi
bohaterami
Kiedy BG 52 jut gotowi, nie zawracaj sobie glowy tym, by uczyeé gra-
<y wszystkich regul. Niech poznaja tylko podstawowe informacje do-
tyczace charakerystyk ich postaci jak dzialaja czary,co oznacza KE, jak |
Korzystac z umicjetnotci itp.), a reszty dowiedza sie w miare potrzeb.
Pamictaj 0 podstawowej zasadzie: Atkujac, wykonujac rzut obronny
lub wykorzystujac umicjetnoét, rzuca sie 1k20 i lczy na jak najwyzszy
wynik na kostce.
Dopoki znasz zasady, rozgrywka bedzie si¢ toczye, a gracze moga sie
I Niech

‘mawia, co robig ich bohaterowic, ty 725 przekladsj to na jezyk gry: Za-
poumavs) gracey s kiedy achoda aka o e jsna
Na praykiad

ku uczy 2 3 ¢ co
si¢ w nim znajduje. Wowczas bowiem, jesli pojawi sie sytuacja, w keorej
rba bedsie odswolaé sig do jakies reguly, seybko ja znsdiesz.

Kiedy za8 nastapi sytuacja, ktérej zasady nie opisuja, rozwaz
R inc ¥l

nsady

licznosciach.
ed]

. stosuj ja do korca
asady azywamy ddomowymt. ub sy, ik Konselowenci
gracze beda zadowoleni, a przygody potocza sie w sabilnym, przewidy-
walnym $wieci, a nie w jakimé przypadkowym, fikeyjnym micjscu, -
leinym fedynic od ksprysow
+ Kiedy masz problem, pamiets o praydatnej regule: W sprayjafacych wa-
ach dodsj 12 dod Bla i

chee, by jego cz:mdzle] m.:.\ zaklcie, a k zaatakov

6wi ci, Co postac pragnie uczynic, a t informujesz go, kiora kostka
rzucié, kidrego modyfikatora lub modyfikatorow uzye i co stanie sie

przy takim czy innym wyniku. Po kilku probach b
tobié.

-2 k g o
Sy
nia warphwmn e iryiie sy
LG pad danymi w praygodch, gula do-
narivsza,
hco -+ Ustalreguly

PREZENTOWANIE SWIATA
Kazdy Mistrz Podziem jest jednocaesnie tworca whisnego éwiata o
Nawet w przypadku, gdy akeja przygod toczy sié w uniwersum G
vk’ (standardowa sceneria gry D&D) lub innym oficjalnym s
rworsonym  mpl o DAD (ki ek spreaeniowane . Ope fule
Zapomnianych K univwersum FORGOTTEN REALis'), bedzie to tak na-

¢ kampanii. Konsekvencja jest Kluczowym lementem rozsrzygania
warplivoici
NAPEDZANIE AKCJT GRY

Gracze maja obowiazek wniese swéj wkiad w rozgeywke, ale 1o MP powi-
nien napedzac fabule, wrbudza¢ zainteresowanie wszystich uczestnikow
by wizystk

Pamicts,
prawde twoj éwiat. - b
jakichs warpliwosci lub dlugich debat  zasadach.
cyiny swiar, pravg 2 s e naves b provadzo s ot w ey ek
dy PRy dobrze przedstawione ke cie.
Scmpacs st e ko el widocaneg poedu? st i dore
nii temu zaradiié -

jkiegos mﬂtﬂt;ﬂl zamieszkalego éwiata

O wiarygodnosci fikeyjnego $wiata decyduje spojnosc. Kiedy émial-
kowie wracajg do miasta, by uzupelnié zapasy, powinni napotkaé kilku
{znajomych BN. W ten sposh whotce poznaja imie whacicielki karcz-
my, 3 ona réwniet ich zapamiets. Niemniej kiedy osiagniesz jut pewien
‘poziom spdjnoci, powinienes zaczaé wprowadzac niewielkie zmiany.
Na prayklad, gdy bohaterowie powroca do stajni, by kupe jeszcze kilka
Kol ol i odkey, . wscicel ichal do wilkiego misa
2a gorami i 2¢ rodzinny interes przejal jego bratanek. Za sp ich
v Sonvel sl vasha Ve g h -
cae zyskajy wratenie, ¢ poruszaja sie w pelnym zycia dwiecie, kidry
zmienia sic tak jak i oni, a nie po dwuivymiarowej keainie istnicjacej
jedynie po to, aby odslonié przed nimi lochy, w korych moga szukaé
praygod.

Wiccej informacji o takim prowadzeniu rozgrywki znajdziesz w Roz-
(daiale 5: Kampanie.

ROZSTRZYGANIE WATPLIWOSCI
Kiedy wszyscy zbiora si¢ woksl stolu, by rozpoczaé ges, ty praejmujesz
&

nie. Nie znaczy (o, ¢ masz prawo mowic innym, co maja robié
‘poza rozgrywk. Jestes natomisst ostateczng wyrocznia w kwesti zasad

jestes wszak tylko calowiekiem. Po jakims czasie prze-
Konasz si¢, 2¢ czasem lepiej praerwaé sesje lub ja skrdcie, niz mie¢ dle

wspomnienia, kiére potrafa upraykezyé calg kampanic.
1 daieki kigrys

nie wam na dhugo w pamicci, a kiepska - znacznie si¢ ozywi. Na przyklad,
gre ubarwiaj roznorakie gadzety. Motesz 1obic pergamin ze zwyklego
kaws lub herbata i zostawisz, by wy-
sechli 2261kl Jesli cheesz, podrzyj go na kilka kawalkéw i pozniej, kiedy
BG znajds te mape lub wiadomos¢, naprawde im ja wrecz. Przydadzs ci
Sie rowniez stare monety, karty tarota, podniszczona ksiazka w obeym
Jezyku i tym podobne
Kolejnym sposobem ,wizualizacji” sa ilustracje. We wszystkich
produktach D&D znajdziesz wspaniale rysunki fantasy. Praejrzy] te
produkty lub znajdz okladke ksiazki albo inne érédls, w kiorych znaj-
dziesz wizerunek zblizony do tego, co napotkaja bohaterowie w éwiecie.
ry. Kiedy do tego dojdzie, wyciagnij rysunek i powiedz: .To wlasnie.
widzicie’. Graczom o bujnej wyobraini ilustracja czegoé, co napory-
kaja w trakeie rozgrywhi - postaci, potwora lub miejsca ~ powie wie-
cej niz slowa i sprawi, ze przezycie bedzie bardziej ekscytujace czy
prawdziwsze. Na ilustracje natrafisz w dziwnych miejscach. W kata-
Iogach 2 bizuteria znajdziesz na prayklad
miotow czy skarbéw. Z kolei ksiszka historyczna lub encyklopedia




mote okazat si¢ ixédlem rownie dobrym, a nawet lepszym od diels
fantasy

boba-

tes nealetneg lbo miec e wymyflet. Wiedy muse polegeé

h MP: pisach

lowaniami. e e t iyl 1y pelniss ol ocm orasus gz
£ bardie hocyraco it Fomiesacaenie 3 na s metey’. odctas g,
aly czas zadawaj sobie pytania: Co dokladnie widza postacie? Czy cos
slysa? Cay w powietrzu unosza sig jakis zapachy? Jakas nicprzyjemna
wor? Cay bohaterowie czuja na policzkach powiew chlodnego wistra?
Cay wlosy targajd im gorace, wilgotne wyziewy?

Zaden gracz nie zapomni emocjonujace;j walki na rozpadajacym si¢
moscie w samym étodku burzy,  jego uwage najlepiej zwrocie fascynu-
jaea skeja. Pamicraj tylko, e nie kazde spotkanie musi zagraa zyciu
 poruszaé ziemie pod stopami. Sprobuj sobie wyobrazic,jak dana scena
sostalaby predstawiona w jakims filmie akeji lub L) ksiazee.

Grg wabogaca tet odgeywanie od czasu do czasu scenek, ktore w prze-
ciwnym razie toczylyby sie tylko w wyobraini. Jesli keorys z BN garbi
sie i shania 2 wycieficzenis, wstas i pokaz graczom,jak wyglada. Kiedy
sklepienie nad smialkami zaczyna si¢ walié, uder piescia w stoh na-
sladujac odglos spadajacego glazu. Jesl kios wyciaga reke i daje oS
bohaterowi, udaj, z¢ to robisz ~ gracz niemal za kazdym razem (pod
warunkiem, z¢ jego postac ma zamiar 1o wig) instynkiownie powid-
2y o) sty ok, g, et co i Mol e

ktgrego postac aby stolem;.

dmk. temu wizyscy beda pamieta, e nikt go e widi,a i

jego glos bedzie dochodzié .znikad" (jak w wiecie gry). Pamiccaj jed-

ak, e musisz zachowaé pelng kontrole nad tym elementem zabawy,

ycienie prusadal.Nieodgryyice walk, bo kios migley sostaé
poturbowany!

Wreszcie, raz a jakié czas, naprawde zaskoez graczy. Nicch BN, o kuo-

mysleli, ze jest zloczyrica, okaze sic jednorozcem o zmienionym
Keatalce §jk najlepseych intencjach. Niech wskszéwks, kiérs misl ich

Nie zapominaj, ze w czasie walki
porvoryprsnliverya.Jed pocycrka  golami pa pqdmtunu,

it
w lochach, o Vi 2 chil woadsie igan opnis
s cpinc ¢ kommate, e plgoer b rve septem, 3 poren

shalnej jo jeziorem lawy.
Niigrych MP bawi kcowanie odpowidnie aimsfery w rakie

pojawienia s i ataku porwora. To
2 pewnodei praykuje uwage gracay.

sesi gry. Bardzo dobrym sposobem na osiags
a5z g P

wal 4 by puszcza po i

siegajs po 6

‘muzyka Klasyczns, ambicnt i inna. Pamietajjednak ze wedhug nickid-
rych ludzi muzyka rozprasza. Zdawaj sobie sprawe z ocaekiwai graczy
— jesli atmosfera sprawia, e nie slysea najlepic), st rozkojarzeni lub cos
im praeszkadza, 2 pewnosei musisz j3 cho odrobing zmienié. Tworzac
nasted] preygody, MP moze tet wykorzystac pomalowane figurki i ma-
Kiery, umicjetnie preygotowane oéwietlenie, a nawet efeky diwickowe

keaypia, mozesz dy BG owiera

praygotowuje preygody oraz swiar, w kirym sic ona toczy. Gracze
i prowadzacy wspslpracus, razem tworzae rozgeywhe. Niemniej to ty
jako MP odpowiadssz za styl gry. Najlepicj zatem najpierw dowiedz sic,
caego oczeku gracze, oraz zastanéw sic, crego sim spodziewasz sig po.
rozgeywee. Istnicje wiele stylow gry, 2 kiérych kilka wymieniono dale
Potakuu je jak prayklady.

KOPNIAK!EM W DRZWI

Gesl drawi do
drawi wlochu)
Wielu MP wprowadzy tet do gry inny clement, co doceniajy iczni
sracze. Chodai o méwienie rénymi glosami odpowiadajacymi konkret-
nym postaciom tha (BN). Przeéwiczenie kilku réznych akcentéw lub
sposobéw méwienia i przypisanie ich poszcze-
golnym BN moe by wspanialym sposo-
bem wyxsznienia tych postaci.

Grawstylu
Kopiakiem wdrz

d i 2do-
\;yw:n ;k.r\, Ten mdn) Eyjest mesknmplllwvnny, ekseyujicy i skupio-

P
graczy, e e S e S o i e
nit przebieg skji w podziemiach.

1Za70%

7 KD
- AINAZAYMO¥d
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W takief

Uogehuas sy c popros i pracscdat S i ypre

su). Nie umku,, e bohatere
sie na

al(ah litosé wiginiom ani ze zastanowia

£y powinna toczyé i na powatnie (choe od czasu do czasu .m,ﬂ. s,
jakié

i
misslaicon s moret. e oswige) syt wile ot pleiadso
i caasowi spedzanemu w miescic. Zrob wszystko, aby rzucic BG z powro:
tem w wit akej - tak szybko jak 10 tylko mozliwe. 1 pamictaj, 2¢ w tym |
praypadiu motywacja postaci nie must wykeaczac poza chec zabijania |
potworéw i zdobywania skarboy }

Dla tego stylu gry bardao istotne sa zasady i réwnowwaga gry. Postacie,
atre walcaq sprawnie od towarzyszy  pewnoscia przycaynia sie do po-
wstania niemilych sytuacji. Wszak potezni bohaterowie mog si¢ zmic-
raye 2 wicksza liczba wrogéw, dzieki czemu maja lepsza zabavwe. Jeteli
wybierzesz gre w tym stylu, trzymaj si regul i dobrze si¢ zastanéw, 2a-
im uznasz, 2 warto je zmodylfikowat.

ZAANGAZOWANA NARRACJA

lsa pn.ekomc pirt .quk.q‘ by npvmm:lx o daielgeych ich |

e cele  zmjdacaas na wepolprace.Tom syl rozgrywht ma glebi et
zlozony § ambitny. Skupia si¢ nie na walce, ale na rozmowach, rozwoju
wewnetrznym postac  interakej pomicdzy BG 3 BN — podczas sesj nie
tracba nawet rzucaé kostk:

W rozgrywea prowadzonej w ki ook poion b i
BN BG, echy
sk plcpmmen. Pttt ottt e eyt
[ictobowoé,a nie syt Spodsew) se diugch dyskus docyes

i
dy nadawania ez W saletnofct od ego, sk powstna I
Lzarcobliva gre cheesz prowadzie, powinicnes stosowat imiona utrzy-
imane w podobnym stylu. Oczywiscie kazde miano jest samo w sobie.
ciekawe, niemniej grupa postaci, w skiad kidrej wehodzi Bob Wojow-
ik, Aldrorius Krukobjca z Ostowe) Wolki i Cherlawy Bolek nie bedzie
wiarygodn. i
‘Wile postaci: Musisz zdecydowaé, czy kazdy gracz ma prawo weie
lié sie wtylko jedna postaé, czy tez mote odgrywaé wiseej bohaterdw;
i t0 jednoczednie. Najlepiej zachowywat zasade jeden smialek na jed-
nego gracza. Jesli jednakze w rozgrywee uczestnicay. niewiele osob,
mozesz zezwolié jednemu  nich, by weielil si w wicksza liczbe boha-
terow, tak aby grupa poszukiwaczy preyged liczyla przynajmnicj catery
posucie.

ZASADA NAJISTOTNIEJSZA
Ty rzadzisz. Nie oznacza o jednak, ze mowisz wszystkim i kazdemu
2 ombm. co ma robic. szxasl tego decydujesz, jak bedzie przebiegaé
i

oo dkladnie bedzxe sie podczas nich dialo. Na tym wlaénie pel:pn
twoje rzady.

Lk whsinie posapilby ts postc”. Praygody prowadzone w takim stylu
opieraja sig na negocjacjach, rozgrywach politycznych i interskejach
miedzy bohaterami. Gracze rozmawiaja o opowiesct’, kiérs wspolnie.
tworz,

Wik pmwadwnq ongoywce zzndy waca na znaczeni. Roniewst,

MP prowadzi pierwsza przygode caworga gracay. Uszestnicy rozgrywki |
Leych pragniess gracay, ktérzy ustalia, co ich posta¢ rob  dlaczego, Wi- 4 ic  pos alee el-]
i oraz ), Jozana }
{wpdursaiem, sk k). Tych milks okt
Lcayli 2 orkami, chyba ze druzyna ma ku temu pvwod) W iego mduyu
opara w chwil ataku na przybylzk

Bohaterowie zbadali juz pozbawione wszelkich sladow zycia ruiny

na powierachni i odnalezli zasypane zwirem schody prowadzace w ghib

Tordek: Zhadajmy raz jeszcze uiny ma goree
4 iy e

COS POMIEDZY
Wickszosé kampani bedzie sic toczyé gdzies pomicdzy tymi dwiema
skrsjnosciami. Duzo akcji e musi przeszkadzaé w toku opowieici oraz
winterakcjach pomicdzy postaciami. Gracze moga tet rorwiac bohate-
Lréw, nie unikajac pray ym walk. Zapeseni im mily mieszaning odgry-
fonia o ocaenie biow Nowe w Iozhz:h motesz wprowadzié BN,

iston g y i I w owych ruinach nie ma
Uniefenotel maly dowalk ju mic ickawego ] Nic nie znajdujecie
3 na délt
d i Lidd najpierw pochodic
walki, by zableral miej czasu 1 nie przerywal opowicéci Me: . porsi. Uslie ko sk, wakimsi pocusice

prezentujoce ich postacic sk,

)
m:m *Torich e o 4 i Jan Pt sy e, i
da trayma sic 3 tyu - prowadzacy ¢ postad graceshiendz, i bohaterka bedeie
e jakid cas ogladad s 2a sicbic

Jel gacze nie majs figurek, zyk moin apisad na kartce

Tordek: Na scaice dwialo pshasn aiewply a ksoludlie

w mroku tam, na.

ME: Igziecie w dol, na soludie oy i B il

Kdads i na sposc, w ok posaeg j grca, Zary | gupe wwagimogh
byé rzeczywiscie

2 kiory akeérym nales widzenie w ci
o i W s dole.
Jozan: Schodzimy po schodach.
ROZWAZANIA NAD STYLAMI ROZGRYWKI
cie jakies
srywki.

Tordek: Wehodag i ozgladam sie.
Jozan: Wehodze 7a nim 2 pochod I
ME Jetecie w komnacie Ibudowinej na lnte kwadrats o bk

2aczniess raucad zabawne Komentarze, mozesz bye pewien, ze gracze row-
inieztouc
Moo widset, e kiely ooy imymane w ek e -
Lgody, spawych BN lub

9 meiww Ro. i na wprost widzicie szerokie na 3 met

e ety Mot e s S S ik s

e schody koricza sic posrodku pélnocnej sciany:
LdieCo e wiimy?

Thancbie vyt iz wydivic g e e kaainy jest
gadajacy pies o imieniu Pa wlad

2 sklepienie Iukowe, Na ;'mdkf

_pomieszczenie ma :hyba wysokioic 6 metrow, ale rudao to stwierda
leza zaplesnial

ania
K,

e kiod wemie gee ma powni

xe worki, 2 Mmdku zgromadzono émieci - gruz, stare skory, kawalki
i

materialu  troche parykow, moze




o ke o xzplanowamu dalszych duialan, kazdy gracz
y kory

ME: Sicc pla s seybko Ze strop spadsja plonace mle ek Sa.

oglasza, co robi jego pos P rytarz, Mia-
16 b st ot e, T st e ko Sl el
w 2achodni korytarz. Gracze ustawiaja figurki na planie, kiéry MP na-
sekicowal na papierze.
Poniewaz nik nie zwrocil uwagi na prjaki, MP nie przeprowadza te-
stow Spostrzegawczoici, kiére pazwolilby je ujrzec 1
P: Dobrze. Wasza dwejka oglada korytarze, a Jozan bada wotki...|
[MP wykonuje est ataku dorykowego dla porwornego pajaka kryjacego..
sie-w pajeczynach. Wie, ze 14 oznacza sukces, poniewat zawczasu zapk-.
sal KP wszysthich postaci i ma swiadomot, z¢ KP Mialee wynosi 13.]
Mialee, czujesz, jak cos laduje ci na ramieniu! Chyba jest wlochate! Pel-

Milee: Fuj!Co to?
Tordek Slysee, 2e krzycay? Jedli tak, o sie odwracam. Co widzg
MP: Roczekaj chuwilke, Mislee, musisz najpierw wykonaé tst inicja-

s (el Mam 130

ME: (R
powinni wykona test nicjatywy. Tordek, pilas shark Ml sic,
oduwracasz. Widzisz na jej seyi dutego, wlochatego pai

Jozan wyrzuea 10, Lidda 8, a Tordek 4.

MP: Mialee, jesces perwsza. Co robisz?

Mialee: Lapie pajaks, ciskam nim o ziemie, zeby potem go zdeptaé

W porzadu,tyllo ze twoja proba prowokuje okazyjny atak pa-

jaka. Gryzie ci, gdy go lapiesz. [Reuca kostkami, wykonujac teststaku
dla pajaka — uzyskuje 16.] Mislee, czujesz uklucie w szyje. Wykonaj rzut
obronny na Wytrwaloit.

Tk [Stoacy na srazy] Widae cos w koryurzch? 1
hod

mi o ,.u.d.s 6 metrach.

Tordek: W porzadku, zerkne jeszcze we wschodni korytarz.

MP: Ten korytarz biegnie jakics 6 metréw na wprost,a nastepnie z2-
kegea na pélnoc

Lidda: Sprawdimy drawi na zachodzie. [Wezyscy sic zgaduaja]

MP: Dobrze. Ruszyliscie zachodnim korytarzem. Drawi 53 wielkie
i ciezkie. Na samym ich $rodku stercay spory zardzewialy pierscien
2brzau.

Tordek: Mialee, nashuchujesz lepiej ni ja. Moze praylozylabys ucho
do drawi?

Mialee; Tak robie. [Rauca.] Wyrzucilam 13. Slysze cof

MP: Slyszysz jakby slaby jek, moze wycie? Nie potmafsz okresli, co
10 takiego. Odglos to si¢ nasila, to slabnic. Drzwi majg zawiasy. po lewej
Stronie i najwyrainiej otwieraa sic w waszym kierunku.

Mialee: Uslyszalam jaki jek. Przygotujmy sie! Wracam na tyly.

Tordek: ($mije si¢.] Niech bedzie. Otwieram drzwi, gdy ona si¢ wy-
cofuje.

MP: Wykona test Sily.

Tordek: [Rauca Tylko 10, Rewnie za malo, Moge sprobowsé az jesz-|

cer

'MP: Masz raje, za malo. Motesz sprobowac, ale musisz poswiecié na
0 wicej czasu

Tordek: [Do pozostalych graczy] Cheemy zobaczye, co jest po drugiej|
stronie drzwi, prawda? [Pozostali pxzylaknﬂ. wic krasnolud zwraca sie

P o Ze strachu 2 powrotem do MP] o
? Mil do wynil ‘Wytrwalosc, vt e 20, Kl dodun pesmi s Sy, wPrRe . 1
w jej wypadku wynosi ona +0. ME:Tozp
Mislee: Wytrwalose! Mej najgorszy rzut obronny! Zobaczmy - 15 plus Do koryrarz, w ki

010.. CO: 15, Wystarczy?
MP: Na razie caujesz sie dobrze. Niemniej ugryzienie ci¢ zranilo.
Punk obrazen.
Mislee: Auc. Trudno. Sprobuje teraz lapac pajaka i ucié go na ziemic.
Wyzzucilam 14, Udalo mi sie?
MP-Tak Pajk lsd hyba Pe
nie skoczy na éciane | ruszy ku pijeczynic

Jozan: Moja kolej? Podbiegam do niego i miazdze go buzdyganem!

‘Wyrzucilem 20! Dodajac premie, uzyskuje w sumie 22

MP: Dobry rzur! Motes sig poruszyC  zastakowat, Sprawdimy jeszcze,
cay to wafienie jest naprawde krytyczne, Raué raz jesacze,

(Ochoczo rzuca drugi raz.] Cay 15 wystarcay?

MP: Aha. Raué na obrazenia - dwa razy. Zsumuj wyniki.

Jozan: [Raucajae.] Cudownie! Razem 12 punkiéw, juz po dodaniu po-
dwojonej w wyniku krytyka premii z ik,

MP: Rozgniotles stwora na miazgs.

Al e Tea 1 vryeoes IR ot s
e smieci, jak mowilam wezesniej.

ME: Dobize. Napier wykons sz escae rau obronny na Wy

podmch zimnego, wilg . gaszac pos,|
chodnie Jozana!

Tordek: Ale ja widze w ciemnosciach!

MP: Widsisz wiee, e drawi prowadza do komnaty o nieréwnych scia-
nach - nie wykonano ich z kumiennych blokow, jak tych w pomieszeze-
ni 22 wami. Ma 7,5 metra szevokodci i ciagnie si¢ jakies 12 metréw na
poludnie. Maly strumie na srodku pomieszczenia przemienia sie w sa-
dzawke, niosac za soba chlodny, wilgotny wiat. Nic se nie porusza, Wi-
disz tylko porozrzucane beczulki i wiadra.

Jozan: Raucam éwiatlo na kamien, Przy takim wieteze nigdy nie zapa-
limy pochodsi.

Dobrae, tersz wszyscy widua, co i jak.

Tordek: Przygladam sic sufitowi i podlodze, szukajac kolejnych nie-
milych niespodzianck.

Mialee: A ja sprawdze, co to z2 beczki i wiadra

Lidda: Jozan, podejd tw ze $wiatlems, zbadamy sadzawke.

MP: Tordek i Mialee, wykonajcie testy Przeszukiwania. Lidda  Jozan
Wy testujecie Spostrzegavwezose, poniewat nie jesteicic w stanie prze-
suat sadzawki, nie wclmduc do nicj. Ale mozecie zjrzec do wody

Tosé —
Mislee: O-0, to nie brzmi dobrze...[Rauea ] 17!
MP: Zadnych problemév. Weiat czujesz sie dobrze. Proygladajac sie
odpadk i ko —resz-

ki jego ofar i fragmenty sieci. Postod kawalkow kosci i skrawkow mate-

ykona)
Mislee wyrauca 9 i dodaje premis.+6.~ w sumie 15, czyl wystarczajaco
duo, by zauwaiye ukryry Klejnor!

MP sty | podsja T yskane wyniki - prowadzacy wie, ¢ Tordek
i Mialee niczego nie znajda.] Sufit i podloga nie wygladjs na niebez-
pieczne, a wiadma 53 puste. W sadzawce plywaja jakics male, biale ryby
~ nie wygladaja na groine i zupelnie nie reagujd na éwiatlo. Sadzawka
ma chyba 120-180 centymetréw glebokosci i nierowne, kamieniste dno.
Joran, wynik 17 pozwala ci odkrye, z¢ 1o cos na srodku sadzawki, co na

éx6d smieci. Praygladajac si blize, dostrzegasz, e to Kl
| Mialee: Wspaniale! Wyciagam go i wi
Inicj uda sic go oszacowsé. Tylko ta pajeczyns... Niepokol mnie coraz
bardic,

et Ale nie 1
Jozan: Eajnie! Mialg vby

am do sakiewki Moze péd-  prayjaeé sic lepic sekicletowi Mote byé interesujacy.. 1
Mia asnic zcobi.

Jozan: Ciskam do wody kamics, na kudry rzucilem wiatlo, Staram sig
Lrafi€ w

Me)

P
Jozan: W porzadku, tak zrobie. Co sie dzieje? [Spoglada pytajaco na.

MP: Kamiers opada na dno sadzawki, rozéwiedajac wode. Formacia to
‘najwyainie; zwapnialy szkielet ~ pewnie leiy tw od wielu lat. Kamier




uderza w niego, waruszajac pyt i bloto oraz uwalniajac spod spodu jakis
Y , dlug ] Pradgo

Lidda: Och, ne! Wekakuje do wody i chwytam go. Przyda mi si¢ pew-
nie widzenie wslabym éwictle.
MP: Hmm. Wykonaj test Plyws
Lidda: Oj, nie mam tej umiejetnosci. Bez wyszkolenia ma tylko pre-
mig 2 Sily, ak? Och...Jej tez nie mam. [Reuca] Hej! Mimo to a2 17
Niesamowicie dzisiaj rzucacie. Udaje i si¢ mimo kary wynika-
s dsonegs skpuku Padpyese do by, ke e il
bed

Nie

Lidds
scu jet strop?

MP: Och,jakies 7,5 metra.

Lidda: Moze byscie mnie podniedli? Poszukalabym wytej?

Jozan: Dobry pomysL. Tordeku, pomozesz mi j preytrzymaé?

Tordek Jasne.

Miale: z
rytarza, kisrym prayselimy.

MP: Nic nie wida¢, Mialee. Lidda nie jest ciezka, wige nie musicie
wykanywz( sestéw Sl by ja podnies¢. Musicie natomias je zrobic, by

ulﬂY"l ., 2eby mogh... Liddo, co zamieczasz zobic,

pelnego wody.

Lidda: Sprobuje wiee chwyeié tbe jut teraz.

ME: Wykonaj test atak

Lidda sayskuje wynik wysarczajaco wysoki, by slapaé tubg. MP informuje
o tym gracy. osostali bohaterowie pomagaj Liddeic wycolga i : sadzawk
Tera wisey cnamiaj, e ich postacie tecz i dookola, by ssbacey,c 2na- |
acla Lidda. MP opisuie zapecitowan tuby.

Lidda: Susze ja troche, a potem otwieram!

MP: Wewnatrz jest 2w welinowego papieru.
Tordek: Wyjdimy stad § wroémy do tej pierwsze) komnaty, gdzie be-
dziemy mogli znow rozpalc pochodie. W tych warunkach pewnie nie
bedzie latwo praeczytac zwsj cay cokolwick to jest. [Wasysey s sgadzaja
§wracaja do pierwscgo pomicszcenia, amykajge za sobg drew.

MP: Do tuby musiako si¢ dostaé troche swody, poniewaz fragmenty
2woju 53 zamazane i zniszczone. Mimo to orientuiecie sic, 7€ to mapa

rytarzy rozciagajacych si¢ pod opactwem. Rozpoznajecie prowadza-
ce w dol schody i pomieszczenic z sadzawks oraz beczkami. Wschod-
nia caesé planu jest zamazana tk, ze nie nic nie zdolacie odczytc.
Widsicie 72 10, 2¢ 2 komnaty, w kidrej teraz jestescie, poludniowy
Korytarz biegnie w zamazany obszar, dale zas widaé duza praestrzes,
wakel kerej narysowano jakies satkofagi. Tyle udalo wam si¢ rozszy-
frow

ordec Chodimy ns poludni  sprawdimy, dokd prowadsi map.
[Waayso sic zgadcaj. Tordek zapala pochadnic  rusza prodem]

MP: Przechodzicie dlugim korytarzem z kamiennych bokéw, o luko-
wym sklepieniu polozonym na wysokosci 4,5 metra. Biegnic on przez
okolo 18 metrow, a prowadzi do komnaty o wymiarach 15 na 15 me-
tréw — ale to dostrzegaja tylko ci z was, kiérazy widea w ciemnosciach
lub w slabym éwietle. Pomieszczenie jest puste i wydaje s Slepym z2-
ulkiem. Cumbme’

Lidds:

& Lida: ajperm pravicas s kamieion, by sprowdi o nie wid
4 ik sk b ks
Dobiae.Cor i esami Sl Todeko, st iy wi 10
racae)
0T 10,10 2wiekszy 0 +2 wynik proby Tordeks
Rezultaty tst 53 dosttecanic dobr,by Tordek i Joza uteymals Lidde wige
MP wykontie jf test Pracszukinania, Znalazla cof
MP: Liddo, znajdujesz kamienne wystepy, kisre wydsja sic gladki
jakby keos ich uzywal,
Lidda: Sprawdze, czy kidrys da si¢ poruszyeé. Mote onwiersja ukryte
drzwi? Peham, ciagns, obracam, przesuwan.
MP: W porzadku. Jeden z wystgpow wielkosct piesci wsuwa sie do
srodka. Rozlega si¢ zgrzyt. Fragment ciany o wymiarach 3 na 3 metry,
nad
&clany, orvier si do drodka,na prew,

Lidda: Podciagam sic przez framug, a potem sprawdzam, czy moge
utyé moich narzedzi i gdzies preymocowac ling, zeby innym bylo la-
viej sic wspiaé

MP:

caegot, da?
Tt Syo-lv.qalwwkl jet tk e potrachny o to, by wtalit, cy Lid-
tirych
wtakic sytuai mog o
barisig .Ja,w.m.m,a gracaa).
Lidda: Uy

femz ME wvhmulr stk g G i e e dces
vauca Kosthami, ez jego mileznic poeguie ylko napicec § nasrd. Ghoule tra-
fly Lidde i sparalizowaly

'MP.Lidd,wykona et obronny oa Wil

Lidda: O nie! Dlaczego? Pulspka? [Rauca.] 17 Asach! Wisénie opuscilo

R ace] ten samagany obszn
Mislee: Zalots sic, z¢ 51 tu ukryte drzwi. Sprawdmy poludniows
ciane,

M- i i
lecz mie chce, by o tym wiedsicl. Odkrycie
& ot o, i MP I utle

MP decyij sig )
sraczami, zeby mic znali ezultatiue. Wie, 5
anajdujo s 3 metry nad ziemig -

otwers uafljach s w i

MP: (Do posostaych.] Widicie nienaturalnie szara reke, kidra wychy-
4ci, uderza Lid D

czyna wydaje stlumiony okrzyk, a mroczna sylwetka ja porywa. Lidda
2nika wam z oczu. Co robicie?

m:;th i drg o sekctngsprefcis =18 ecnacs Uw‘yml‘y one

MP: Scians wydaje sie lta. Tyle ze... Tordek, ; jakies

oyl nadej-
e o chvile Orzymaseece kil ikesgwek,nad iy i
niened si¢ zastanowié, edac jut przy stole lub nawer jeszcze wezenic)

dziwne otwory, Kwadratowe, wyciste w kamieniu, kazdy o boku okolo
15 centymetrdw i takiej same; glebokosei. W sumie onwory s3 catery
— duwie pary, 3 metry od siebie, pr2y czym dwa znajdujasi¢ jakié metr od
podlogi, 2 veene jakies 2 metey wyte). W jednym dostrzegasz kilka
drewnianych drza
o péjy nt e mope
Tondek: Skoro Jozan oplads mape,usprawdze,cay wtych onworsch
1nie ma jakichs diwigni, uchwytow czy czegos akiego.
L M: (Wykonuje jakici pozbauwione snaczenia vzuty pnicwa wie ¢ i ma
i N sl ey sk
Praychodzi mi na mysl tylko jedno wyjsénienie, skad mogly
sie tu waiaé te dziury. Prawdopodobnie shuzyly do zamocowania jakiejé
drewnianej konstrukji.

tak zeby g jak najplynniej.
POZNAWANIE GRACZY

Zanwess ale nie zawsze, to MP decyduje o tym, kio u niego grs. To

W ki wypodis st dabre sneé deg aceemiks 1y s
pewien, iz wszyscy sic polubia, beds z sobg wsplpracowac i dobrze sic
bawié w twoje grze.

Wiele zalezy tez od stylu gry. Musisz przeciez wiedzieé, w jaki typ.
rozgeywhi chea sic bawic twoi gracze — a chwile potrwa, zanim sic tego
dowiesz, gdy na sesi pojawia si¢ nowi ludzie. Pamieta, e chociaz o ty
Kierujesz gra, wszyscy biora w niej udzial Nie zapominaj te, 2e gracze

I wierza, iz wspdl
i 2¢ rozgeywha przyniesie im satysfakeje.




Zasady stolu
Na pewno wam pomote ~ MP § graczom — jsli wezesniej usalicie zbicr.
regul niedotyczacych samej rozgrywki, ale decyduacych o zachowaniu
Tudzi siedzacych wokel stolu.

fu zamieszczono pewne zasady, 2 keorymi predzej czy pozniej be
daiesz mial do caynienia. Najlepicj usalié wszystko, zanim rozpoczniesz
prawdziwg kampanis. Motesz ustanowic e zasady sam lub wypracowac
je2 graczami.

Gracze nicobecni: Zdrzy sie pewnie nieraz, z¢ jeden z gracey nie
bedzie mogl preyjsé na sesje. MP i grupa musza zatem odpowiedzieé na
pytanie, co zrobic 2 ego bohaterem, Istnicje klka moliwosci.

+ Kuos inny poprowadzi t¢ postaé (i w zwiazku z tym bedzie peowadzil
jednoczesnie dwoch bohaterow). To dla cicbie najprostsze rozwiaza-
nie, ale graczow, kory ma zastapic nieobecnego, 1o zadanie moze
nie preypase do gustu. Co gorsza, gracz, kidry pierwotnie prowadzil
posta, moze byé niezadowolony 7 tego,co si¢ 2 nig stalo podezas jego
hicobecnoc

+ Prowadzisz danego smialka, jakby byl on BN. To chyba nijlepsze roz-
wigani,ale i 19b ego, sl prowadenie jednocasine ry oz

granice. Pamictaj, ze gra st po o, by bawid, ale jednoczesnie skup sic
ma przygodach bohaterow, tak aby cala sesja nie uplynela na beztroskiej
pogawedce.

PRACA Z GRACZAMI

Duwsch gracey che tego simego przedmiory magicznego. Kaidy my-
i, 2¢ jego postaé wykorzysta go lepiej albo ze zashuzyla sobie nari do-
tychezasowymi osiagnicciami. Jesli gracze nie zdolaja zdecydowat, kto.
powinien go uzywac, ty bedziesz musial rozstrzygnac spor lub zapro-
ponowac rozwigzanie. Prawdopodobnie zdarza sic-tet znacznie ostazej-
sze zatargi. Na prayklad, jeden gracz zezlosci si¢ na drugiego z powodu
jakiegos wezesniejszego wydarzenia niezwigzanego z gra, wiec jego bo-
hater sprobuje ukarac lub nawet zabic postac kumpla. Nie powinienes
dopuszczaé do takich sytuacji. Musise zadzialaé i rozwiazac tego typu
Konflikty. MP o wszak kios w rodzaju mistrza ceremonii i sdziego
Zarazem. Porozmavisj 2 poréznionymi geaczami — na osobnosci lub
jednoczesnie ~ poza sesfa i sprobuj rozstrzygnac konflike, Postars sie

snic im moliwie jak najbardziej oglednie, z¢ nie pozwolisz, by
kickolwiek kltie zepsuly innym sabawe i e nie bedvies? toleroval

b

postaci bie zbyt )
cale ses
Bohater,tk jak gracz, ne mote wriac udziahu w przygodzie.To ednak
spravwdza sic w éwiecie gry tylko w pewnych sytuacjach. Jesli nieobec-
ma sems, st to poreczny spos6b na .pozbycie si¢” postaci Z esf.
Najlepicj, by powod sbsencji pozwalal bohaterowi mozliwie latwo po.
¢ Kiad,

lub zachorowac na jaks niegrozna chorobe).
. W akeie d:n=| s o sy g w e sk Ty -

da bak k Konsehwendi.

e postaci

™ ook graca npravde i wicekale, iedy wydsz nikorystondla
iego decyzje, badz stanowczy, ale uprzejmy; Powiedz mu, ze starase sie
bye sprawiedlivwy, ale nie pozwolisz, by wybuchy wicieklosci zepsuly
rorgrywhe. Rozwiaz problem poza sesja, Wyshuchaj skarg, e pamiet)
e 10 ty jestes ostatecznym sedzia i 7¢ gracze, zgadzajac si¢ uczestni
cayé w twojej rozgrywee, zgodzili sie ke akceptowaé twoje decyzje.
jako MP (patrz: Kiedy zle rzeczy praytrafiaja sic dobrym postaciom’.
strona 18).

Okrop-

Pamictj,2e g o inny

e, a
Odejd. Zeczygnuja.Jednocaesnie jednak znajdasi zapewne nowi gracze
Kz seche sic prylacayé Pamia by uzymaé lcebnese grupy pa

da. Typowa grupa h

uczestnik rozgrywi to nieprzyjemna.
sprawa. Jego zachowanie moze wszak doprowadzic do $mierci innych.
postaci. Taks osoba przerywa innym gee Kloniami, wynurzeniami lub.
rozmowami nie na temat. By¢ moze nie pozwala rownict na rozpoczscie
rozgrywii bo spdinia s lub nie praychodzi weale, Takego gracza po-

graczy (a MP o piata mb., 1 Nie graj  kims,
tylko dwoch j (o bardzo licznych 2 kim w inny sposb.
mekmleawby e gl pomig wysza I
o BN, M e postach nni whtice saczn na 0 uoyskivac. Upewn i, e azdy
d den gracz i jeden ME,al ania. Zwracaj et uwage na 1o, czy grace samo-
mdu} rozgrywhi (1ak p(upmw:dx! sie i wro orliwe § wladcze osoby czasami moy

dzaju pokuty paladyn:

el o oo, pasun) sic, by gracze zadeklarowali, jak diugo za-
mierzajy braé udzial w rozgrywee, Bostaraj sic tet, by zapewnili wezyst-
Kich, 4 w tym czasie beds staral ic praychodzié regularnie

panii, jego postac musi przylacay¢ sic do gry. Gracz musi si¢ te2.w tym
amym caasie zintegrowat z grupa. Upewnij sc, z¢ zna on zasady stolu
oz calej gry.

Zwyczaje dotyczace kostek: Jesli podezas rzutu kostka spadnie na
podloge, to powtarzacie raut cay akceptujecie wynik? Co zrobié 2 kost-
ka, kaora odbila sic od ksiaéki? Cay gracee muszg wykonywaé wseystkie
rauty tak, by MP je widzial? Na e pytania nie ma dobrych cay zhych od-
rovieel e e b ki dee A <ot i 8
potnicjszych dyskus

Utywanie lmmk Ml semt sy, < pich ol

innym,co mxya acbic) Jel |a.ku gracz upiesa sc pray tym, by kontrolo-

piuje e innym.

MYSLENIE .
WYKRACZAJACE POZA SWIAT GRY

Dumyshm e, e podrgle o ) ey el by il

i
niami 2 resaa, - MP nigdy nie stworzylby praeeiet pulapki, kére nie
‘moglibyémy jakos obejic, prawda?
To prayklad myslenia wykraczajacego poza éwia gry — wspomniana
osoba wykorzystuje wlasna wiedze, a nie korzysta z wiedzy bohatera. Za
Kazdym razem, gdy gracze opieraja deialanie swoich postaci na zalozeni,
B Powinienes

aniechgca ch do akigo achowaniaponiewat stofono  sprccznosc

ik Gracza, do kidrego zawsze maja prawo zajrzet

Dyskusje dotyczace zasad: Najlepici, by gracze nie kwestionowali
twoich decyzji oraz ustalonych zasad, nie proponowali nowych regul
oraz nie dyskutowali w czasie gry o innych jej aspekiach (oprocz tego,
co sic akrualnie dzicje). Takic sprawy powinny byé omawiane na poczar-
kaalbo na Koricu sesi

pozbawia abawe emoci.

Zaskocs grcay Ewodax ch oa manowee, Prypulény, e po druge
stronie dziury
“Trayma gracay w nspiccu i ie pozvals, by pmmdymh codla m_h
seykujesz. Bowieds, zeby 2yli w éwiecie gry, a nie starli sic odgadnac
twoje zamysly. W rameym univwersum keos celowo zastawil te pulapke.
Wymysl powody, dla kidrych zostala skonstruowana, a BG beda musieli
2xobic to samo.

2

w tym sty
lu. Powod nie jest tu wazny - mote by zwiazany 2 gra ub ie. Zdecyduj
jednak sam (wspolnie z grupa), kiedy doweipkujacy gracz praekracza

uczestnik rozgrywhi rzeklby:




b k wiakis
sposdb blokowac

‘To naprawde éwietne stwierdzenie ~ dowodz bystrosci umyshy oraz
szacunku dia logiki swiata gry.

ZNAJOMOSC BG

Masz pewng

‘najmniej w ogol. ich planéw: Jezeli BG
chy wyruszy¢ w gory, teby analeé dawnego mentora ednego 2 nich,
‘musisz 0 tym pamistac, preygotowajac przygode na dana sesje i planu.
Jjac kolejne,

- Zap R
chronologii ulatwi ci kontrole wydarzes, szczegolnie jesli maja one na
_siebie znaczny wplyw (pezydaje sic to zwhaszcza w preypadku dogladania

d
— znasz swoich graczy. Wiesz, jacy 54, co Jubia jakie mozliwodci posiadja..
ich postacie i co akurat dzicje sie v twojej kampani. Dlatego tez nawer
K gody, motesz

¥ e i
tet, e pamigtasz imiona BN (szczeglnie tych, kubrych jestes zmuszony.
wymylaé w casic gry),sby i kel nie amicnilosi nagl 2 sesi na

kowa i dostosowac do wiasnej kampanii,
Dobry MP zavwsze wie o bioraeych udzial w jego grae postaciach, co
nastepuje.
u

punky 3
caary i 2dolnosci specjalne. Bowinienes sprawdzic pw, KP i specialne wha-
| Sciwosci porwordw oraz stwierdzi, czy s3 odpowiednie dla prowadzonej |
przes ciebie druzyny, Borownaj, na prayklad, KP porwora z premiami do.
atakéw calonkw grupy, wlaszcza wojownikéw, Cay — biorae pod uwge |
2 - ja wafi porwora? A mote porrzebuja
ponadpraecietnych rezaltatow na kostkach? (Jeli tak jest, bedzie to po-
e wyzwanie). Czy potrzebujs naturalnych 207 (Jezeli tak, wyzwanie
prawie na pewno jest zbyt trudne).
Sprawd, jakie premie do ataku ma porwor | jakie mose zadaé obra-
senia ‘e dane 2 KP i punkiami »
zorientujesz sie, czy porwdr bedzie w stanie trafic lub powatnie zranic
[bohaterdw, Cay ma duze szanse kogos zabié? Jeiel premis do staku
[porwors dedine do praeisuege e koo priawytss Kp danego BG,
|a 2modyfikowany test obrazers praekracza punky wytrzymilosci zdro-
wej postaci, potwar zabije danego émialka. Spogladajac na ST rautow
Lobronnych na specjalne ataki istoty, ustalisz, czy postaciom uds sie je
przerrwac

dpowied

sesje. 1 . co 1i BG, gdzie byli, ja-
Kich maja wrogov i tak dalej.

ZNAJOMOSC PRZYGODY =
TINNYCH MATERIALOW
Prowadzisz rozgrywhe, musisz zatem wiedziec wszystko. No, moze nie
_wszystko, ale wystarczajaco duzo, by gra toczyla sie swobodnie. Jezeli
e, e B i vy w gy, dobos i, ol
wezeénie,jak podedz wiréd szcaytow wplywa na ruch, co da sie znaleié
i adbucag nn ki et et ey do amcyblpedit b prse

j wyp
(ekwipunek wspinaczkowy, spotania w gérach itp).Jeteli wedrowales.
po gérach, wykorzyst) o - nic nie doda opisom tyle relizmu le whisne
a°,w.=amm.

su praygotowaé motliwie najwiccej elementév sesf.
s wigc, co i kiedy si¢ wydaray; jak wyglada otoczenie (zaréwno kraj-
obraz w duzej skal,jak i miejsca poszczegolnych potyczekl; co napotka.
74 BG, jesli péjda w dane micjsce;jak napotkani w czasic przygody BN |
aareagujy na postacie i do caego to ewentualnie doprowadzi (czy bedzie.
0 rozmowa, czy walk).

y dosesfi,
awykle uwaznie g aytasz i sporzadzasz notatki, sl sa potrzebne. Oto
€0, byé mote, uznsz za warte zapisu. |
+ Numery stron w podreczniku dotyczace zasad, ktsrych bedziesz po-

Aiip g d dla wojef
grupy. Pomoie ci w tym dostosowywanie Skal Wyzwania do wydarzes
(wigee)informacji o Skali Wyzwania znajdziesz w Roedziale 3: Praygody),
ale musisz pamitaé ze to 1 g o iy

» nkiw w KPi tak da]

+ Zmiany potrzebne, aby dopasowac przygods do twojej kampanii.

+ Zmiany potrzebne, aby spelnic oczekiwania twoje i twojej grupy

* Daalania e BN wykonsa w danj porycace (ssadiki,csanie
lowa

Lo sarwlil deptc bt pieict by uebes okl ]
“obowia? graczy, by praekazywali ci akrualizowane kopie kart postaci..
Taka informacja pomaga rownowasyé poryezki  sledzié utrate punkiow

ki, Okazuje sic 1o takze wygodne, kiedy gracz nie mote prayisc na sesje
- w takim przypadku po prostu wreczast jego kartg postaci temu, kto
w zastepstwie poprowadzi danego bohatera.
lubia i caego nie lubia gracze: NickiGre grupy nienawidza po-
litycznych inteyg i unikaja ich lub je ignoruja. Chea tylko zaglebic sie
I Kolejnym lochu. Inne bed za5 uciekac od zbrojnych porycaek. Nie-
kere grupy lubia praygody z lupiezcami umyslow i psioniks. Inne nie.
Widzisz zatem, z¢ znajomos¢ gustow geaczy — tego, co lubig, a czego nie
2nosea — pozwoli ci seybko stwiexdzic, czy dane sporkanie lub praygoda
si im spodoba.
N praykiad, MP mote sic zorientowac, 2 posacami e grupie

).

+ Skrocone mfenmqt dotyczace zasad, srukiury praygody, skutkow
okreslonych akji lub zdarzes, kiore moga nastapic (losowe spot-
Kania).

81
Pray tym uwage na preygotowanie nastepujacych rekuizytéw:
* Mpy kusrych b

sacaeglowe plany — wszystko zlezy od ciebie

+ Legenda do map opisujaca okreslone obszary, uzupelniona o o, co
mona ru napotkaé, wlscznie 2 wrogami, sojusznikami, skarbami, pu-
tapkami, warunkami naturalnymi i, by¢ mote, opisami tego, o widza,
slysea | couja BG whraczajae na dany teren

+ Lista BN obejmujaca ich statystyki i uwagi dotyczace potencialnych
reakji

+ Zakida

latego tez.
(lub zakupionej) preygody jakié skarb i odpowiednio informujac o tym
BG, sprawi, e postacie szybeicj zaangazujs sie w fabule. Inna druzyna
2Kolei bedzie zainteresowana heroicznymi caynami. Tych BG nie obcho-
d pieniadze, ale jezel uslysza, ze wladjacy burzami czarodziej porval
ksiezniczke, narychmiast ruszs jej na ratus

| Trudno wyobrazié sobi cos bardzij frustrujacego dia MP nit fake, e

|stworzona przez niego przygoda i haczyk, kidry mial zaangazowat BG

o fabul, sl prace. i zignorovany x..b odraucony. Nikt nie cheial

Tby przeiyé tak

(lub notatki z numerami stron) odnoszace

si¢ do potrzebnych z

* Nk durace e bisor b ks paygod el bl e,
2o

& DL R e A

¢ Nie-|
maniej i kazda peaygods swymaga ton papieru. Zalezy to zarowno od |
ki M Nie kazdy p

lowe notatki P

i motywacje grupy, bgdzusz mogl tego umkw
Cosi¢ dzieje w kampanii: Kierujesz wydarzeniami w grae, musisz |
wice sledzic tok zdarzes. Watne, bys wiedzial, co robia postacie, i przy-.

k MP le po prostu

¥
kst

oy keory
najbardzic) i odpowiada.



ZNA}OMOSC ZASAD

P )

pesilen bylwpaic v uh rece. Postacie, kisrym powierzono dostarcze:

ravema wlzjnmelowl mogy atem atzymac |

Pracjray] .

lce. Ki b
na jestjakas radko stosowana reguls, przypominanie je soble w trzkcle

« grcey wrrélsicgposey sposch ykacaysaia jukiegos pncdmm(m
czy zaklecia, ewentualnie polaczy kilka takich elementow, co

chasinl sovmivagh Kaeess w otk

BN 1 56,2 nawet podstawowych zs2d valki J

Ldai do
nie spodziewales.
Blad zostal 1 bob: ale

Jed
dosetunt dobtu, by ns it odpmvl:dn:c Pecfekeyjna znajomsc re- .
dlak arbitee

Jemces e wiyeko sacae, Moter be rudu ek wyzwin

gilo. .nien 2 powod m

ciwnodciami losu. Niestety, 2 metoda rozwizzywania probleméw nie za
e by

Ben el o t0jak 3
et hwyylat 2 5 et Lt dobra. el e prey stole po-
prawi cie w danej kwesti lub wzupelni twoje wywody, podziekuj mu za

pomoc. ady przy
Swieca wam ten sam cel - przyjemnoic czerpana z gey

ZACHOWANIE ROWNOWAGI GRY
Wielu ludzi mowi o xéwnowadze w geze. Reguly, kidre lubm okeeslaa.
jako zxéwnowatone',a inne jako niezzéwnowazone'. Co
de zmacay? Réwnowaga g him o ek
by moliwosci wickszosei postaci byly relarywnie takie sume. W grze
aréwnowazonej zatem jedna postaé nie dominuje nad reszta z powodu
wyborow, jakich K biegl

P y magiczne ip). Oz
tezni lub zbyt sabi w stosunku do wyzwas, jakim stawiaja czolo.
‘Rownowaga w geze zalezy od dwch coynnik.
Dobra kontrola MP: W zachowaniu réwnowagi pomaga ME, kidry
uwaznie obserwuje wszystko, co dricje sie w grze, i nie pozwala, by co-
sic spod kontroli BG L BN, porazki,
nagrody i nieszezescia, skarby zdobyte i uiracone ~ aby zachowaé réw-
nowage, wszystkie te aspekty musza podlegaé kontroli. Zaden bohater
nie powinien byé poteznicjszy od resaty.Jesi 228 wybije sic ponad in-
yeh, reszta wkeotce powinna micé szanse mu doréwnac. BG nigdy nie
‘powinni stac sic tak potezn, by wszystkie wyzwania wydawaly sic im
e proste. Z drugiej strony, nie powinni weiaz ulega pietrza-
cym sie preed nimi trudnosciom. To zadna preyjemnosc caly czas peze-.
ryva, e ciple i et sybho s g e sl g
nazwy asb i 0.}

Jeieli wnowags zostanie na jakis czas ud\wnm‘ latwiej ja preywrocié, .
Zmieniajac preygody niz cokolwick, co doryezy BG, ich cech lub ekwi-
‘punku. Nikt nie lubi racic caegos (np. nowego magicznego miecza), co
praed chuils dostal tylko dlatego, z¢ taki przedmiot zagroil rownowa-
dze .

Gracze

RS

ywa jest nieawy]

vt Stat o7 et i s 6 metile b

juz wspomnicliémy ~ utraa jakiegos powodujacego zachwianie réwno:
ki d

bedzie dia owej postaci przykra. Wszak z punkeu widzenia gracza to nie
jego win, ze wak si¢ wszystko potoczylo. il
m dwie moliwosci.
T~ Bemwtasnte probleca o rae Tecmiow v ga”ubro o o aby.
Lopisa¢ adarzenie, do kusrego dochodzi w opowiesci, w toku rozgryw-
ki. Na praykiad, wyobraz. sobie, 2¢ zachwianie townowagi nastapilo
22 sprawa 2aklecia fycznic, kidrym BG zapewnil sobie dolnost rzu-,
cania kazdego praygotowanego czaru dwa razy, a nie ra (10 nigdy nie
powinno mie¢ micjsca, ale MP tez popelniaa bledy). Rozwigzaniem
w grze mote byé wrogi kaplan, kisry utywa cudu 1 pozbawia bohatera
‘nowo nabytej mocy, Cokolwiek zrobisz, postaaj sie jednak, by nie bylo
oczywiste, iz akie adarzenie ma by¢ tylko narzedziem zmieszajacym do
Praywrocenia townowagi w grze. Zamiast tego spraw, zeby wygladalo|
na caesc praygody (jesli ci sie nie uda, oburzent gracze na pewno sie,
rloszcaa)

Rozwigzanie problemu poza gra: .Poza gra” oznacza cof, co ma,
micjsce w rzeczywistym Swiecie, le ma wplyw na rozgrywke. Aby roz: |
wigza poza gra opisany wezesnie] problem, porozmawis) z graczem,
na osobroci migdey sesjami i wyjaini ze jego posta st niezz6wno-

ez komynuowmu a7k bedel £ b Mtiscimat 5 o

(mote przckazujsc zbyt potezny praedmiot odpowiedniemu
stalkowl BN, ey pous iy {chadoy symszaiae byt poeing Toc
2 karty postaci i udajac, 2e nigdy jej tam nie bylo). Uwazaj tylko, bo
nie wszyscy gracze st rozsadni. Wielu spreeciwi sie takie) ingeren-
i ME.Lodmowi posbyci sy cy grelmis, ol aloby ich

bohater. Navwet jesl nie powiedza ci, ebys da sobie spoksj, nie beda
‘mogli odzalowaé straty. Co gorsze, po takie] nieudanej wymianie, two-
a proba praywrocenia réwnowagi rozwiazaniem w grae bedzie oczywi-
sta i sztuczna. Coz, nike nie twierdzil, e prowadzenie rozgrywhi jest
prose.

ZMIANA ZASAD
» i

czy ich bohaterach. Jezeli gracze i ufaja —
nick w system - beds wiedziel, z¢ wx:ysduc lemeny, jie pojewia sie
w grze, beds dokladnie przemyslane. Jesl

Nie maw tym

niczlego. Jednake d

musza akceptowaé wioje decyzje bez zadnych warpliwosci; e moga
ich kwestionowac. Drieki temu moga sic skupié na odgrywaniu swoich
postaci, zajmowac sie rozgrywha i dobrze bawic, powierzajac ci dbanie
o sprawiedliwosé i realizm. Zaufaja ci takze i w tym, ze robisz wezysto,
o tylko motliwe, by caerpali przyjemnosc  odgrywania postaci, majac
pray tym szanse na rwyciestwo, Bamieta t, z¢ przede wszystkim liczy
s s el i vkl oo s i)

sxywhi, 2 gracze nie heda arorctonsé s dolebiesnalaamat ksde
rioryiey

Niezrownowazeni BG
Moe sig zdarzye, ze syruacja nagle wymknie sic spod kontroli. Na przy-
Kiad, bohaterowie pokonajs precciwnika, udaremniajac mu wydawaloby.
ucieczki, i 2dobeds k

nigdy nie |

Zmiana mechanizmow gry
Zadnej seguly opisanej w Podczniku Gracta nie zamieszczono tam bez
powodu. To jednak nie znacey, e nie motesz zmienic ich w swojej roz-
grywee. Byé moze graczom nie podoba sic sposob, w jaki ustala sic ini
cjtywwe,albo ty uwazasz, e zasady uczenia i¢ nowych czaréw za mocno
ograniczaja graczy. Reguly, kiore wprowadzasz dla potrzeb swoje. gry.|
nazywa s zasadami domowymi. Majac na uwadze eeatywnosc graczs,|

naley uznac, iz w niemal w kazdej kampanii z biegiem czasu pojawia sie
nkm reguly.

I ych jest ]

g sykorzysani mechantll gy to godole s whaseyral tyaeni
mi) - zapewnia ona sekielet, w ramach kidrego ty i gracze tworzycie
|kampanic. Niemnicj zmian sposobu rozgrywhi nie powinno si¢ doko-
‘nywacpochopaie. Jesl Podrecanik Gracza wprowadza jakas zasade, jej




wydumacaenie f uzssadnienie mozna znaleié s Ercuudi M ol
siemi. Praeczyaj adnie i zastanw k

miejsc, do jakich nie powinni do(m: (prmmnie e b rudooicl.
Bledem

cjami wprowadzenia zmian.

ania
* Dlaczgo amieniam t regule?
+ Cay jestem pewien dokladnego dzial keéra che zmienic?

em x, kiory zabija wielu wrogow bez

rzutu obronnego. m.,ny preRisdorey b 1o promiat .
Sily i +4 do Zrecznos

Zamwyrn o ampanit whesds i bdy, e poczatkowo wyds-

ja se nieszkodlive. Czar 1. poziomu powolujacy do istnienia podmuch

wiem, diacrego taka regula isnicje?
Jak taka zmiana wplynie na inne zasady i wydarzenia?
. a wyni K

4 e
A odpomcdt el susasdont, vpomt s 1 e zachwicie ona
xownowags gey el odpowieds o uniesacesl
warto jej dokonywa
Grace csito chn pomagaé w zmlte el e s w tym sl
zlego, poniewaz rozgrywka ma bawic wsaystkich jej uczestnikow, ob-
darzeni 72§ duta wyobrainia gracze zapewne znajda nicjeden sty
popravienssasd. Wyshuchaj wic ich opni a emat mch

 zastanow sie, czy

gracz nie zacznie uzywa go do zrzucania poteznych przeciwnikow ze
skaly. Z drugiej strony szybko sie zorientujesz, e w skrzyni ze skarba-
mi nie powinno si¢ znalezé berlo dezintegracji o nieograniczonej liczbie.
Iadunkow. Réwnie szybko odkryjesz, ze nigdy nie powinienes dac si¢
prackonac graczom do tego, by tafienia keytyczne zadawaly pieé razy.
wiecej obrazen,

natychmiast naprawic taki stan rzeczy albo w grze,albo poza nia — w za-
letnosci od sytacji  osobowoici nptovanych w il srae gracey
dol

P 6w najlepiej 2a-
kil v gre, e iy s s kst tylko pora ni. Crssami

zmienic zasady dla wlasnej umm it 5y D&D jest elasty
1, ale ma 1o by¢ takte wywazony zbior regul. Gracze moga chiet,
sasady zawsze im sprzyjaly, al

by
e gdy bohaterowie nie beda napotykali
praeszkod, rozgrywha seybko stanie si¢ nudna. Upewnij sie, z¢ zmiana
raccaywiscie polepsza twoja kampani 1 ze wzyscy beds 2 niej 2adowwo-
eni

UZUPEENIANIE GRY
Jako MP masz pelne prawo tworzye wlasne zaklecia, przedmioty magicz-
ne, rasy i potuwory: Twoja kampania moze wymagac czaru, kry zmienia
wrogw w keysatal lub w porwora pokeytego daiesiatkami macek wysy-
o b ra, 2kl &

dopodobne, z¢ oni tez wezm ja na seri
dusznym tonem, zapewne rzuca kilka kawalw  beda komentowli gre

na boku. Ty prowadzisz gre w sposdb, w jaki cheesz 1 jaki najbardzicj ci
odpowiada.

najlepic © naprawic,
aby rozgrywka nadal sprawiala wam przyjemnosé, byl zréwnowaions
i pracbiegala gladko. 1m rozsadniej to uaasadnisz, tym chetniej gracze
zaakceptuja twoje pomysly

PRZYGOTOWYWANIE SCENY
Kied

cicbie, Gracze zapewne posluchafa twoich sugesti dotyczacych tego, ik
dialaé i reagowac. Jezeli rakuujesz roagrywhe powaznic, bardzo pravi-
. Jedl zartujesz, méwisz. dobro-

praezyciem.
2 drugiej ednak strony takie uzupelnienie mote zachwiac rownowa-
86 8. A jak (0 stwierdzono wezesniej, utrzymywanie rownowagi jest
daniem MP. Niestety, wickszos¢ :

prowadza
cego. Nie pozwel, by preytrafilo si to tobie.

Aby stwierdzic, c2y nowa umiejotnosé, arut, car lub inny element
jest aréwnowazony, nalezy zadaé sobie pytanie: .Czy mej dodatek jest
tak dobry, 2e spodoba si¢ kazdemu?". Jednoczesnie zapytaj tez: .Cay
jest obwarowany takimi ograniczeniami, 2¢ nikt sie nim nie zsinte-
resuje?”. Pamictaj, e larwiej st stworzyé coé, co bedzie zbye dosko-
nale, iz cof, co bedzie z2 malo odpowiedtie. Uwazsj zatem na 10, co
robisz.

g
Za blad nalezy uznac praedmior magiczny, kisry pozwala postaciom
o Sotwr lich

Popraednim razem odkryliscie wejscie do jamy bazyliszka i dowie-
daieliscie sie z¢ zyjace w poblizu plemie goblindw uwaza to stworze-
nie za boga. Pty deien podroty praez
Koricowi. Caarodziejka Mialee odniosla powazne obratenia w starciu
2 goblisskimi zwiadoweami. Krusk cheial i§¢ prosto do ich oboru
i natychmiast sic 2 nimi rozprawic, ale reszta przekonala go, by pomogh
wam znalesé odpowiednie micjsce na bezpieczny i latwy do obrony
0bSz. W tym caasie gobliny preygotowywaly si¢ do walki, co wywnio-
skowaliscie na podstawie odglosow dochodzacych do was wezesniej
tego samego dnia. Teraz slorce skeywa sic za odleglymi szczytami gor-
skimi. Wszystko wskazaje na o, ze bazyliszek rusza sie w legowisku.
Co robicie?

as Thangrat mial sic wiedy ku

W teakcie dlugiej kampani stresacaenie wydarzes 2 poprzedniej se-

i (lub poprzednich sesji) na poczatku nowej cz¢sto pomaga wprowi-
dzic odpowiedni nastroj i preypomnieé wszystkim, co sie dzialo. Fake,
e cayny spraed kilku chwil czasu gry misly miejsce kilka dni temu
w prawdziwym Swiecie, bywa denersujacy zarowno dla graczy, jak

WYPOSAZENIE PROWADZACEGO
Opsane tuwyposasenie usprawni prowadaene ozgrywk,  nawet nada e nowy
‘wymiar. Pamigtaj jednak, ze te przedmioty nie'musza by¢ przydatne kazdemu.

istoty: wydrukowane zetony z obrazkami stworzed, sztony pakerow, szachowe.
figury, monety, kawalki papieru - wszystko, co zecheesz

i sie i

by

inni e widziel, co obisz. Jedyna wada plega ra tym, 2¢ean tworzy mur misdzy

tobaa graczam, co spoyia podzifon s cieie | nia ik, MP, Ky chea mieé
i

ki od
Zetony: Jezeli nie masz figurek dla kazdej postaci czy potwora, 2 kiérymi BG.
sie spotykaja, mozesz wykorzysta¢ dowolne zetony majace reprezentowad t6zne

Komputer: Komp miee

pod reka (na stole lub obok niego, z dala

od grz:xy) 2 wielu powodéw. Mozesz prachowywad notatki | mapy w posts-

i plikéw, <o pozwala na ich szybie odnaleienie w czasie gy. Istnieja tez
<peciaine programy dla MP zawieraace informacie o BN,
skarbach itp. Niekidre generuia losowe <
cze inne losuia lisby. Nie wszyscy jednak lubia takie programy, poniewsz
Komputer zwykle odciaga uwags MP od graczy. Jezeli zauwazysz, 2e dhuze
patezysz w ekran i na pozostahch uczestnikéw ro

BG, potworach,
potkania, inne kreuia postacie a jesz-

rywki, ogeanicz uzywanic

Komputera w grze i byé moze tylko praygotowui na nim materisly pomiedzy
sesjam




i dla M Jezeli nie preypomnisz im minionych wydarzes w kilku slo-
wach, mogy zapomnie¢ o watnych szczegslach, kicre wplynely na ich
decyzie.

Ocaywikcie oznacza to, ity tez musisz prowadzié notatki, by nie z2-
pomnicc, co takiego sic wydarzylo. Najlepiej na samym kocu sesji 22-
pisaé wydarzenia, ktre zaszly w trakeie rozgrywhi, i pozostawié notatki
na wierachu, by bez trudu znaleic je na poczatku kolejnej sesi. Moze.
adarzye sic i tak, ze mydlisz o grze pomiedzy sesjami czeiciej it gricze
1 dlatego lepicj pamictasz, co wydarzylo sic ostatnio, szczegolnic jeze-
1 praygody, nad kaéeymi obecnie pracujess,oparte 3 na poprzednich

WYKORZYSTYWANIE FIGUREK

Metalowwe lub plastikowe figurki reprezentujs bohaterow, potwory orsz

drielaca poszczegdlne istoty, zastosujecie ruch takryczny, ustaicie line
o W

gos¢ wicczornej gey waha sic od traech do caterech godzin. Niekidrzy
lubia braé udzial w dluzszych sesjach, zazwyezaj w weekendy, Nawet
jezeli zazwyezaj grasz keoce, czasami milo jest poprowadzic diusszy
“marator,

Sprawdzanie zasad
W casie gy sy i agadu do podrscukt motlive nande
by i pomés,
rozgry j do arodel jelito ke
micjsca, . Kerych bedziesz musial wrécic). tara sie praytacaac reguly
2 pamicci, jezeli to mozliwe. Moz nie uda ci si¢ powirzye ich slowo
w slowo, ale gra bedzic toczye sic dale.

Pytania
Nie boj si¢ zatrzyma¢ gry i 2ada¢ wazne pytanie. Jezeli gracze wygladaja
na znudzonych, zpywj, czy chcw]n\n coé pomingé lub przyspieszyé ak-

om
sic mapa formatu A2 - na jednej stronie znajdziese plan prostego lochu,
128 g ke skdas s i o bk 35 v (do,

s el

Przerwy

Feepdes povia by
Gotepme lpi, iy spredee Kok

Nawet jesl nie korzystasz z siatki bitewnej, mozesz uzywa figurek,
kire - rozstawione na stole ~ beds odzwierciedlac seyk oraz polotenie
postaci wrgledem sicbie. Mozest tet 7a pomoca centymetra precyzyjnie
okresla¢ odleglosci, prayjmujac proponowana przez nas skale 2. centy-
metra = 1,5 metra. Czasem w trakcie walki polozenie decyduje o zyciu lub

6b przecwe.
Sz(legnlme podezas .ﬂu;.(h o s 950 ke st sl
picie, wizyte w toalecie lub po prostu na odprszenie. Podczas takich pauz
motesz na chwile przestaé mydle¢ o grze lub zaczaé preygotowywac sic
do nastepnego starca

ZACHOWANIE BG
b

ki i, byé mote,
clementy lochu czy jego wyposazenie) pomoga wszystkim poznac polo-
enie bohaterdw, porworéw oraz waznych obiektow.
Wit ey . pewas iyl gl e
w kidrego sic
tacs i v ovpcatonn o 16, o MbraA Sl Mo

TWORZENIE MAP

Jesli jeden z graczy rysuje mape miejsc, kiére odkeywajs bohaterowie,
Opisz wyglad Iok dokladnie, ak tego.ch

istorna regule:
Ianiach swojej postaci. Nie zmuszaj go, by podejmowal taka czy inng
czynnosc (chyba ze jego postac znajduje si¢ pod wplywem magicanego
‘preymusu; patez dalej. Nie méw graczowi, co jego bohater ma sadzié na
dany temat  jakie emocje odczuwa. Nawet jezeli BN z wysoka Chary-
= probuje przckonac postac, zaden rzut kmka nie powinien zmusic.
anie
B i ik oo ok ATIAN e it
(patrz strona 128, Nastawienie BN oraz opis umicjetnosci Dyplomaca
na stronie 71 Podrecanika Gracza). Nie motna jednakée utywaé tych regul
Kiedy odgs

narysowaé komnatg na waszej siatce bitewnej, okreslajac dokladnie jej |

poto,by BN it

wasz postac dla, nie przejmu ic tym, z¢ klamiesz, oszukujesz lub marmisz

émialléw. Nie wykorzystuj jednak swojego autorytetu MR, zeby odebraé
k boh

Opisuj wszystko, co widzg bohaterowie (biorac pod uvwage oéwietlenic
i dzialanie ich zmystu waroku) lub co potrafia oszacowac (na prayklad,
odleglosc dielaca ich od dalszej ciany jaskini).

Ocaywicie, istnicja wyjarki od tej zasady. Kiedy BG zgubli sic w lo-
chu lub wedruja we mle, sedno sprawy lezy w tym, ze nie wiedzs, gdzie
e i dokd e kich ypadbach sie o v
sowaniu mapy. Jesel $mislkowi

Magiczny przymus
Kiedy bohater gracea znajdzi si¢ pod wplywem efekiu (akiego jak czar

BN,

dad-
e’ ke

droge, niech sprobuja wrocié po wlasnych Sladach

c
lodzie. Na prayklad, eo ty jako carodziej, kidry raucil na posta¢ gracza

USTALANIE TEMPA
Od tempa gry lub akeji podej-
mowanej przez postacie. s ki ¢ wspormym tecie Charyzmy, abypmkomc
ki. Nieki6rzy rozwodza si¢ nad kazdym szczegulem. ‘podnosza kazdego ‘ to decyduje,

miedziaks; inni uwataja, 7e to straa czasu. Jedni odgrywaja kazde spo-
tkanie, podczas gdy inni wolz od razu pm|s( do .najlepszych kaskow”
~ walki czy drialas zwigzanych 2 ake

0 BG normalnie by uczynil - y czy grac
‘Odpowied na to pytanie rzadko jest )ednuznzczn: Caasem bedziesz
sl dojs 2 gracem dopoogumieniaw st g0, ego bobate

216b, co w twojej mocy, zeby
nak staraj sie, by rozgrywha

jed-

odgrywat odpocaynikiw, skupbw sprastcay swyklyehcodsiennych
ceynnosci. Czasami taki stopiess dokladnodci sprzyja rozwojowi postaci,
le cacéciej to zwykda straa caasu.

Powinienes zawczasu zdecydowad, jesli to motliwe, jak dlugo be-
daie trwala sesja. Pozwala to wszystkim zaplanowac sobie czas poza
gma. Dricki temu okreslisz ponadto, ile mase czasu, i odpowiednio
dostosujesz tempo rozgrywhi — zawsze powinienes skoficzye sesic

dobrym momencie (patrz dalej, Koniec sesji"). Odpowiednia dlu-

D e

wmlzl'v“cz‘ y daielnie. Po-
1 o jego postaci, 2
ol mcie pojcie  ym,co e ona 210bi¢  nie powinienes mieé,|
cudnosci w ossdzeniu efektu czaru.

W twoje wlasnej (lub kupionej) preygodiie bedsie zapewne ustlo-
ne,jakie 54 cele i motywy BN czy potwors, kisry przejal kontrole nad
$mialkiem. A zatem powinienes mie¢ ogdlne pojecie o tym, co moze on

staci. Czasem latwo bedzie ustali reakcje bohatera na taks
komende (lub bedzie to dla niego okazja do wykonania spornego testu




Charyzmmy). Tnnym razem bedziesz musial dojéé 2 graczem do porozumie-
nia, co opisalismy wezesnicj

Zachowanie BN
Zazwyczaj BN BG.
omingé dotyczace ich reguly (patez dalej, ,Oszustwa MP { percepcja gra- |
<2y, ale zasadniczo BN powini zye i umierac, odnosié sukcesy i prae-.
{goywac w aaleznosei od rzutow kostks — dokladie tak jak BG.

Kiedy decydujesz w turze BN, co ma on zrobié, bad: réwnie szybki |
= lub szybszy — jak gracz podejmujacy. decyzie o akeji postaci. Cheac,|
utzymac tempo rorgrywki, praygoruj zvczasu zestaw czynnosci, kegre
wykona BN (poniewa z gory wiesz, ze zbliza se poryczka, mosesz by
do niej przygotowany lepiej niz. gracze). Rozpisz strategie BN tuz obok
ich wsplezynnikw.

BN 101

N 61, by dl

w éwiecie gry. Dobre opisy zawsze maja znaczenie, 3 jednak suczeglnie |
istotne, gdy toczy s walka
Opisy kazdego dzalania, ustlenie polozenia wszystkich praedmio: |
6w Listor a take wyglad otoczenia - to weaystko jest niezbedne, by |
{gracze mogli podiac rozsadne decyzje dotyezscego daialri ich postaci.
[Musisz wiec bye niezwykle precyzyjny. Pozwol graczom zadawae pyta-
dpowvid e jak i do’katdego
2 nich pojedynczo. Nie tyruluj wzystkich BN vten facet’, bo nikt nie
bedzie wiedzial, o kogo ci chodzi. Jezeli stwor aakuje émialkéw, opisz
.jego rogi, Ky czy pazury ~ gracze musza zdawad sobie sprawe z tego, o,
bestia mote im zrobic
Jesl gracze nie do korica pojeli, co miales na mysl, wyjséni) im
wszystko raz jestcze. Pamiots tet, e casami caeczy istotne ging pod

masy nowych opisdw. Bez obaw powtarzs) e od kraty.ije cieplo; ¢ |
tuje d 2e na pod

i i
‘osoba jest ,tylko BN". Sugerowaloby to, 2 jej uczynki nie sq tak wazne,
jak czyny BG. W pewnym sensie jest to prawda, ale nie powinno tak wy-
gladaé. Swiat gry bedzie sig jawil relnie, gdy jego micszlaricy bed s .

{odpowicdnio zachowywac.

OPISYWANIE DZIALAN

ko od ciebi
oé niedokladnie lub zbyt ogslnikowo, nie beds wiedzieli co dzieje sie

[ Poscubinacze preygidseceegtlonn
L planujy nastepna mise.

55
4576,

Kaady
W najg d i

it powtarzasz co dlatego, 2e jest 1o istotne ~ i odpowiednio sie zacho-
L.

|_Opisuj graczowi otoczenie, w jakim porusza si¢ jego postaé. Mow:
Mantikora odsuwa si¢ od dziusy w praceiwleglej Scianie. Caujesz do-
chodzacy ze érodka paskudny smxéd'. Albo tez: Barbarayiica podchodzi
blizej jamy” c2y Sznurowiee powoli przesuwasi¢ po nieréwaej podlodze’
‘Opisuj predmiory, 2 kidrych korzystajs bohaterowie i kidre s uzywane

s




yleten b cie-

. wykonaé pastepne 1

rzecis nim — Zbrojn
Kawiej ni Trafi i zadal 3 obrazenia”.

“Ton twroich wypowiedzi ma wplyw na nasts) i tempo.akei. Jezeli
méwisz s2ybko i 2 praejciem, potegujesz napicci. Gdy 224 twoje wypo-
wiedzi bedy urywane, gracze zauwazq ponaglenie, moze nieco tozpacay..
cay desperaci B

Caasami opisy warto uzpelnié gestykulaci. Gdy przeciswilk podrosi
| stowe wielki dwurscany miecz, by sastakowaé - unies ece, kb ]

o capraszaice” ora amzm znéw je wypowiedz. Gdy poja-|

rdzg: Ul Ten|.

coarodsif ruca AT o ot b ool il wynle. Usase]
nicy rozgrywi znaja juz wskazowki $wiadczace o czarowaniu. Dicki
Ltemu beda mogli podejmawac odpowiednie decyzje, opierajac sic na
Lawoich opisach. Ponadio.w ten sposéb éwiat gy wyobraini nabierze

wiarygodnosci.

Oto kilk

b dzialar keorkich, £ywych.

+

i cosie dzicje. gdy i

,w).drygm;s\:l\lb s i e et
opisujc jego dialanis, wst dbnnu{:xwe;dlnmkms]n},bypmug

. =

trudno unikat wypowied w rodzaju: Chybiasz. & on
tafl i zadal ci 12 obrazes, Crasami nie bedsie w tym nic zlego. Diu-
gic opisy réwniez moga nudzic ~ zaréwno osabe, kidra si¢ wypowiads,
ok shchac, Konie ko ey i fkt. Puniy e e o
+tylko wyjatek od reguly,  nie zasada. Stara sie raczej m¢ tchylil
1sie  teraz tnie cie mieczem, co mu si¢ udalo 12 abrset. Lope -

opisywaé rany, a nie mowic wprost o liczbach. ,Pazury rozszarpaly

i cislo - 8 obrazer” brami 2 pewnoscia lpiej ni suche ,Otrzymales |
8 obrazert

Pamiets e, 2e ni ketdy atsk niepowodujacy obrazes t pudlo w do-
slownym znaczeniu tego slowa. Ciczko opancerzone postacie larwo jest
trafic, chroni je jednak zbroja. Mowiac Jego miecz zedlizgnal sie po
twojej zbrot plytowej’, nie tylko opiszesz. akje, ale tez dasz graczowi
do zxozumienia, z¢ dobrze zrobil, wydajac.le szauk zlota na dobry
pancez.

_isbw e
[nujajakies dzialania.

Interesujace walki
wanosil s na ok
siedemnaicie bk Ponite i )
peniona utowmsenergl magczny wybuchaley s pn i < gl
nicaym orwart pasaczajakiegoé porwors Scezk wepinalasi cadrka
Lppizulu\vzuv praygod, najwyrainie) szybko zmieraajac do celu. Nagle

 niszy wyskoezyl ukryty w niej quasit i polecial ku $miatkom. Tor-,
Tdek wyeisgnal zz2 pasa topor, zdajac sobie sprawe, ze walka na waskiej
sciezce bedzie trudna i nicbezpieczna. Nie wiedzial, co spotka tego, ko,
wpadnic w szczeline pelha magicznej energii. Zeszia = wolal sie tego.
nie dowiedzict.
Kazda walks maze byé ekscytujaca. Mimo to czasimi mozesz zazan-.
sowaé sytace, w kmrq BG beda stawiali :mlqpu.:nwmkw\w W nie:.
typowym otoczeniu. Ciekawe wydaja sie wierzchowcach cay,
w powietrzu. P e ot byt s;mnwﬂdwndna Om*

Dpanan.a BN

{Gacs sy wiedet, e sk ki ey £ N -
 mechanike. Jesli

Lwiee )ahs ynsuxum]udz bedrie oslanial drzw, cclunc 2 kuszy (praygo-
e sk, grace povian roumict, e g ant g pre
{ciwnik wysn 2

m... sk Co mb:(xysz, jesl kmm 2 bohateréw bedzie rzucal nklg(lt

czymmxm Akadsie e el sadmiernych wrjeoled, gyt k]

1po akji. Wystrzegajsi ez niespojnosci — twoje slowa to
Pk i s ol Sl e o s psbinl W]
gracze podejmuja decyzje. Jesl pmd chyil jedna postaé pomogla dru-,_

;:’m w; sigi pedx- i saybkoscia Jego oczy
praepefia ni
“arjc s sparowac aidy k.
Pomaganie W chul, gdy jego towarzysz atakuje, rzuca sie
spromienseicou w kiernko precirika a potem odskakue, oz
praszac wrogs'.
[ Paygotowpwani bron . Trayma wyceowara bro | nuyrairi ma cof
Gystansone g

Raucanie caru Wykanujedofmizavit gesy vymania sowa pzy

_pominjace raczejinwokacje iz zwyie zdanie”.
sow,

Jkilka wykoraystaé.

Caymnik Efkt = 1
S TR st b R T |
ipohiskane Gracz, strona 157).

Mgt uk-m {yavko chybiena 20%) wphnvalac rawsat | 5

Kich w jej obszarze.

Postacie musza w kazdej undzie wykonac mmm

ny na Refleks (ST

I 68 ot b

Jedna losowo wybrana posta musi w kazdej run-
abronny na Refeks (ST 15)

~ rieudary oznacza, 2e orzymue ona 3K6 obra

ogni

Wirsjace ostza lub.
v

sie przekdadrie
Obokd pary

poziom w kazdej rundie.
"~ Postacie musza w kazde) rundie wykonywat testy
Zachowania réwrowagi (ST 10) - rieudane ozna-
ja upadel; wstanie na nogi wymaga poswiece:
i akeiruchu.

164 lub e sliskie
powierzchnie

Wiecej pomysléw znajdziesz w Rozdziale 8 Glosariusz, w caeéci Sro-
dowisko” oraz w Roadziale 3 Praygady’. Caerp te inspiraci 2 ilmév|
hsistek_

OKRESLANIE WYNIKOW

unieruchormionego czara rie w przestzed”.
Reucari Jedno slowo, szybki gest "

prayspieszonego czaru ey
Reucanie wyciszonego W milczeniu wykonuje zavite gesty, le rie robi
| nic wiecef"
e gesykol
i woli

Keopla,

Razuty kostkami
Niadreruty adiadz by wile gracsom, ity widsa xch m.ﬂm,

nie ma. Wyds i ﬂ

; specjalne]

i
i wewnetrzng si’
.Skupia sie na praedmiocie, czerpiac 2 riego

Iplapek, Gra et vl bl ineresja ied gac i v
s iy cicosic porusye. ﬁi
adl

W

ez wazokiem poostlych. Worawiaie odbies to cassrkorses

Rozglada si, ocenaj je,1 caska na odpo> |
wiedni mome

.
4

czerpanej 2 gy ale pomaga ci dokladnie kontrolowaé wiedzs graczy




Pomysl, czy nie warto, bys wykonywal za graczy sty mslep\q.\cyd\
umicjetnosci, ktorych wynikow nie powinni znac: Blefows
porusanie sie Dyplomac, Nstuchiwenie, rsszivinie,
Spostrzegawezost, Ukrywanie sic oraz Uzywanie lin.
Rob t0 jednake tylko w poszczegdlnych praypad-
Kach. Kiedy to mosliwe, zawsze pozwalaj graczom sa-
modaielnie wykonywat rzury Jezeli ednak trzymanie
ich w nieswiadomosci zwickszy napiccie, wykonuj
rzuty sam.

ST, KP i rzuty obronne

Nt gracsom ki et syt sy e ko o

k o wiedz po

prostu, 2 101y ase a adie pilowa tych spra. P by g
rzuca kostke, stwierds tylko, czy im sic powiodlo, zy.

Nt o s i g gait v S A
nach svoich postacy 2 nie a liabach, Jest 10 ittne rownies

tére Koni

M ki

s d:le))
OSZUSTWA MP | PERCEPCJA GRACZY

W grze dochodzi do dramatow tylko dlatego, ze kostki
ie chea wspdlpracowat. Wszystko mote isé dobrze, gdy
nagle graczy zaczyna preesladowaé pech. Runde poiniej
polowa druzyny lezy nieprzytomna,a pozostali ie maja
i i el el ey g o
pania mose sic rownie dobrze skoriczye, a to nikor
iciag dobego sie prymiete. Cy bédaiesn preyeldal se
2 bok ok ey g v oszukasz Los" i sprawisz, e nieprzyja-
el ik by
z\wugzyhfm pod wwags ety waaé dwie e
ey osnakuss? Odpowiedt M e naprel i mote askivad

§ 2nig i twoje shuszne. Wobec tego

masz prawo mieni tk wydarzs tak, by gacae byl sacgdlivlub by
Smierc postaci w wyni-

ku potracenia przez woz weale nie jest zabawna. Dobra niepisana zasada
‘mowi, z¢ bohater nie powinien umierac w. trywialny spossh,  powodu

‘pechowego rautu kostk, chyba ze robil skurat cos naprawde ghupicgo.
Nie powinienes jednak cieszye si¢ 2 tego, 2¢ nie musisz przestrzegac

regul obowiszujacych gracay. Crasami BG maja suczescie i zabijaja BN,
o ktbrym myslale, ze na dlutej zagosci w fabule. Analogicznie czasami
spravwy idg nie po myli émialkow i mote ich spotkac nieszcaescie.
Tak gracze,jak i MP musz akceptowac szczescie oraz pecha. To naj-
shusznicjszy sposob prowadzenia rozgrywki. Powinien si¢ do niego
stosowat kasdy prowadzacy i kesdy gracz.

Réwnie wazne jest 10, czy gracze zdaja sobie sprawe, ze naginasz
reguly, Nawet jesel stwierdeisz, ze czasami nic nie toi na przeszko-
el by oo ki e gl oo s e

J Oni ich
ol icherpecetimue. il e - wadomie b  podéwiadomie

Kiedy zle rzeczy przytrafiaja sie dobrym postaciom

Postacie praegeywajs, traca przedmioty magiczne, podlegajs karom do
atrybutow, traca poziomy § umieraja (czasami wielokrotnie). Nieszcae-
live sduraens s o gy rowi ak ok sukcesysykivanie

6w powolne osiag wiekszej po-
tegi. Nxemmz) gracze nie zawsze dobrze prayjmuja 1, ze coé zego pray-
darzylo s ich postaciom.

Praypomn) graczom, 2e czasem zle rzeczy si¢ zarzaja. Wyzwania to
istota rogryuli Povieds, e katdsportke motsprski ma svycis-
stwo.Jezeli 4
ich émislkowie przywrocili 1....mgn do #ycia. Jesl nie ma takiej mos-
liwosci, zapewnij nieszczesnego gracza, ze nowe postacie oferuja wiele
opcji, kidrych jeszcze nie wyprobowal. akis bard z pewnoscia bedzie

piewal heroiczns smieté zmarlego bohatera, choé grupa z radoscia .

powita nowego BG. Cet, gra toczy si¢ dale..

Raadko, bo rzadko, ale cuasem sic zdarza, ze ginie cala dru-
2yna. W takim wypadku nie pozwsl, by byl to katastrofalny
ostateczny koniec gry. Poszukujacy preygéd BN moga od-
Poalest cial fmiatiiow { ich wskrzesié, proez co postacie bed.
winne prayshuge owym ratownikom" (ciekawy poczatek kolej-
nej preygody). Gracze moga tez stworzyé tymezasow druzyne
scriaca si odzyska il pokonanych bohatezow by praywrsic

nowego émialka i zacaac od poczatku. Rowniez w tym wypadku weale
nie oznacza 10 nieszczescia — w rzeczywistos 10 okazja do gwaltownej
amiany charakteru gey.

KONIEC SESJI
Postra i nie kofcayésesiw casse poryezki Zawieszenie akc |
w toku starcia to chyba najgorszy moment na zekosczenie.
"l Trodno jest zapamictac do nastepnej sesi takic informa: |
cie, jak kolejnosé inicjatywy, czas drialania czarow i tym,|
podobne. Jedyny wistek od tef zasady nastepuje, gdy.
koriczys sesi w chuil suspensu. Jes o moment,kiedy
opowiesé zwalnia praed waznym wydarzeniem, zdumie-
wajacy, dramatyczny zwrot aej. Tak koriczac sesie, spra-
wisz, 2e foss lremen podekscytowaniem bedy
wyczekivwaé nastepne
el Y e e i ok il oot
yne, upewnij sic, z¢ istnicje jakis spos6b, by wplesé owego bohatera
w fabule. Czasami suspens mote shuzyé whasnie takiemu celowi - BG
wheacza w sam $rodek akeji, niczym kawaleria spieszaca 2 odsieczg oble-
onym prayjaciolom.
Przeznacz wroche czasu — wystarczy ilka minut — na dysku-
i 0 wydarzeniach, do kuérych doszlo w czasie sesfi. Shuchaj
reakeji graczy i po kryjomu dowiedz si¢ wiecej 0 tym, co im
s spodobalo, a co nie. Odpowieds, jakie ich decyzje i akcje byly we-
dlug ciebie shuszne (chyba ze taka informacja zdradailaby jakies istomne
s oy poygod).1 i evee Koricz pozytywnym
akeentem.
i punkey doswiadezenia na keadej sesi lub czekaé

~wierzyl e i porvolisz, by ich

Tozltyod e e sy e poy-

zachowanie.

ci recaywicic praydaray sic cos dego, gracz mote sadeic, z¢ sie na niego
uwaigles - szczegolnie gdy uwaa, ze ocaliles innych bohatezow:

postacie awan-
sowaly na nowy poziom, mieli czas wybrac nowe czary, wykupic rangi
w umfejetnosciach i zajac si¢ innymi szczegolami.
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RUCH A SIATKA BITEWNA

(Chot to gra wyobraini, pomce, ke kazdy widz, ulatwiajg wizualiacie  Sala i pola
¢ Podstawowa misra na naszych mapach taktycznych bedsie

lub.

Jezel wkratke),

dwoch rund, by praebiec przez komnate, wyelada o tak, jakby w polowie Podczas walki kdida mala x..bmdm. postat ajmue )edno
Gtnie), ruszyt dl bk 1.5

J 9 s 1 traebuja wiecej Kike
ruch-zatrzymanie. Mimo o starj sic pamictac - i podkredla o, opisujzc  ~mniejszych. Patr Tabela 8.4 Rozmm-yx skalaistot, strona
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inieprzervanie )
e Ruch po przekatriej
Ruch i poloZenie ¥y Bodcasruchu o praekaine) nasitce bitewnej pecwszepole k-

kcie walld st 3 meaow

15

Tenwabr-1,
ke

prayklad,




poruszylsico9merow: % 2e swej szyblosci zaczat leciec do ylu.

s ey St Infor jakim ki !
Pancerz i obladowanie. = pokonaniu ustlone; odleglse 8
w <niono, ik TR
i 5 bazowej - p d| | Maksymainy skret: Pod akim katem stworzenie mote skrscic w danej
{s.askosczywsay na 30 metrach (iczac o 3 metry), T prestaeni. ==
- Zmicsona Buowa  Zmeidsmons | bk wanosenia Jak seybko soworzene mote s wznosie.
snbiuie spblosé sobhosé [ | Kot opadania: K, pod jakim stworzenie moze lecie¢ w dl.
4;5 LS - ;: o “55;" Stybloié opadania: Stworzenie moze opadac dwa razy szybeiej, niz wynosi.
14 o S jego normalna predkoé¢ larania. =
2m om 27m 8m * :
15m 105m 0m 2Am
18m 2m

¢ po.opic |
daniu  przed wanoszeniem. Kaide stworzenie moe zaczaé opada (uzpo.

RUCH W TRZECH WYMIARACH
o e ciepipmaie] UMYKANIE T POSCIG
Eifmboniiy

LJediruch cozgrywany po rundzie,  pokonywane pola liczy sic

uklgne latanic, ma pelne ravo zasearzowsé w powietra. Wepinajay s |

kiemu hybs !
enato, 3 ¢

po: ylko do ruchu po plskic) : powolag,
powierachni. W praypadi, gy posace poruszaj i 2 ta sama pedkosca, oz
. S ; 7
- bk 4
sporme testy Zrgcznoic, by usalic, kto prae te czas okaza i epszy. Gy |
sy cgany, umkinie. Kiedy 22 scasicle imiechnie i do cgacezo. |

Taktyczny ruch w powietrzu

s k. eden 2 prccivnikin nos skt bty b sic P
wietrze, by ulawi

Iplikowse, gdy ruch " i R

i daies woddli, W %
do poruszania sic w powietrz. A" ¢ B ki
| Aby wykonaé zwror, wickszoseé stworze laajacych musi chog odrobine Scic s
awolnic, Wiel <, 0a dodarck oruszaé e
21 i . PORUSZANIE SIE PO POLACH
Minimalna ssybhoi do praodc: Jesli stworzenie larajace nie jest wstanie . Postacie stoja w korytarzu o szerokoéci ledwie 1,5 metra. Wojownil jest na
jednym jego korcu, .Co gor fumiera. K-
Iadowa. Kiedy znajduje si¢ zbyt wysoko, dok pionawo 3 Ni

w dl, tracac w pierwszej rundzie 45 metrow wysokosci.Jesli w ten sposch._jak podejsé do wojownika i zucié neulnliaci rucizny. Oczywiscie mozesz.
Jezelijednak decydaw

d W
Refleks (ST 20) - wi g
Jesl ¢
wynikaace 2 upadku. W pracciwnym e e nasepne] ure kolejna ko zechca - jak normalni lud 1.5 metra
szans¢ na wyrbwnanie lotu 4 ¢

e g

Tagea 2-

ZWROTNOSC ISTOT LATAJACYCH

i Doskonata Dobra Praecitna
(bledy ogril) {beholder) (gtgulec)
Minimalna szybkose do przodu Zada Zudna Poloviczna
Unoszeniesie Tak Tak Nie
Tak Tak

Zmiana kierunku

Darmona asm i

Skeet Dowolny WS 4N5m

Zwtot w mieiscu Dowolny 905 m Niemozlivy

Maksymalny sket Dowolny Dowolny 5 5

Kat wznoszenia Dowolny Dowalry T 45
Stybkos wanoszeria pelna Poloviczna Polowiczna Pofowiczna
Kat opadaria Dowalny Dowolry a5 450
Stybkosé opadaria Podwsina Podwsina

Pomisdey opadaniem a wznoszeriem
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I h adolnoic, rzedmiotow Caar kiorybdarza,

magianych spewia pemie o e ankow et 2w Kle tworay niewidzial I
erza,
Wspammmt remie podtlons o rod ey  ich w kb opl] | I o
san0w tym podrozdzile 1 i Budowa.To wlénie
[ d b dail
i pre dobnie jak wplywa ma
Takie same xo-|. k

dzsje premii natomist nie 2,4 zatem

+1do testow

bron kire zapewnia
atakéw i obrazes

a nazwe — zwykle nie (z wyjatkiem premii unikowe) i nicktérych premii
2okolicznoici).

b
‘a przyklad za sprawa zaklecia gracia kot

|chemicznych, poby 2 1ok
Klad, +5 do rzuté
trwalose na trucizny.

na Wy-,

: : WALKA

prayklad caar profanaa w pulapke zastawions praez krwioterczych hobgoblinw, uzbrojonych we
g Na wartost kazd bhoweach,
L ‘Napreykiad,orzel P
ks by sic wykazac.Jedaym,
jest p decyl 4

Premie
Cassem apewniaa e aklecta ora pracdmiony magiczne.

\sil dobra. Mot js zapewnic chocby cza konsekraa.

LINIA POLA WIDZENIA

tewnej P ysuj
a & i preuodnichu ; liniki lub itk le,na k bobs
i Jest e, odwagi i de biekeem, o k cm ltshwweyl blokuje, v
‘Wynikaé mote na prayklad z zaru blogosavietsvo, I &
Premic j © ic 2 buku itp.). W praypadku, gdy wspor biek to inna
istor, I k s, na kesrych stoj stworzenia,
Jza KP bobs I h aake
bloks Kleé i utywac praeciv niemu
wsze dotycza zutéw obronaych. ), cary dail L
q k Keérej tenlk
e mog3 wpl ub na ST Kumul =
b 2 tsmiigiez  POCZATEK SPOTKANIA
Kary z okolicznosei, ‘Spotkanie motna aczaé n trzy rzne sposoby:
i fakt, 2¢ bohater lepicj j .

jakas czynnose,

ZA KULISAMI: KUMULOWANIE SIE PREMII
Kontrolowanie wszysthich otrzympwanych przez bohateréw premii moze byé
uciatlivie, 53 ednak powody,dla kirych trzeba to caynic

Réwnowaga: Kontrolowaé kumulowanie sie premil nalety praede wszystim
dlatego, by nie preekroczyly one pewnych granic. Posta¢, kéra zalotyla pas sy
Bgonta, nie powinna zosta¢ podmiotem czaru so byka sl nawet, to premie nie

malacy na sobie magiczna 2broje piytowa, piericien ochrony oraz zabezpieczony
1 s bk e b s ol i h e
dnoczetnic

i prayiiad, 2e polowa aspektéw popracdniego praykiadu — pierécied, magiczna
2broja i boska aska - moghby jecnoczetnie dzista, poniewa zapewniaja r6zne.
rodzaie premil

premii po . oz caym
moze wspéidziataé. Rozsadny gracz, kiéry chroni bohatera na 6tne sposoby,

26 pewna czes¢ zabezpieczet jest po
prostu zbedna. A zatem marmy logiczny | sensowny system.

w pewnym momencie zda sobie sprawe,

dodang aj
TS R e i A

do madre] gry, nie 22¢ do gromadzenia rozgrywki na chybittraf




oit,

me istnienia przeciwnikéw, przez co moga
zadzialaé jako pierwsze. /
Ustalja,cay kdras ze ston st -

doma obecnosci praecivnika, korzy-

st 2 estéw Nashuchiwania i S

strzegawezosc, nie zapominaj

te2.0 asicgu daialania my-

shu wzzoku i podobnych

aspekaach. Dricki

niej sywacji zaistniala
w konkretnym prayy

niec koicow 1oty decydujess, iedy
canie s perwsza runda i gdie
anajdujasic wiedy obiestrony.

sz W oy proypadic
ustlaz e cazsu ma Swiadoma

| tons, i preciveik adol are-
sgonat s e i

sobie sprawy 2 obecnosci wrogos G§W
i mote daht dopoki prccin

nicy nie podejm ki ke Jedi_
dojdie do ki) whinie synaci,
Swindoma druzyna (b bohter) mose wykonsé

ustalja porzadek wjakim walczacy beda dialac.
i

na preykiad, istory z daleka widza kierujacych sie ku nim praeciwnikow),
W tym praypadku powinienes mieczye czas w rundach, bo driekitemu be-
daie wiadomo,le czynnosci zdo-
aja wykona postacie, kiore zdsjs
e sprawe ze 2bizania sic adver
sarzy, Gy dojdrie do kontaku, wiado-
istory moga wykonaé akeje standardows,
nieéwiadome za¢ nie maja prawa do dzialania
Bamicta, 2 jeli
plerwsiziwymi
nionych zwrécs na
sicbie uwage praeciwnikéw,

zanim nastapi sporkanie, obydwie
nalety trakiowac jak éwiadome.
Rl ol hni e sy o
wnoga): Widzacy w ciemnosciach kobold za-
Klinacz dostrzega idaca dlugim korytarzem
drutyne poszukivacy praygod. Zawwata
smialkow, poniewaz zywaja Swiath. Oni |
natomiast go e widza, bowiem jest poza |
aasiegiem blasku. Zaklinacz wykorzystuje |
akeje standardowa, by raucié w drutyne |
Bishawic. Zaskoczeni bohaterowie nie |
.. ogs mobié nic 2 wkiem wyko-
‘nania rzutéw obronnych. Po usta:
leniu obrazer spowodowany
ez caar wsaysey uczestnicy
stacia winni praeprowadié esty inicjaywy:

WARIANT: TEST INICJATYWY CO RUNDE
2ewalka

1 wykonywane w kazdej rundie, a e 13z na poczatku spotkania. W tym
preypadku kolejnose! nie ustala sie na poczatky za pomoca jednego rzutu wyko.

anego preez kazdego z walczacych. Po prostu na poczatku keadej rundy MP
i gracze beda wykonywa testy dla BN | BG, ustalsic nows kolejnosc. Ta zasada
sprawi, ¢ w walce pojavi sie dodatkowy element losowy, odzwierciedljacy

e daieje, Teraz mnich podbiega i oszatamia przeciwnika, oy pozostanie w tym
stanie a2 do nastepre] akcfi adwersarza. W nastepnej runcie mnich wygywa
inicjatywe i 2néw atakuje, lecz chybia. Teraz czarodziej rauca kolejne zaklcie

praeciwniku.
W praypadku, gdy zdecydujest sie korzystat 2 tego opcjonalnego wariant,
2mienia sie pewne zasady dotyczace praygotowania | opbniania akcji. W obu

2miennosé strcia wypadiach, g
it pdarin s i s by fuac. Spovslis ek -2 do nastychtskw ity (e irvym rsem ar v 2 el

« st rzutow " s \ wzrodnie do
s v sie mnoza, 4 i tak dalej). rundzie
Yo chod e dune e

typowych dia walki. fekty ciagnace sie do nastepne] akei postaci weiat dzishia

W ten sam sposcb. Oczywidcie 53 pewne rbzrice. Na praykiad, ktoé moze pod

Koniec rundy wykona¢ jakas skcje (choeby szarze), kiéra spowoduie kare 52 do
Jslita osol

2adsisha jsko pierwsza, 3 przez to kara nie bedzie miaks zastosowania. To zaé

oznacza, 2e czasem warto jest uzyskae iski wyrik tesu inicjatyvy.

nie bedziesz mgh wykona¢ 2adnego dzifania

Nawet jei stosujesz zasade jeden test inicjatywy dla kazdego na caty walke,
niektére wydarzenia moga sprawie, i2 wykonanie drugego rzutu bedzie rafna
decysja. Np praykiad, G ;my.,a sie 2 drowem czarodziejem, ktory zucit na sie
wtrakeie
gty clnki dnyny wis na wosks, W owe] et drow pokorai 3

5posdb by pedzacy na iego mrich mu tego nie ulrudn, Zdaje sobie sprawe,
2¢ jedi przeciwnik se do riego zblity, raucenie czaru bedzie trudniejsze, géyt
cayniac to, beczie prowokowat atak okaziny. czmm, dochodzido wriosky, 2e

metrow,
drutyny’suaje sie w\db{my Gayby zastosowano normalne zasady, widziinego
preeciunika mégiby teraz zaatskowat kazdy bohater, kiry dziaha pénie) w koleh
osc ustalone] przez iicjatywe. Nie biorac nawe pod uwage mechaniki, e ma

praeciez koleinos¢ akej zalezy od uzyskania
{pamica, 2 sastesousri tgo apdonaneg wiins powedsle ke Wi
d moze dotrze¢

do caarodziefa 1 oszatamiajacym stakiem uniemozlivié utkanie zakleci. Tak

pozvolié Niemnie)
ey bt bod i e sxdit s s i o
drows
et oy porss |2 vy (e < dmwem] raz jesacze

<y inacze, v
zaklecie Jednak mnichow udsje sig preed mim obroni (udany rzut) | mic sie

postaci na
nows sytuacje - czyli pojawienie sic praeciwnika druzyny.




jestjuz watna, a ustals j3 wyniki wspo-

Cassé, i jednej

obecnoic.
¢ wiary. Dopiero péinicj
otwiera drzwi i korzysta-
jte 2akeji standardowej,
raca na pierwszego 2 za-
uwazonych przeciwnikow
unieruchomienie ooby. Mote.
utkat zaklecie, zanim kiokol
wiek wykona test inicjatywy,
chyba ze w popraednich dvwéch
rundach otkowie uslyszel jak
rauca bogoslawiaistuo oraz far-
g wiany i 2dalsobie sprawe zjego
abecnotei. Jozan nie mialby wowczas
prawa do akeji standardowe, kiéra po-
2wolila mu na uiycie unieruchomicnia osoy:
W takim wypadku musialby liczyé na uzy-
skanie w teicie inicjatywy wyniku lepszego
nizorkowie
Obydswie strony sa $wiadome swojej obec-
nosci i dzialaa jednoczesnie: Gdy obydwic
oy e tym samym czasi saja i
dome siebie navizsjer i atychmizst
dochodsi do sporkania, wszystkie
istory biorace w nim udial wykonu:
s e prepovs:
dza sig w zwyk
W et gy s ol
‘s swojs obeenosé w tym samym momencie, ale
spotkanie nie nastepuje naychrmiast, mierz czas
w rundach. Obie grupy winny ofrzymaé tyle
samorund na prrygotowania itp, zanim nastapi
raecaywisty koniake
Brayhld (obydwe srony s fwiadomechecrosc pree-
ciunika i kontakd nasepuje natychmias): Pezemierza-

ikow: W tym

Prayhld: Lidda idzie naszpicy,w preediej strazy. Ona i gargulec jedno-
cacénie dostrzegly si¢ nawzajem. Jednakze reszia émislkéw nie widzi
potwora (choc znajduj sie dostatecznie blisko, by uslysaeé roz-
poczynaca sic walke). Lidda orez gargulec majy prawo do.

) po kesrych na-

Wezyscy.

obdirzone wigkszym relcksen.
-

Runda zaskoczenia

akejach sandardowych.

roz-

i kt
mote nastapié natychmias): Druzyna poszukiwaczy praygod wedruje pod-
Koyt z2a kigrych

£2yva perwszs runde walk jako taw. runde saskoczenia, w kedre kasda

Kow.
i Kamaté wiee
bezposted Jozan is standadowe. W ten sposcb odzwierciedlony zostse ke, e nawet praygo-
Tordek w zwiszku
sie orkowie zajmuj pozycje obronne, a jeden 2 nich uzywa pieicienia
nicwidzialnode i znika. MP zapisuje, z¢ uplyncla jedna runda. Poszukiva-  standardowa).
Ta zasad K whé

cae praygod staja prey drzwiach i szybko ustlaja plan. Tymezasem oko-
i i ol L skl il o e i b, M

w pierwszej rundsie licay s ona najbardziej. Nawe jesli wojownik zdola

zapisuje uplyw MP nakazuje
wsaystkim wykonanie testu inicjatywy. Zacayna sic trzecia rund, tym

atak, zanim wrsg zaeagufe.

WARIANT: MYSLACY WIERZCHOWIEC

Wierzchowiec paladyna jest tak bystry jak niektére postacie. Ogromne orly czy
Kidy taka istota bi

W tym preypadku stworzerie porusza sie | atakje w stosownym di iego
P bytem).

w preygodach drutyny, mozesz stosowat jedna 2 duwéch opisanych tu metod.

+ Mozesz zdecydowat, 20 wierzchowiec dziafa w inicjatywie jefdica, tak akby.

nie bedie 2adowolony! Oczywitcie w takim preypadku moze on postaraé sie
2gra¢ whasna inicjatywe 2 inicjatywa stworzenia, kire dosiada. Analogiczric

Oznacza
wkonu akcje w zssadzie jednoczesnie.

eddica.




W POTYCZKE ANGAZU_IASIE NOWE ISTOTY
lochu

Poszukiwacze praygod walczq w

majs
il rll, kv smiref ruc émiakied cmne . poten
nakarmic nimi smoka ~ wiadce te czesci podziemi. Nagle, w szmym érod
ku walki,do pomieszczenia, w kidrym si¢ on toczy, wpada krasnoludzka -

rundach walk =]
ABYWSZYSTKO PRZEBIEGALO i
BEZ PRZESZK(

e ok el povisien on i do dilsia pomisdny rundt

(ol

P
tkaniu. To mmdzle uhlwu;a(gpmw:dzeme eageyeid, deic klcun\u

kiej
Lezy nowo praybyly

z udm 2 son

die be:

v toczace s sporkanie

stron, weykonuja akeje jako pierwsi -

aiaj jako pierwsiw kolejnosci

kd 23, by wezesniej przewidzieli co zrobia |
_prowadzeni przez nich bnh:(cwwxc, gdy nadejdzie ich kole, bo inaczej |
Iposostalt mog si niecirplivie, czeaac, a kiod zdecyduje,co ucayni |
jego po

i el rsberozsinic lmle)no:( ki nowo prabyiych dmhp oni
w

o o
ki czemujesl trafiz, od razu powiedza,le zadali xan. Jezel za$ zdecyduja
: dricki

iy

sie nowych sil.
* Bk

“To zapewnia tym ostatnim istotns przewage.

2. _kiedy b
oot i rodsa e ey 4 /Tuafiam do KP 14.Jeli to wystarcza, zadaje 9 obrazest”. Oczywiicie niekic-
lecz nie majs L e
t Nie-| Lcay porwal k et nie.
kiéra od Dricje | u zosta-
poz e nie ustalona. Jesl kazdy bedzie widzil krtke .13 informacja, nie pojavis

sie problemy, kto po kim daiala i kiedy dana postaé moze wykonac akeje.

Daicki temu gracze wezesniej przemysha, co chea zzobic,  oglosza to, gdy

nadejdzic ich kolej. Nie umieszczaj w owym porzadiu inicjatywy BN

- Py aawh i g i i, Pk gz oviani
zed

[praybyli(ub kerys 2 nich) nie 52 wisdomi obecnodci walezacych stron,

Hochy praypadkowo i w s édek ki nidiy

wie, kto jest k

—

Ro

porwo.

‘pojawiaja sie na ™

Lsykonuja sty inicjarywy. Ci 2 w(lacyzh [Ey————
Ltywe niz nowo przybyli, moga zareagowa na ich pojawienie si¢, zanim

agrywaji takie pray okarfi innych ak

Na praykiad, w edne] sekundowe] rundzie Mislee mode tzucad zeklcie,]
i

[zaskoczeni.i niepraygotowani).

prowadzic podstepny atak.

y Kolejnoici

wpadaja

&
I

. w ke

inicjarywy Jest 1o aczywi-
scle Koniecznoié,jsl bowiem kizdy daiallby w st it
di

]

nawet jesli sq czlonkami roznych grup. T

Prayklad: Drusyna poteznych poszukivaczy preygsd walczy 2 naga..
w komnacie lochu. Stwér ma kiepska inicjatywe i wszyscy émialkowie
daialajy przed nim. Pomisdzy trzecia a czwarta rund walki do komnaty
whiegaja jednak rze) patcolujicy locky. orkowie - s3 askoczeni tym, co

I po
zaleznym od ich Zrecanosci. Z kolei orkowie wykonuja testy inicjatywy,

| ulstem ustalonymi na poczatk birwy, Nie poszezeéeilo im sc i dziak
e mym ko ave o o e o pocas i ulie

g = T

i i et ol st kol s ooy i s ol
zadzialali w danej rundzie.

Zalozmy, na preyklad, z¢ Tordek pospiesznie porusza si¢ korytarzem
w odleglosci 4,5 metra przed prayjaciélmi. Mija zakret i pokonuje ko-
Iejne 3 metry tunelu, a pod koniec s tury uruchamia pulspke. Chese
zachowaé pozory jednoczesnosci dzialas, motesz zdecydowad, 3¢ Tordek
nic unuchomi pulapki a do ko runds. W korcu pokonnie korytarza
wymaga czasu.

AKCJE W WALCE

stakowac prasciwnikéw amajdueych s caery ol od nieg. Otoczony

i M
Jawienie sie nieprzygotovwanych orké jak i na posilki nag. Péiniej ﬁzma

'WARIANT: TRAFIENIE W OSLONE

W praypadku, gy stuzaca za oshone istota posiada premie 7e Zrecznosei do

. wowczss
pocisk uderza w oryginalny cel ataku. Nalezy po prostu prayjad, ze istota taka

uchylifa sie | ak naprawel e zapewnita celowi osfony. Shuzaca za oslone istota

A NIE CHYBIENIE CELU
Jeli podzas walki dystansowe cel korzysta z ostony, warto ustlic,cay pudho e
w ik
Jezei
. poci Jesti

istota,
jo KP, otrzymuie one takie obratenia, jakich ofsrs padiby cel

b premit uni-
Kowej — jesl, na prayiiad, chce prayiac na siebie obrazenia i ochroni¢ przyjaciela
praed tafeniem




tych de

w kerej e k
BN

hyba

nosci. 4

Pajak fazowy |
o Intelekeie 7 mote uznaé, 2¢ fazowy skol 2 plecy zxecznego caarodzie: |
2 2 abrym waleay, o dobry pomysl (tym bardsicj,2e 6w rzucil na nicgo
| magiceny pocisk). Natomiast ankbeg, kdrego Intelekt wynosi 1, nie bedzie |
[ wiedziec, keora postaé stanows ajwicksze zagroenie, . 1

Rozgrgwame akji nieopisanych

Akcje bojowe w walce
{Ogslnie rzecz ujmujac, akcje bojowe powinny byé wykenywane tylko
L trakeie walki — cayli wedy, gy liczy sic porzadek inicjarywy i uplyw

rund. Oczywiscie istnieja wyjatki od te reguly, choeby w syruacsi, gdy
Kaplan rzuca na preyjaciela lczeni Iekkich ran po skoficzonym it o
i (w tym preypadku nie warto wykonywaé testu nicjarywy). Zsklecia
i umiftnccastobed wyloraystywane posa will i ma w oym

posuue mogs wykonat w trakele walki. Nierani nikt nie fst w stanie

et it b.,,m nalezy wykonywac, stosujac zasady inicjarywy.

P sywaci,do jakich zapes pod
d

rowie. Do ciebie nalezy improwizacja i oprzcowanie na poczekaniu zasad,

- k poza walka,
Lidda postanawia pociagnaé wjemnicza divwignie, kiora znalazla w kom-

niej Mialee uwaza, e 0 ly pomysL. Stara sic wiec

Uanaj

¢ Lidd

20 wskazowki

f . +
| 0w kilka przykiadow zasad praygotowanych na poczekaniu. if

Liddai
2a diwignie. Jezeli zwyciezy druga, moze sprobowaé chwycic Lidde, wy-
ednak

chodza pobratymey: Tordek slyszy; ze posilki sa 22 drzwiami i wladnie
prbuj e sforsowac. Podbiegs wice do podwoj i s uniemor

cia zwarcia). Udany oznacaa, e Mialee uda sie lapac prayjacilks zaroke.
Lidd: pociagnaé

warcie, Poostl potbywvai sic
tymezasem adwersarzy, ktérzy przebywajs w komnacie. deb«y drzwi
)

&
iolk

Jedljednak

by usalic,czy.
i

piersjacych postana-

adopiero potem (el im si to uda) praepchna¢ krasnoluds, wygrywajsc
W spormym tescie il

Maic chespodkocay, s i tyendla  prasuncdo pruciv
niks. D

Problemy z akcjami przygotowanymi

pras
Dlatego te musisz wymusic na graczach, by mozliwie najdokladniej wyja-
srial

| tyrandol isic mtbu]ac Gracz pya, caar, & chuwili, gy wrs .
| moze wykorzystac umiejetnos¢ Zwinnosé, na co ode. o diec,

bl ki rozhustany bohater na- go, ki ) ”

P b postac, dl d

premic 12 do ak niezwyklego ataku. Bo

g h tym,,
by ustalié, gicany . ¢, dl

warok stwora diala). Oznacza to oczywiscie, e promienie pojawis sie

stara s raucié czar,zanim dosicgnie go promies. Decydujesz wiec, ¢ sposoba.
WARIANT: AUTOMATYCZNE TRAFIANIE wartodci. | razem
1 PUDLO kP
W Podrgcznis Gracea napisano, 2e naturaine 1 w tedcie ataku (na k20 wypada 1) spornym, porownuia ze

zawsze oznacza pudo, 234 naturalne 20 (2 K20 wypada 20) ~ zawsze trafieie

nifs2a magi, opancerzona | 2reczna postat, ezel w tedcie wypadnie 20, Oznacza
o wyszkolenia wojownika, doswiadezenia | magicznego
wsparci, weiaz w praynajmnie] 5% przypadiéw rie trafi on praeciwnita.
Do t) 2asady mozna réwniez podejéé inacze) - uznajac, iz naturalne 1 nledy
Wom

e, 22 nezaleznie od

5 "
premic do ataku +23 wyrzuciwszy 1, trafiy do KP 13 | mie], Z drugie strony,
naturalne 20 naley traktowat jak wynik 30 — czyli o 2 kara do ataky =2 w tym
preypadku rafa do KP 28,

WARIANT: RZUT DEFENSYWNY

ot 10 spiee w st el bt i porwlly s wocranie
rautu defensywnego, milezaco korzystaa 2 zasady 10 w kazde] rundzie — stad
bazowa wartose Kasy Pancerza to 10).

Raut defensywny opisuje taki oto wasr

0 + (kP -10)

Na prayklad, paladyn atakuje zfego wojownika. W rzucie wypada 13, czyi po
zastosowaniu premii do ataku +10 paladyn otrzymuje w sumie 23, Wojownik
wykonuje r2ut defensywny i uzyskuje 9. Dodaje premie defensyune (wszystko,
o modyfikuje KP, w tym pancerz) wynoszace +11. Ma w sumie 20, cayli mnie
iz 23 - palacyn trafa

Ten wariant warto stosowac, gdy postacie 53 nia wysokich poziomach. Wiedy

) Niestery t rege por
it isoposiamawego bohurs, 48 kol rle masadch szns a Motna tez péjsé na g
oduet eden test defe aérego wymik

2mienna

brany jest pod uvage p




+ Poawolic 2 i

¢ 2 wykonania & Kosztem urraty

preygotowane akcj.

+ Poawolié graczowi wykonaé test Roztropnosci (ST 15). Udany ozna-
caa, 2e mote zrezygnowac z przygotowanej akcji. Jesl wiec postaé
celuje w drawi 2 kuszy, zamierajac strzelié d

pieruwszej osoby, kidra
przez nie przejdzie, udany test Roztropnosci pozwoli ej nie wykonaé
praygotowanej akeji, gdy na progu stanie sprzymierzenice. Ponadto
o owym udanym rzucie bohater bedzie mogl wystrzelic w ghoula,

kaéry sciga jego towareysza. Niepowodzenie w teicie Rozopnosci |

gim lub trzecim razem.

‘Monotonii pozwals uniknaé réwniet ciekawy opis walki. Nie nalezy
wiec mowié o zwyklym trafieniu, ale o cieciu smocze) szyi, po kiorym.
_poplyncla istna fontanna e g, b chy Dl e wic

_porad zwiazanych 2

Trafienia krytyczne
Pamigtj by zawsze zazmaczad,ze uzyskanie wteécie ataku naturalnej 20

s2e itory, ktora saje w drawiach ~ cayli do pechawego spraymie-
aenc

Inteligentni gracze szybko odkryjs, ze cisle okeslenia sprawdzaja
sie lepicj od ogolnikow. Postaé, kidra pilnuje preejicia, moze powie-
driec: .Strzele do pierwszego wroga, keory pojawi sie w drawiach. Gra-

g3 oczywiscie uscislaé warunki ponad miare, powinienes wiee
decydowat, kiedy prackroczq granice. Dltego xdzenie Pilnu-

nie tafieniem krytycznym, a nie trafienie krytyczne. W.ten sposob nie
wabudzisz mieporrzebnych oczekiwar, bo praeciet weale nie musi dojsé
do kryryks, Niemniej udane trafienie krytyczne zawsze oznacza ugodze-
nie przeciwnika w punkt witalny: To idealna okazja, by.opisac graczom

o Trafiles buzdy-

ganem w glowe orka. Doskonaly cios! Przeciwnik jeknal, padi na kolana,

J¢ dezwi i zamierzam strzelic do pierwszego w pelni zdrowego ghoula,
kery w nich stanie” masz prawo uznac za byt i
odrdznic rannego nieumarlego od zdrowego, scczegolnic gdy na ace-
ne sywacji ma sie tylko chwile. Pamietaj, 7e decyzja zawsze nalety do
ciebie.

Niemniej

i plneeaie drzw, sl walka s i tocay W pesypadke, gl bobate
podejmie taky decyzje, a do walki nie dojdzie, bedzie to oznacaac tylko

tyle, e nie zaskocy go pojawienie sic kogos w drzwiach. Jesli osoba sta-

Jaca w prog i ade sobie sprawy z obecnode pstaci po druge o

nie,pilnujacy

isle, poniewaz trudno|

poczym
%

alaych ogandshbych puskots cy et wycstniaacychsie casiel cida,

Kamienny

cagéei cila

OBRAZENIA
Walka to istotna cz¢s¢ gry, dlatego tez kontrola obrazen nalezy do waz-
iejszych zadas MP.

Sthuczenia 1
Provadt vl il by s ormle shces el

g zaskoczyl wrogs (ma prawo swaelic do usko(wnegc praybysaa).
W pozostalych praypadkach pilnujacy musi wykonsé normalny test
inicjatywy.

TESTY ATAKU

sabéjeze inacze}. To rozestnienie musi byc jasne

i wyratne —zarowno w wyobratni gracey, jak na ich kartach postaci.

‘Wykorzystuj sthuczenia, gdy tylko uznasz 10 za stosowne. Moga by

szcaegolnie preydatne, jesli zamierzasz pojmac lub pokonaé BG, nie za-

bijaac ich pray okazji Jezelijednak BN beds caesciej zadawaé sthuczenia

it il e mogh gl e s, e i
sluc

e nie. Bedzie to niewarpliwe test wykomywany podezas sesj najezescie.
Dlatego tet istnicje ryzyko,i2 te rzuty sang sic meczace, ucazlve lub po.
prostu nudne. A wiedy trzeba cos zrobic, nie ma bowiem nic gorszego iz
nuda, ktoes wywoluje gra z salozenia intryguaca

Testy ataku moga sta sic nudne, gdy graczowi bedzie si¢ wydavac, ze
woynik jut st preesa

nic nie grozi. od caasu do czasu, acz
skuteca
Motesz byé pewien, 7€ gracze nie bedy zachwyceni, gdy BN sprobuja
pojmac ich postacie. Kiedy wiee s¢ zorientus, ze przeciwicy powoduy
tylko stluczenia, zapewne i ak s praestrasza
Jedl odezuwasz taka porrzebe, mozesz zadecydowa, z¢ pewne efekty,
Naprayh

¢ Ztym
Jed

‘malejaca premia do ataku przy kilku ciosach. W zwiazku 2 tym nawet jesli

Ina zasada opisana w Rozdziale 8 (stona 303) mewi, iz pierwsze
1k obraiess spowodowanych przez upadek mozesz uznawac za shucze:

ZA KULISAMI: TRAFIENIA KRYTYCZNE

Trafienia kryycane wprowadzono z mysla o zwikszeniu napieca. Nie mozna jedik

zapominac, 2e 53 one niezwykle zabéicze. Jut podczas jedne] sesi (e mowiac
Wsaak

2ds] soble rowniez sprawe 2 tego, ze keyyk tylko na plenwszy rzut oka zadaje
Tak naprawde réznica

£ Eidim ol i i i
we, tego.
wighszej liczby trafed kmy(xny(h ni2 dowolna postac th (a przeciez ona | tak
aczej e preetrwa spotkania). Ocaywiscie BG malg wieksza szanse praetrvac
sesanis, ot ot s i) o b oyl Ik
e
it e ety A S o S
ny

2 wiekszo4¢ BN tylko w jedne) (cafi

St s s

7 kol
keyyczne rafienie zadajace potrojone obrazenia odpowiada jecnemu zuykteru
trafeniu plus dwér wym. Natomiast keyyk x4 jest niczym trafenie raz
i jeszcze try razy ponad to.

=
dobra bron, kiéra powodsje potréjne rany knytycare, zagraza keyykiem na 20,

podweine rany krytyczne, ma zas 1920,
Toporysa duze  cizkie, Dos¢ trudno jestje stosowac skutecznie, lecz gdy kios

porafifo coyié, rugie)
oy, e 5 b prcyin - pobgic s i csiciwonia

wikszonej Sy, W
krzyway, drugiej jednsk

wigto

o nabni e ra rei Spowi, e ks s bl riebsplcie

n w\gksu gl ak ol ks el pan v
o i dudsani o ko o bl & sl Ll 1800

i preewidywaina, 3 co 22 tym idzie  tak interestiaca

ke obrazents atuty, lecz e moze
1o byt wadciwose orezz).




WARIANT: POTURBOWANIE

2naczenia, dopski Nie wphywala
1 to, cay bohater jest w stanie sta¢ | walcaye. Latwo sobie jednak wyobrazié,
22 émistek mote zostad powatnie poturbowany, 3 jednoczeénie zachowac 2ycie

i praytornos

Caeit iata a
Dloft testy atakow oraz testy nastepuiacych umiejetnosci: Falszerstwo,
L Reemioslo,

chanizmow, Uzpwanie lin, Wspinaczka, Wyzvalanie sie, Zrecz-
nadiot

Zasads ta cotycay stuac, kiedy postaé atrsyma w jednym ataks obrazenia  Reka testyatakéw, iy oraz testy umicjetnosci Phwarie i Wspinaczka
r6wne polowe jej aktualnych punktéw wytrmalosci. Takiego whsinie bohatera  Glowa  testyatakéw, rauty obronne  wszystkie e testy
e se 22 poturbowanego. W swejnastepne tuze ma on prawo ko do akeji Jedno oko testy inicatywy i Zrecznosc, zuty obronne na Refleks oraz testy
standardowe], To jednsk jedyny efekt poturbowania  w kolinej turze posta¢ nastepuiacychumigetnosei Czarostwo, Fabzersiwo, Odcyfowy
daisa normalnie. waniezapiskow, Otwieranie zamkov Przeszukiwanie, Rzemiosk,

el e
motlvost ich zadawania. O rouniez

losowost, praviai,
Sprawa roénie znaczenie punkiéw wptrymlosci - kaplani beds staal sig leczye  Jedrno ucho
wojownikéw na dlugo przed tym, nim bedzie im grozit Smier¢ (w ten sposcb spravisja, 2e postatjest ogfuszona
postaraja ic zmicjszyé ayko poturbowania). Cojednak najisttnijsze, fatwej  Stopa/noga  testy Zrecznosc,rauy obronne nia Refieksorz tesy astapuiacych

bedsie zrobié kraywde najpotezniejszym walczacym. Na dhuzsza mete zasads ta
zasskods racae] BG iz BN

WARIANT: SMIERC W WYNIKU

OGROMNYCH OBRAZEN A ROZMIAR

Stworzenie, ktdre w jednym ataku otezymalo SO i wece] obrazed, musi wykona¢
raut obrarny na
t, by w dwiecie dose abstrakayinych punkiéw wytrzymalosci pojavita sie
Jezel pragaiesz wicce] autentyzmu, mozesz zdecy-
dowae, i2 na ogromne cbrazenia ma wpiyw rozmiar. Kazda kategoria powye]
ub ponizej dredniej zmienia prog ogromnych obrazen o 10. Ten wariant moze
okszac sie zabdjczy dia postaci bedacych niziofkami | gnomarn, a takze cho-
waricéw i niektbrych zwierzecych towarayszy. Méwiac wprost — fawonyzuje on
potwory.

ot o ot
iz na

Romiar  F D M M §
Obazenia 10 20 30 40 S0

8¢

w o
0 80 %

WARIANT: OBRAZENIA OKRESLONEJ

umiejetnosci: Ciche poruszanie sie, Jezdziectwo, Phywanie, Skaka
nie, Wspinaczka, Zachowanie rownowag, Zwinnos¢

WARIANT: ODPOWIEDNIKI BRONI

Druzyna zabija dridera uzbrojonego w magicane kiéikie miecze. Wywoluje to

ogromna radose nizioka fotrayka, choc calowiek topiciel tez 2 przyjemnoscia

poshugivatby sic jednym 2 nich. sko MP musisz im grzecznie przypomniec, ze

te miecze kdtkie a bronia duzs (patrz Kategorie broni", strona 12 Podrecznika
). Calowiek ropiciel moze utywat takiego oreza jedna reka z kara 2, 3 -

ziolek otezyk - obiema rekam 2 kara 4.

Ko orez jest nie tyko miejsz3 czy wiks2a wersj innej bron, ale tez uzywa sie
& i wiaki powinno
Ten wariant
prayda sie MP, kiérzy chca dac bohaterom mozliwosé uzpwania oreza, w jaki
wyposatone s3 potwory. Jesl bron posiada odpowiednik, kiorym 4mialek biegle
s posluguie, moze on wiadae tym orezem bez kar.
W pobliske] tabel w pierwsze] kolumnie znsjdziesz bro sredria, w kolejnych
znsidu sie odpowiedriki dia istot innego rozmiaru. Na praykiad, sredri topér
wojenny to ~ zgodrie 2 ta systematyky - odpowednik duzego toporka. Zamiast

CZESCI CIAEA tego motesz te w kluriedl istoy danego rozmiary malec ores, K sic
ona poshguie. W y 5
sz, decyd podias i "N prayind, doy topSr wojancy o w by pray

ko whozy dlorie w ogie, piiaczKi porania stopy bohaterw, oko $miatka praebite
zostane strzahy (co moze sic 2darye, gdy postac probuie zajrzet praez daiure,
Keéra okazuje sie pulapla), zmiszdzone zostana jego palce czy uciete nogi (o

padku éredni topdr dwurecany.

(ODPOWIEDNIKI BRONI

réwniet moga by ekt diatania pulapek). ———— Rozmiar odpowiednika
i it Srednia b Maltki Duzy
ey e v podiega haree -2 Pstat, iy nasapls m paaca qux Topdr wojenny - Topér dwureczny  Toporek
bede karze -2 do umiejeinodci wymagajacych wykorzystywaria st6p (oc Maczugs - Maczuga dworeczna ok
e i oo s et NI vt Pty el Miecz dwurecany  Miece ki -
grocza) Stratka Wisama  Kiétka wlécania -
W rozdziale § riniiszego wdrvamka s i it crinh acz, - - Korbacz,leki
zadanych g, o stanie sc, Korbacz, ek - Korbacz ciezki i
7 et e ofcrt,Dtefiout mfonn siras WMo, TopSI AN - - Topér wojenny
Wkorayst) je jako wskszéwk,jakie r2uy ulegna modyfkaci w wyniku kontuzi Maczuga dwurecana - -
takie czy inne] czsicicaha Miecz dwureczny - - Miecz dhugi
 naley stosowac, dopdki postat nie zostanie wyleczon - magicznie lub  Toporek Topér dwureczny  Topdr wojeny -
Miecz dhugi - Miecz otk
nastapieniem na pajaczka) wystaczy test Leczenia (ST 15), magicane uleczenie  Buzdygan, cietki = - Buzdygan, Ieki
” y Buzdygan,lekki - Buzdygan, cietki =
Nadiak, ciezki - - Nadziak,lei
abronny na Vytwatode (ST 10+ otrzymane obrazeia) ich postaci. Udany bedzie  Nadzia, ki - Nadaiak ciezki -
oznaczal z¢ bohater .wytraymal” obrazenia | moze zignorowac kare. Kt viscnia - caria stzatka
Kary nie powinny s kumulowac. Dwie rany rak e oznaczaa zatem kary =4, Miecz Miecz dwreczny  Miecz dugi satyet
Wécznia - - Krétka Wieczia
* Tk povodsfe stuczena i bz obrteni
X B & s o
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‘praypadhach. Sdu:mnu ‘moe zatem spowodowac wiesniak, kibry osmieli

TABELA 2:3: OBRAZENIA POWODOWANE PRZEZ BRON MNIEISZEGO.
ROZMIARY

sie rzucié kamieniem w rycerza. Pamicte] tylko, Ze pewnych obrazers nie Srednie Kategoria rozmiaru miejsza o..

o zmiensé ns stucaeni ‘prede wszystkim ran khutych i efekiow obrazenia Jedna Duie Ty Catery
mekswsq atakéw opartych na energii, na przyklad obrazeri powodowa-, 12 Voo e = =
nych przez o = L Jw 1 1 = =

T T i @ 1 £
EFEKT ZMIANY ROZMIARU BRONI [T ] s w2 1
i 1 6 e 8 "
entow W L o 8 s T s
Vhaiciwodci broni*strona || K12 W0 3 e T
114 sspoisne poryef cena doryeny e fredniego orets: Duts. (2 k6 T ] 2
bros p w d 246 o 8 6 T
e wage ralezy podielé pracz 2 praypadi malegoorets, s wpraypadku 248 %6 K0 1 1k
dthego = pomastyt 20 2 %6 10 i’
heac obl =
5 rozmiar tylko do podanego tu stopni.
ol il I

gorie rozmiaru wicksza od srednie. Kazda kategori, o kiéry ore2 zmienil
swoj rozmiar, wplywra na informacje uzyskiwane dzieki pobliskim tabelom.

Kol

Lzmniejszeniu.

BRON SPRYSKUJACA

nej xinicy w kategoriach rozmiaru,

‘TABELA 2-2: OBRAZENIA POWODOWANE PRZEZ BRON WIEKSZEGO
ROZMIARY

y was czy woda i
» keuchych pojemaikach - prayklad seklnych konach. Auki bronia

| Srednie ———— Kategora rozmiaru wieksza 0. ———— 158 Podrgcznika Gracaa.
obrazenia Jedna. Dwie Ty Catery Niektore rodzaje bront spryskufice] opisano na stonach 1281 129 Fo-|
- it I ke s caika Gracz,
T T 6 e 26 1
e 3 I3 26 346 CZARY OBSZAROWE
e " 26 36 56 ik sk ”
i 2 346 6 o6 i g
o 28 18 s s Tt i
12 346 46 a6 56 o Yiobs
234 i 346 46 [ sarki bitewne) wplynal dany czar. Oro wskazowki,kiére ci w tym pomoy
46 36 46 o6 6 prydadzsie il sablony zestron 305-307. fmeemes
28 318 s o8 8 Rozpryski ki
200 s s i 128 b ¥
WARIANT: NATYCHMIASTOWA SMIERC
Kady w tedce aisku (woim lub Kirogokaiek = gracey) wopaca rsturaloe 20, Sindudowy  Zwiefszory  Sandardowy  Zrniszony
s s, o nasapl wfens e, el owrn g e zakres sgrozenia  zakres zagrozenia  mnoznik mnotnik
p.,.wm.m, oty pykem i obrazeh
e fo- x =
’ b i 1520 2 ) P
rezultat oznaczajacy trafienic w dany cel, ofiara zostaje natychmiast zabita. Istot 1820 1520 L L
dovat

niepodatnych na raienie keytyczne nie mozna w ten sposéb zamor

W ten sposéb zmaleje znaczenie atut6w oraz magicanych mocy zwickszajacych

i broni (w praeciwnym preypadiu ore, atuty i magicane moce zwigkszajace zakres
2agrozenia keytykiem byyby potgeniejsze iz w zamierzeniach).

Keyycane.

WARIANT: KRYTYCZNE PUDEA (NIEFART)

Bt ot smhens wpovadsk s, 2 spn ] s b mogh

walk zwyciezaja BG, ta zasada bedzie na reke ich praechwaikom

WARIANT: SLABSZE TRAFIENIA KRYTYCZNE

Motesz zdecydowat, ze rafene keytyczne 5a zbyt émiertelne | je osfabic, W tym

celu zmniejsz o poziom zagrotenie | potege kytyka kazdego oreza. Po te operacji
beh

upudcié orcz.
Zrecznosci (ST 10). W przypadku, gdy 6w sic nie pamzdxle bohater ma riefar

seacié akcje, by odzyskac rownowage, podniesc upuszczona bron, oczyécic mysl,
wyprostowae sie | tym podobne,

Ouszem, e

powodowat kryykow.

b
Praemyél zater dobrze wprowadzene tego wariantu




Niewielkie istoty T
Vo "

ipel
Musza » k)|

k(m’vd\pmud polowa powieachni emiescsic w ol hybs im,

,wijakim kierunku rozchodzi | praymajmnicj
gy bitewnej, w ki 4
ok d £ W nie-
: G Inne tego rod:
Pamii,. i

’mwm.e wwage na fake,i2 prackatna kwadatowego pola jest dhuzsza o
Jego!

OGROMNE I NIEWIELKIE ISTOTY W WALCE

Rozmiar a zajmowanie'pdl
D isoty rziace s od sibie rozmiarem o miej niz dwie kategoric.
wiskeie walki e mogy zajmowat e} sumej praestrzent,chyba ze zasela

fi (na prayklad i "

fronem”  dosiadajacy wietzchowes, jedna z owych istot padia nieprzytomna lub.
(cay bokiem) stworzenia oraz jego asicgiem. nie 2yj).
Wbl +
5 Maks wyso- . Te samy
{kosé” oraz Maks. wags" N
w) I 3 liee),
ach st | Naurlny s naies: ponic & Naprykiad,clowiek
Praestraes Jst o dlugodé bk kvadrats
pouzsbuje, ¥ v . ) Informacia ta Praykld:
k P lkaistota), %
e & dziewieciu, Niemnie te isoty rézniasic od sicbie o dwie
W lateore ropmia.Zaten kol clowel maglay syt rag
h Dopski s Jtoryms 2 pel h prrez gigania. I
Imobilna, hwska: woves ,gdL
2a¢ na stole do . . dojdzie do zwarcia. i |
[ Toine Prayklad:
[l Pamie- )
) 2 g ‘ haide b Je” rakiuje
o <ci2polod i i
t0odlegloic 4.5 m istote, gdy opusacza ora d
Fenmi ranepues s \wxelmz]aq o kb i 35wy ke,
e, kiora Kand P dujsey se w praestrzent,

Feaiisryimpbininagissy

Ogromne istoty

xéwnym ich naturalnemu zasiegovv,
Itora moze przejc preez zajmowane pole jeli st oty Kategorie roz-
‘miaru wicksza od stojicego na nim sworzenia.

TABELA 24 RozMIAR ISTOT

L — Naturalny zasieg —
Miks.  Maks. (Wsoka  (Dhga
Rozmiar  wpsokodd  wags'  Paestzed  iston) isot)
Filgano.  1sem  125g  1sam  Om om
w imnie] i mnie
Drobry 30 s0g  Nam  Om om
Mt @am  4kg  TSem  Om om
May 12m Wk 1sm 1sm 1sm
Sredr 24m  2olg  1Sm_ 1sm_ 1sm
Outy 48m 2ony  3m Im o ism
Wieli 96m  l6tn  45m  45m__ 3m
Obmym  182m  1%Bwon  6m 6m  4sm
Kolosalyy  Ponad  Ponad125  Ponad  Ponad  Ponad
12m ton om 9m 6m

11 W przypadio ot dwanotnych est o warost, a coworonoiych - dhgosé
it (od nosa do nasay ogona),
2 Zakiad

towarzyszom pricbywajacym poza przestrzenia adwersarza.
Projklad: Kolonia zadlakow (malutkie istoty) atakuje czlowieka (srednie
stworzenie).Te sama przestrzes moga zajmowac a cztery malutkie istory.

wasjem korzysci wynikajace z flankowania.
istory) atakuje

) e 2 wzech pol.

A atem mogynaleié s w te same praestzen,co bulete Kndylmz.ml-

i ol s s e e s s

sobie nawaajem. kmmwymh,.mnmkm....

Przeciskanie si¢
Knda

Lzamowane; pacenia prastzen. Caynie 1, porisaasic  1/2 wpbhote |

mienia % {




Kide stworzenie mote si¢ poruszac w obszarze o suficie majdujscym  OKRESLANIE ZADAN
‘ 2 le podlega karom, ktcre opisa bl
wezesniej. W/ k i niskich kary nalezy po- d:
i " 7
1/4jej wa D P iy zadan.
jej wiedy I ol p
. < 44 no
Stanie w ciasnej przestrzeni + Wykonanie przedmioru.
Mote sie zdarzyé, ze jakas istota bedzie sta¢ na skalistym wagorzu, walczy¢. * Wply , czy
na tyle wozu czy korzystac z oslony zapewnianej przez row w ziemi. W ta- . cze istory, czy jak grupe). i i
kich h rzez nia . M s d: drzwi, lamanie deski 4
b X e

inarurany zasicg

TESTY UMIEJETNOSCI
L ATRYBUTOW]

s umicjetnosci bads aruru)

.y
czy jako gruy

W opisi e) umienodet kot s s i e, Tak

- Ozl e koo oo e ot lws(ka

Jospenwie w prvpedn.e e umiiioil tos pevnt oyl
Caly gre do bardzo 1 postaci. Na prayklad,
Kotk
dscyj  sukcesie ub price. W pryp P w
sady natomiast d 4
mz\kuwszr].hepomsr:lepmblzmy jednak, ze zadanie Kied
rpd, bobaes s sie Wyrué pobuck grupy s, musis iy
MODYFIKACJA WYNIKU LUB ST dowaé, cay stwory te nalezy
Trudnosei dla katdego).
potzzebng do sukcesu. d 1
5 lemn testy yduia o tym, czy widzi kioras.
e MP Ro-|

. ke h
i ok e kil wymgs mezalunegﬂ et W ki)

g blzdn»:h informacji

+ Okolicznoct latwijace zadanie - ST zmniejszajy chocy przychylna
‘publicznosc lub przyjazne warunki.

& Pooicdtansey gracuow, by pkone oy ey, s ormach
kadrych bohater zdobye nie powinien.

« Okolicznosci utrudniajace zadanie — ST zwieks nieprzyja-
ma publicznost 05, co musi by¢ zrobione ez ‘Wartowanie: Kiedy Mialee obejmue warte,reszta druzyny pi. MP prosi
‘bledne. 4 wiec bohater-
+ ka widzi znacznie gorzej, niz slyszy), gdy minie mniej wiecej pél godziny.
NAJLEPSZY PRZYJACIEL MP warty. Udalo sie — do uszu Mialee doszed! szelest w pobliskich krzakach

ol bl c
lub modyfkavor -2 do ST) a niesprayie d d
d ~spornegoz U blina. Mial

nie potezebujesz.

) i 2
! ucickajac preed behold I MP prosi o kolejny test Nashuchiwania (goblin kolejny raz se podkrada),
laja dy MPprosi  keory kosiczy sic powodzeniem. Tym razem Mialee lapie goblina i budzi
Nashuchivania. Decydh resti druzyny, by rozprawic sie z wrogiem. Potem pozostali émialkowie
dotestu. Tymczasem
grow p

ojemejslen w Nasluchivwania, cho wie, z¢ tym razem bohaterka nie

PE
innego poszukivwacza przygod, ze mieszkajace w lochach ogry lubig urza-

\lem byla adanien” wymagsjseym trzech mcuwumn testow Nash-

jej zaklecie krzyk, kidre rzucila na beholdera - tym razem -2 do testu. Co
gorsza, poriom niej halasuje smok - +2 do ST
Modyfikstory

etapy
e pviae el eyl g iy vl oo sadilcs
i wresicie okres po rozprawieni sc 2 nim.

ol ik napmic porapostadanproes posi. premi = Nt
rié pod day

Mod) ﬁkmrv sty i, g i s b
ostateczng premic lub kare do wyniku testu lub ST.

| Przckeaczanie zasad: Masz pelne prawo zmienié ows zasade. W sy
L tuacjach szczegslnie korzystnych lub

2
g0 parowu i MP prosi o tet Jeidziectwa (ST 10). Tymezasem na daie j

znajduje s ranny centaur, odpierajacy araki sowoniediwiedzia. Tropiciel
‘ponagla konia, kierujac sie ku odglosom walki,co nie wymaga rzutu. o,

” I

ke

wynosic wiecej lub mniej niZ +/-2. Masz choéby prawo zdecydovac, z¢
22020,

_przed ucieczka. Tropicielowi udaja si¢ obydwa testy. Decyduje sie teraz.
faeskcapt i e s, M wymag o

{ premie) winny zamykac sic po prostu w preedsiale od 2 do 20.

, e upada
el i sov.\omedz\\‘xedm, by 2wigzaé go walka




TABELA 2-5: PRZYKLADY SKALI TRUDNOSC
ST Proykiad Rt (duczowy atrbut]  Kto st wstane tego dokonaé
-10 Uslyszenie odgloséw toczace i bitwy
0 Tropieie giganta na bionistym polu
5 Wspinaczka po inie 2 suplami. Wspinaczka (5] Preccitny calowiek majacy na sobie plecak wazacy 375 kio-
grama
s po drugiej )
10 po 190 op
10 Podazanie troper )
10 S i pieciami, by P (
10 Zaviazanie slidnego wezla Usywarie lin (2 Vpoziomowy plebejusz

10 Poznarie aktualych plotek Zbieranie informci (Cha)  -poziomony plebejusz
N Unikniecie preewrdcenia preez vilka — (Slub 27 1-poziomony plebejusz
12 Oceniene wartokc sebmego naszynka Saacowarie i) Tpoziomony forark
15 Oparcie sie crarowi orkaz utobr.na Wole (Re) T-poziomowy czaodri ub iskoporiomony wejourik
13 Wywazenie zwyklych drewnianych drzwi - ‘Wojownik
15 Ustabizowanie umiersacego pryiacela Leczeie (Rz) Tpoziomouy kaplan
15 Spravierie, by cbojene osoby staly siepryazne Jomaca (Cha) Tpoziomony paladyn
15 Skok na odeglosé  metti (z roziegs) Siakanie (5) potiomouy wjoumik
s z
16 Rozpoznanie st rucanego caaru 1. poziomy Carostuo (in) oo (it Morie sk sk
7 reut obr. na Wole (Rzt) iskopoziomowy mnich lub wysokopoziomowy wojowri
18 Wywazenie soldnych drewnianych crzvi —6 Ronvicieczony poork barbarzyca
18 Raucenie kil grist mimo zranienia strzdky Koncentaca (9 Niskopaziomowy czarodziej
20 Zamazenie typowch seicetnych drzw Soryny.
20 Zawatenie cujnka szpiegonaria ~ ) Niskopoziomony czarodsie ( tylko kot z It 124)
» v
20 Otvarcie wytrychem bardzo prostego zamia Zrary,
sakclony w onweraniu zamkéw)
0 o (cra)
20 Urikiccie pulapk autobr. na Refleks (Z) Sradmnpezwmommnykluhvmakupomnwpihdyn
20 Prciicie po e Zachowanie rownowagi (Z) $redniopoziomoy ot
21 Wychowanie szczeniecia zlowieszczego wilka Postepowanie ze zwierzeta- Srzdmnpnnmuwylmpmd
mi (Cha)
o @)
15 et
221 Wynvanie s 2 chuytu sworiediviedzia Walarie sie (22) Sredniopeziomony bty
231 Pochwycenie wibcani wartownika i vydarcie mu e 2 rak atakwrecz (5) Sredniopoziomoy wojourik
24 Oparie sic czarowi wyee barshee aut obr. na Wytrwalod (Bd) $redriopaziomouy wojouik
w s
s D
pod kontrolg wampira
25 Praekonanie smoka, 2e wypuszczenie ofiary to dobry pomyst ‘Wysokopoziomowy bard

Oyplomaga (Cha)
pelae

adzaca okolca
26 Praeskoczenie nad glowa orka (z rozbiegu) Skakanie (5) 20paziomon ropiciel majacyna sobie lekipancerz b éred
rioporiomony barbarzytca noszacy lekki pancerz  poirzeb
acy raprawde jecynie 22, poniewaz ma wieksza seybkosc)
28 Unieszkodivierie gif saznicego i
mbw (i) Kasy)
30 _ Dostrzetenie dobrze uknyych sekretnych drawi Preeszuliwarie (In) Wysokopaziomowy fotrzyk
28 Wiywazenie zel rewi -6 Gigant ogniowy
29 Uspokojenie nieprayjaznego sowoniedwiedzia
mi (Cha)
30 Pospieszna wspinaczka po dliskejceglanej &cianie Wispinaczka 5) Wiysokopaziomowy barbarzyica
30 Otwarcie wytnchem dobrego zamka Otveranie zamkow (2 Wysokopoziomony ftrzyk
P y i auka jomony tropicie, sy ma maksymalng liczbe rang
a Kiérego dlady praykn wezora énieg. wumijetnosci Sztuka przctrwania, a g preferowanym wro-
giem od 1. poziomu sa goblinidy
testatybutu b nawet test ataku. Atnbut wply|
K i wartos saf. vajagy k.~ mni, |
2 Reeczywista ST e
2y utywa zdolnoke ‘obronnych c bazowych premii do atak

3. Jestto zmodyfikowana Kiasa Pancerza cel.
ST: Liczba, jaka trzeba uzyskat w rzucie, by postaci sic powiodo,
jadowe zadanie o tej ST.
Raut jaki wykonje

szanse na

miiej wisce] 505 Kiedy podana jest Kasa, zakiada si, i2 bohater posia-
| da potrzebna umicietnosé e postace moga miet mrefsza lub icksza
es).




Ryc.S. Fischer

potrudnym

Warto nagra:,

wykonania testulub testow:

‘Tropienie: Soveliss przemierza pustynie ropem ogromnego skorpio-
na. Sledzi go preez 4,5 kilomerra, o 1,5 kilometra wykonujac test Szruki
praettwania. Nie jest (0 irudne, bowiem tropienie na migkkim piasku nie |

Ni

d Kedrym wied: 1 pyunia |

Jesli w pomieszczeniu nie ma kobolda, a pod stropem czai sic plasz:
czowiec, postac nic o im nie wie i nie otrzymuje premii. Nic ponosi ez,
Ljednak kary ~ za niezbyt dokladne pytania nie nalety karac. Jezeli 125
{sv komncie praebywja  kobold, i plaszczowiec, wymagane beds dwa

T sty chyba ze MP teakuue te istoty jak jedna grupe,
\chura [ choc o ie jes nfesze ronwiganie. W sywaci bohater omyme
- Te piarytesukiory] p dostraezenia kobold: P tesi
ustl p

sisrenka piasku. Ten oraz nastepne testy s rudniejsze — dopoki Soveliss|
oreze wreszcie w okolice, kiére ominela burza piaskowa
Normalnie tropienie wymaga wykonania testu Szruki przetrwania co
1,5 kilometra, nagh zmiana warunkow moze jednak wymusic dodatko
wy rzat

MIARA SUKCESU -
Caasami samo okreslenie sukeesu nie wystarcza — liczy sic jeszeze jego
i, oy st wykonans sdacis N proykadsieidlny s

M st sporny  testem Cichego poruszania si¢ moldtrcy K:phnom ot
sic udaje. M ¢ sukces graczowi na wiele roznych sposobdw,
pi bob- na okl

Zoiracajs baczniejsac) uwagi na to co sig wokal nich dricje, kobieta latwo),

- Uyl diwik sy o e pounal Dbl amisd

si¢ przemyka, Hobgs wige
testu Ukrywania si¢. Niester

Wiesz, e.

ery,

lochu, a o wymaga, by preemknela mumuubekimzmkuw Lidda musi
wykonac test Ukrywania si, kiéry pozwoli je preemykac w cieniu pod
anst oz Vot e lchagn perament e g g pommsh
bok innych

istota. Domysl e uderzye, by ji,

afic

niezauwazona

ub rezuliat rzutu  ST. W powyseym preykladzie sukces aznacza, ze MP
d d Jesl

loch
Tracha wykonywac oddzielny test Cichego poruszania sie dla kazdej

{nowej grupy, keorej skradajaca sie postac pragnic uniknaé. Crasami skra-
5 K

10lubwi Jezel ™

" caylirzeci odpowiedz. §

Cichego Ukrywania
Lsic. Innym razem wystarczy tylko jeden z nich.

OGOL A SZCZEGOL.
Czasami gracz powie: ,Rozgladam si¢ po pomieszczeniu. Co widze?". Kie-

dy indziej stwierdzi: Wehodze do pomieszczenis, do ktorego camychnal
kobold. Spogladam 2a krzeslo i pod stk

6 informa:
cj uzyskiwanych 2 pomocs testu,kidry ponadto na nia wplywa.Jednakze |
wwickszosci wypadkow wazne bedzie tylko to,czy nastapil sukces,czy te2]

dostlo do porazki.
STOPIEN PORAZKI

sama jut tak istorny problem, ¢ lepi j¢j
Widag g7’ W MPodpowi 4
gawezosci’ wdi dnak postac posiada 3 d i
pewnej W takich

W praypadi, gy ki konsehvencie 51 asgiotns, bedsone m\ﬂy
miejsce g por P

hicj 5,10 uruchomi pulapke, kiéra prébowala rozbroic.
Dalej znajdziesz liste umicjetnosci, kiorych nieudane wykorzystanie
iem. Jeslich ¢ :

praykrosci,

Bescilene widma
== sung wierunku
poscukiuacza presgid.



Unicjetnasé Ry + Dua lub wiceej niezaleznych testow atrybutéw, zwykle 6znych, po-
Phyvanie ¢
Reemioslo Zniszczenie surowcow W,
Napraykiad

warg) y

,jak radzié sobie 2 ietypowymi

unieruchomieniu Sl
Usywarie in Kotwiczka zawiedzie po Thd rundach
Wspinaczka Upadek
P — Upadek = RZUTY OBRONNE
ZASADA 10

Zacheca) graczy do wykorzystywania zasady 10. Kiedy postac, n przy-
Kiad, wspina si¢ na duza wysokos¢ lub plynie na daleki dystans, od-
wolanie sie do tej reguly naprawde preyspieszy rozgrywke. Zwykle

il i s ol ayiermni bl doe et
tarybutow:

KTORY RZUT OBRONNY?

test w kazdej rundzie. Jeli jednak sytuacja nie jest szczegolnie trudna

i bohatera nic nie stresuje, 22sada 10 pozuwala uniknac licznych rzatow.
patrzebnych tylko po to, by ustali, czy postac dotarla z punkiu A do_
unkeu B

TESTY ATRYBUTOW

Nie snies ssady ke mwia o tym, oy bobates ol pracws ol

nego, kaorzys(a] nastepuice wikazowki.

_ Wytrwaloéé: Rauty obronne na Wytrwalosé odzwierciedlag odpornosé
fizyezna. Dotycea wytrzymalosci, twardosci, budowy ciala, masy, metaboli

L2, od ‘ yeh. Jedlw danej

el
na Wywalose
Refleks: Rauty obronne na Refleks odzwierciedlaja sprawnoié fizycana

lowy slej, nie mxlew:’a: ant bropl Nieani w ke ngmvk. ..km
i wiele podobnych sytuacji moga saé sic prayczyna roz kicjs
it b 1 s v A e e b gy
do podejmowania decyji o testach, kiore beda rozstrzygac powodzenie
nietypowych zada

Prayjrayjmy sic opissnym wezesnic] preykladom. Wytezymanie na
nogach cala mioc bez snu wymagac bedie testu Budowy (ST 12, +4 2 kat-
d spedzony ju sk noc)pry cym lfy oeymaja pemic 12, poniwas

Intelektu (ST 15), 3 wykonany wezesniej udany test Zr«mom T 10
loda +2 do rzuru, T oko-

RZUT OBRONNY CZY TEST?
Jdls

-warokowwe) ogélnej koordynac  predkosei reakeji Jesi w danej sytuacji

Wola: D
sily ol r d

wiary v siebie, samodwiadomosci,ego t odpornosci na pokusy. Jedl w danej

rzutobronny na Wols.

jejto-

o 17),a potem potrzebny bedzie jeszcze test Zrecanosci (ST u). by nie
roelaé zawartosci naczynia

ca
sty Zrecznosei?
Odpowieds na powytsze pytanie brzmi: Jedno i drugie”. Posta kiéra
Ref

y rodzaje testow ke porwolaciroz. pr feks. Bohater kiory ja
strzygaé niestandardowe sytuacie. wspiera, wykonuje est Ztecznasel.
. Kl Testy . gdy bohater ch
g ¥ ki o sl . gdy pro
d po-
wiedsi) staci cay poziom klasowy, rzuty obronne  tak.Jesli zadanie powinno byé

WARIANT: UMIEJETNOSCI Z INNYMI ATRYBUTAMI

Crasami test ma sprawdzié zaréuno wyszholenie postaci (ranga umiejetnosci,

reninglem. Test umicjatnoscl zawsze korzysta ze stosowne] rangi orsz 2 mody.
flatora. atybut. Mozesz jednak waiaC pod uwage inny atrybut, rormalnie
niezwiazany 2 dana umiejetnotci, | w teicie zastosowaé wynikijace 2 iego
modyfiatory.

Oto praykiady.

2 Charyzmy).

+ Postat stworzyha mistrzowski szylet — o dar dia znajomego stlachcica. Chee
0 jeszcze ozdobic zawiymi wzorami, MP decyduje, 2e bedtie potrzebry test
Zrecanodci, do kidrego stosuje sie rangi Raemioshs (sbrojmistrzostwo).

. formalnie

dotrzee

. b i, ke
= zaimprowizowanych uchwytéw. Poriewst z rac. wypormodci jej waga jest
mnieisza, MP decyduie, 2 wte) syaci stosowry bedzie test Wspinaczki
powiazany ze Zrecznodcia, nie 2 St

-« Postat staa sie wybrac najlepszego konia sposrdd kil sprzedawanych praez
kupea. Wydsje sie, 2e stosowny bylby test Szacowania, tu jednak lczy sie

Jetdziectva, 3 nie Szacowanis, ora stosuje modyfikator 2 Roztroprodci postac
(zuykle brany pod uwage podczas testu Szacowania).
testu Sy, lecz posta¢, kiéra potraf postepowaé ze zwierzetami, powinnz moc

tak daleko. W tym tescie posta¢ moe jednak uzyé rang Wapinsczki

normalny atrybut Kluczowy dia dane] umijetnoc

Pamiets. 2¢ gdy w ten sposob modyfikujesz zasade dziatania umicjeinoscl,
musisz okredic, kiedy zmiana wehodzi w 2ycie — takie decyzie nie zaleza od
graczy. Moga oni prébowac praekonywac cie, disczego w tedcie umiejetnosci
powinni mieé prawo uiye najwyzszego anbuty, kbry waale rie jest dia nie
Kluczowym. Nie zgadzaj sie jednak na takie zmiany, jedl nie wwazas ich za
stuszne,




Tatwiejsze dla wysokopoziomowej postac, wykorzystaj zut obronny: Jezeli

Naprayklad,

Pezyzwany.
czart pojawiasie w blysku krwawoczerwonej energii, ooczony wonig siar-
K

jok testy Zachowania rownowagi pozwalajace uniknaé upadk, gdy posta

P »
ke

. ¢

SKALE TRUDNOSCI

Ustalanie ST 1o zadanie ME, cayli woje. N jet o jednak trudne. W pray-

pozwolié graczom ¢ i

w istocie. Kula ognista powolujaca do istnienia iluzie ziejacego plomienia-
‘mi smoka trac przesads.

rren oraz przedmiotow magicanych wymuszajacych rzuty obronne zawsze
& kST

Inyeh,

stworzenia daialaj jok zaklecia, a weedy ¥
o dclyczzca cato). Ot nformcje ogne.

zauroczenie lub przymus jako chlodng lape probujaca pochwycié umysl

preien pmorw 10 +1/2 Kostek Wytrzymalosci + modyfi
zatcybuts

Inne: od 10 do 20; w preypadku watpliwoci zastosu 15.

1

doma, bowiem umysl nalezy juz nie tylk ).

Diwick rowniez mose byé waznym clementem opisu. Mozesz po-
wiedzieé, e blyskawicy towarzyszy huk pioruna. Statek zimna wywoluje
ik prpomicy vyl vk, o ey ycha odgo dsvo-

Najlepszy prayjaciel MP",strona 30.

‘Niemal wszyscy bohaterowie, kiérey awansowali na srednie poziomy (od
6.do 11.), rzucajp zaklecia, a prawie kazdy posiada przedmioty magiczne

JAK RADZIC SOBIE Z EFEKTAMI POZNANIA
Zaklocia takie jak precpowicdnia, prorocwo czy znajonisé egend wymagaja
natychmiastowego podania informacji. Wiaza sie z nimi dwa oczywiste
problemy.

pomnania x byt saybk
b mocy, i Iub ujavenié niespodianke.

dobra gra a Swietna rozgrywha. Ni
QPISY EFEKTOW CZAROW dercy kel

Magiczne efekry i zaklecia s3 nieawykle barwne, Gy keos rauca czar lub h

wykorzystuje przedmiot magiczny, opisuj moe - to jak wyglada efeks,jak :

daial, » i Klecia chronia preed taka jak wykrycie 2la cay wanienic

Kamst kiérych
L agh
ewentualnie pojawijaca ie nagle glowa demons, ki kie, w kiorych

WARIANT: KRYTYCZNY SUKCES
LUB PORAZKA

W praypadku zwiazanego 2 udzielaniem pierwszej pomocy testu Leczenia
punkt zadanyc

g
wafnie

24 5
ESitie siuteq ov v osiieti e spotkafa kytyczn porazka, co
pociagnelo 22 soba naprawde powazne e

Bo e v ot dakhdny:h iy eam—
porazki. Oto kilka pray

sukcesy
W praypadky testu Wspinaczkilub Phwania bohater porusza sie dwa razy dalej
g ey sk
W praypadku testu Dyplomacii $miafek zdobywa zaufanego prajaciela na
diugi czas
W praypadis tests

Wpryp: obi s publicznodc, ¢ ta
s ko
A testa Wspinaczki bohaterupad tak niesaczeslvie, 2¢ trymuje
Gotinnos T st i i Vs o s, ek o
przy nasepre) prébie wspinacaka bedzie trunicisza (ST +5).
W pray dose,
lecz na dodstek jak cos lub ko, kogo ogladajacy nienavicza
W praypadku testu Wyzwalania sic postac jeszcze bardzie) sie zaplatuie, zwiek-
szaac 445 ST nastepne) prcby.
W praypadiutestu Uspwania lin bohater ja 2
W praypadku tes Otwieranis zamkéw Smiskek amie w Srodku wyych, uie-

jak zamie-

2 sktualnym zadaniem.
raypadku testu Praeszukiwania bohater odkeywa cos, czego inaczej nigdy
by nie znalazt (sl jest cos do znaleziena).
padku zwizzanego 2 tropieniem testu Sztuki przetrwaria postaé odky.
wa jakies niesamovite informacje dotyczace 4ledzonych. Uswiadamia sobie na
praykiad, ze trze) opieni osobnicy nie zgadzaja s ze soba, poniewst co jakié
caas zatrzymuia sie i Moca, co mozna odkeyt tego, jak 53

Jjac w ten sposd jego otwarcie.
W praypadku uzywania jakego$ narzedzia postat e niszezy

lepszego,
g et W ki ‘wypadkach zignoru ten wariart.

e uczynic to rowniez wéwczas, gdy posta¢ wykoraysuje zasade 10
o2 N\e st eyt kyycongo sl bl b ke i

wagledem siebie ustawieri

iejest
mozli, ,mh postac nie znajdule sig w stresujace] syuacj.




——— W porzad &
preygoda dotycay Dhugicas dria-
Watne bedsie te2 uratowanie pnzdmmhu]mvey lania g9 wizac sic ze sabs ktem, zaleznie od
macie udziela ich,jeli BG sobie na to zahuzyl.

do chwili, g nidszym iz w . gdyby milo wiekszy

fauci caar 1

Nie|
odpowies na pytani,co znajdue s na dnie ciemne) ik schodovre,

nic wybierze. Inni przygotuja go 22 tylko wiedy, gdy wiedzs, e bedzie
preydany:
. c

sl nie bo- p
Jetelijednak Podobr
e b
Na proyklad, + Kaplani nah b d
" I
! Zagsdkowe by
ki prorcue
ke o, bypasowala |+ Druid: vnic] poshuguja sic czarami doryczcymi roslin i zwie-
Mad: Jedl [ .
e wprzypad, gdy Yiego. v
tbo: Jedl d k h

¥ natkniesz sie.
hocky nie

o Y rezuliatem
eenifacimry

TWORZENIE NOWYCH CZAROW

.

doinnych, majeds
ofensywnych zakle¢ akich jak stotck imna.

wykle latwo jest doby, a stata PD niemal zawsze boli).

Caar,
Prdg obra:
¢, gdy tymezasem zadawangch przez czary
Gitojak pobliskic abele
najdlue. .2 druga - objawies), kioee pozvols
b % .
ke (rulaognist)
Jepsaya® L8 nale.
flepszym’ 1. p %6,
MAKSYMALNE OBRAZENIA ZADAWANE PRZEZ CZARY WTAJEMNICZEN
uipieicto ps: Poziom czaru i G
po ki wiemmiczeni  edno stworzeric) il stuorzer)
wraz 2 poziomami nabieraja mocy,lcz te do pewnej granicy. Upevwnij s 1 Shostek .
b s b o o 2 10 kostek 5 kostek
sokim pozlomie magi. 3 T0kostek 10 kostek
Oto kilka wskazswek, ktoee powiny ci sic praydac. ) 15 kostek 10 kostek
- car H 15 kostek 15 kostek
k: 6 20 kostek 15 ostek
+ Koszt w punktach doswiadczenie (PD) to dobry czynnik rownowazacy, 7 20 kostek. 20 kostek
w przeciwiesistwie do drogiego komponentu materialnego (pieniadze 3 25 kostek 20 kostek
9 25 kostek 25 kostek

WARIANT: RZUTY OBRONNE OPARTE
NA INNYCH ATRYBUTACH

amienic vanose
abronny, podobnie jak to miato misce w praypadku umiejetnodci (patrz ramks
=3 stronie 33). To jednak tyko wariant, gdyz powoduje duzy stopien komplikaci,
sy nie odpoviads wielu MP.

Rzuty abronne na WytwaloS¢ praeciuko atakom umystouym (tskim jak czar

. ie Roatr
bowiem sife osobowoc.
Rauty obronne na Wole stosowane podezas opierana sie iluzjom moga wy-
Korzystywac Intelekt, atrybut nalepi odzwierciedajacy 2dolnosé rozrdzniania
prawdy od faszu.

<idmouy zabijce) moga byc oparte na Roztroprodei, przez co

aetnej

Socajesz modyfikitor 2 Roztropnosc).

obronnym zawsze o
sytuaci. Jeli ten wariant nie stanie sic zasada domowa w twoich grach, takie
‘modyfikacie powinienes stosowae niezwykle rzadko,

e porwolic
~ bedzie to odruchowa reakcja bohatera wpadsjacego do wilczego dolu. Szybka
cia w obliczu putapki wymaga rzutu obronnego na Refleks, lecz w tym przy-

sraczow rzucié

< akga umysions.

Pamieta, 2e
musisz okreié,kiedy zmiana wehodziw 2ycie ~ takie decyje mie zaleza od gracay.
Moga oni. prébowac ci praekonac, diaczego w raucie obronnym powinni méc
utyé najuyzszego atybuty, kasry weale nie jest 2 nim normalnie wiazany. Nie
2gadza) sie jednak na takie zmiany,jesli e wwazasz ich za shiszne.




MAKSYMALNE OBRAZENIA ZADAWANE PRZEZ CZARY OBJAWIEN
Poriom czaru

NAGRADZANIE DOSWIADCZENIEM

Prog obeaies zaleiy od tego, czy erar wplywa najedno stworzenie, czy.
et na wiele. 2aklgcia pierwzego typu daials tylko ma edng isore lub
ykisd

5 ¢ s kostek obs

jedngj oficcue,

objaied fdno stworzenie) ik stworze) @)1
1 1kostka = i oL D sk ) clonkwie B dich iy ek
2 5 kostek 1 kostka uzyskane dodwiadczenic pusm(awwn&u)emkulc]nnpmmmy
3 10 kostek. $ kostek leznic od posiadanych PD.
4 10 kostek 10kostek ¢ ~iniema enia, czy sam
5 15 ostek 10 kostek Japapisales, cay e 7
s 15 hosick 15 kosick o Konice teot, bl o s e e
7 20 kostek 15 kostek ‘poziom, oczywicie jesli udalo im sic zebrac dostateczng liczbe PD, Masz
8 D kosiek 20 kostek Dl
9 25 ostek 20 kostek

syskastcaas, ¢ ¢ I
be punkiaw doswviadezenia

Przed roudaniem doswiadczenia bohaterom musisz podieli rozgryv:
ke na sporkanid, a e m segmenty: Jedl do preyady wprowadsiles istory
opissne w Ksigdze fowordus, znacznd cresc pracy veykonano jut  ciebic.
Kazdema stworzeniu pezypiszno bowiem Skile Wysvania (SW), keéry
= poréwnawszy Ja z poriomem druzyny — moina szybko praeliczye na

Na przyklad,kula ognista rani wszystkich v i 0 promicniu 6 et

Siala Wpvsns sy ks o ko oo
d

pulapke. W
Sporkania (P
NAGRODY

Ml wwalee, p lub d

W, o oy decydujess, Kiedy sporkanie dobiega kosca. Zazwyeza berdzo

¢ lanwo 10 stwiendzic, BG pokonali prrecivnika v walce? 4 zatem to i

¢ o . w k do-

daieki kndremu ayskali wiedze i potege. Swiadezenia. Crasam jednak sywacia bedzic bardzicj zlozons, Zalémy,
dnvierced!:

¢ simiatkowie preeslizgacli sic obok spircego o dil i}

Obrazuj tet fake, e w swiecie fantasy nalezy zaloyé, ze im postac bardaie]

onali” minotau-

wiawansowaé na Koljne porioms, co  kold i si 2 zerpanicr coraz
wieksze radosei 2 gry novwyms peeiyeiams

122 Jesli ich celem bylo dotarcie do ska \rbm e 1yl jgo -
K beami 10k, do

ciebic.

Postacie P

Nageode powinny otezymywac edynie te postacie, ktore weily udeial
kaniach. Bohate sginglilub i

keéra

ki 4

asicza tworzone precz.

magiczne.

§ towarzy y ulecaa
Ustalaac, jak nagrodzié bohaterdrw punkeami doswiadezenia, postepuj

by, Znajduja oo i e cenne praedimiony kiore pozsalajy im na kupro
lepsrego elwipunku lub zupelnienie starego wyposazenia. Mogg takie
by prrcdmiory magicene, drieki kiseym zyskaja novwe, bardziej ézno-
rodne zdolnosci,

Okeedl e

EPP (e Potvory jako rasy”, stona 172), jedl ktrys  nich st przedsa-
wicielem poteznej rasy.

2.Okeed] shale Wyzvania

ilego pokonanego porwora

WARIANT: RZUT NA CZAR

Warart ten

metode ustaania ST

Wariant ten worowadzz do gry pewne riezuykle rzadbie skizdaiii (potezne
Komponenty), ke mogs uzupelniac materiaine komponensy  zastapovac koszt
e,

poiedriego arybuta (tego, od kiérego zaleza 2aloca bohters). Rezultat o ST rauty
b

w praypaco.
wost, Caasam niskopoziomae zaklece rzucane priez niczbyt poteine postacic
beda mid uysokic ST. innym razem oparcie sie wysolopoziomoemu zakleciu
rauconemy preez zaawansouznego bohaters okate sia niezuykl e, W tym

 keid tak
szanse siabsaych ryual, 3 tacy zwyile 53 preeciunicy 8G.

Podobric

WARIANT: POTEZNE KOMPONENTY

Sproszkouany (6 r2adko spotykanega cienionego minotaur pofaczony 2 mic.
szanks silnych 264 mote preywrdcié zdrouie okeleczanemu,
w taki miksturze jost tak potezna, i2 kaphan,

Energia 2avarts

ry vkorzystae Js (i zuzpa),
rucsiac poteiigize prpvidcenic enecgi yciows rie musi poiecaé czgdci
sobistej mocy (PD).

2ot 2 pounodci
it te 1 resdts s kosziowne - czba posiconego PD parmozons praez
10k 20 u stk o) o e adpovicdni cens bazons, Poridio o
i sadikin posinno symagaé kansutach  mecrcami b uca sk
poasantt

Wotesz anac, 2o 2akup ptganych homponentowjsk oty Niechich
posliuar staie. i clem raygody. Plowari a csenonga minctars
o sbie mot by itwesiac s, A el jgo pokonanis 1 Pl
sy sk na odze do payurdcenis 2douia towaayszou, scenarivs abiera
i vagi

podczas tworzenia magiczaych preedmioto,

Wprowadzenie tego warianty ma sens, el spraw on, 2¢ potezna magia bedzic
bardzie] banvns, i jezei pasuie to do sposobu, o jaki praedstaviasz ja  sucjei
Kampani. Poryst okaze si jednak chybiony, gdy rzucanie potcanych czarbur i two.
e magicznych praedmiotéw (komponen PD) wymkae c sie spod kontiol

;ﬁ




3 WykorzysajTabele 2-: Nagradzanie punktami doswiadcaenia s ed-
o porwora) § porévnaj poziom bohatera z Skala Wyzwania, by usalic,
ile PD naledy si druzynie.

Potwory o SW mniejszej ni |
s Naprayklad, jedenork

mnie wiecej 1/2.W -

M
kich przypadkach licz PD ta, jakby W

1,3 nastepnie

wial posaé
6 Powtorz caly proces dia kazdego bohatera .

Za pokonanie stworzes, kisre praeciwnik prayzwal lub kire z innego L

‘magicznego powodu go wsparly,nie nalezy si¢ nagrods. Wrg posiada-

Skala Wyzwania bohaterdw niezaleznych

Jok zatem

ey
jego moliwosci. Przeciet nie nagrodzisz bohaterdw za to, ze kaplan

wat m P, edli zamiast wspomnianego zaklecia wykorzysca
preyzwvani potwora

Preyblad: Pcciu BG pokonalo dwa porwory o SW
2 jednego 0 SW 3. W skiad druzyny
wehodzi bohater 3. poziom, rzy po-
stacie na 4. poziomie i jedna
na 5. Udzial pierwszego

/s
\, 22

2 wymienionych smm;%é:}%

kow guarantujeatem

400 PD 22 kaidego

‘porwora 0 SW2 oraz
900 PD 22 praeciwnika o SW 3.
W sumie daje to 2100 PD, kisra

toliczbe naley podzielic przez s (iylu _
«czlonkéw liczy druzyna poszukiwaczy
preygsd) co dje 420 PD - i tle do- ~ G

katdy jest na 8 poziomit, sanowi wyzwanie 0 S 12.

Niektorestworzenia stanowis wiksze wzywanie,ni su-
serowalby 0ich poriom. Na prayklad, drow posiada odpor-
noéé na cary i inne atrybuty,a zatem w tym przypadku
SW sowna jest jego poziom +1.

Isnicja soworzenia, kre poza poziomem
postac posiadaja takse poziom potwora,
na przyklad cenau ropiciel. W takim
preypadku dodsj bazowa SW stworze:
= nia do sumy poziomew Klaso:

wych - w ten sposéb otrzymasz
ostateczny SW, Na prayklad, SW
centaura wynosi 1,azatem jesli przedstawi-
ciel tef ras bedie esccze opicielem 7. poziomu,

t0jego SW osiagnie wartose §
Poniewa klasy BN (parez Roudzial 5: Kampanie) nie z2-
wiaja takie] potegijak Klasy BG, poziomy tych pierwszych.
w mnicjszym stopniu wplywaja na SW istory. Dlatego tez SW postaci tha

Swiadczenia orrzyma postaé 3. pozio-
mu. B 3

(600 -+ 600 + 800) = 5] a S-poziomowy smialek 350 PD
(500 +500+750) = 5]

006 SW sty o s BG minis 1. W paypadi
h bazowej SW.

WARIANT; PRZYZYWANIE OKRESLONYCH
POTWOROW
Postae, ktora rzuca prayawanie pobwora lub prayawanie sojuszika ratury, 2yskuje
ses2 jednak
2decydowat, 2¢ kazdy waywa konkreing, 3 e preypadkowa isote. W ten sposéh
sracz bedie miat wieksza wiadze nad stworzeniami, kére przyzywa jego bohater.
Pociaga to za s0ba jednak pewne problemy, dlatego tez przemysl ten wariant
dobrze, zanim go wrowadisz.

b
24 godiny. W tym czase czarodziej e jedno stcrceie danego pu i,
¥ eca eg sameg dni Mt e i formiit robotmkw, pjd

si tyko Skity (zamiast Kollka i Skitky ego).
Jesli stworzenie, ksre postat przyzywa, naprawde zostarie zabite (a nie tylko.
zabite” w czasi, g diafaczar prayzwania), niejest juz dhuse] dostepne | bohater
Osisgrawszy

ot sama stota.

posiom, soworzene (paz dale).

Zastepowanie stworza: Zs kazéym razem, gdy preyzywaiacy uzyska poriom
w asie pomvalaace] na rzucanie zakié, mote pozbyé sie jednego z¢ swych
stz wiosonad rove, by wpei i’ Naprold, s . promie

staystyk, 2 e losowae,jedi -
s e powtarza s rzutéw, gdy uzyskato s beznadzieinego sprzymierzenca’).

cay caageie & posor, e sresygroval x eineger ik | astapt ga nws
stot, e Kulic Mislee

Gracz mote réwnie? nazwat kazda istoe | okredlcje cechy

i e
Sierwsze bedzie konkretne, ae | wszystkie nastepne. Jel zatem Milee uzyskuje
2omos trzech formitéu robotrikéw nazywanych Kullk, Skitky | Kiss, to prayzywaiac
ednego, zawsze Sciagnie Kulia, Kulika | kit ego - gdy prayzywa dwoch, oraz

mote sig go pozbyc na rzecz nowego, wylosowanego stworzenia, kisre zajmie
micisce ,pienwszego formita robotrika”.

Wamacrianie stworze: Przyzywajacy mote wemaciae stworzenia, kire mu
pomagaia, zwykle 22 pomoca magicznych przedmiotow lub podobrych. Satuczka

wszystich (Kulks, Skt ego i Kissa),
warosl atybutdw oraz punkty wtczymalosci dia caej ik
Prayzywajaca potwory postac Sciagrie to samo stworzenie nezaleznie od tego,

polega na tym, dobr ze soba. Gy
2nika, pozostawia wszystho, co zyskalo podczas pobytu na Plaie Materialnym.
Misiee nie moze po prostu prayowat Kulka i da¢ mu plaszcza odpomodci Musi

Materisl mu

"
uika. 3 drieki preyewaniu potwora Il - Kulika oraz Skitkyego lub Kisa.

snuorzenia zapewnia pewne korzyéc. Postat mote, na praykiad, wystat istote na
ady. abre potrwaja e, fle wynosi czas daiafaia czaru, a nastepnie Sciagnaé
A o, by i s ol ik ko s sosie e

o, co ten bedzie még! zatrzymat. Do ciagniecia stworzenia na Plan Materialny
naprawde mozna uzy¢ jednego z nastepuicych zaklet:sabszy planarmy sojuszrik,
o

spetane, Te czary naprawde sprowadzaj
istote w poblize osoby, kidra e rzucia




PUNKTAMI (@ POTWORA)
w1 sw2 sw3 w4 sws swe w1 sws sws w10
30 &0 E) 1350 1300 2100 3600 s400 0 1080
300 0 50 1200 160 2400 3200 800 6400 5600
300 500 750 1000 1500 250 3000 4500 00 %000
300 50 0 900 1200 1800 2700 3600 s400 7200
263 394 525 70 1050 1400 2100 3150 1200 &0
0 300 150 0 0 1200 1600 2400 3600 1800
* 25 538 506 & %00 1350 150 2700 4050
* * 250 375 56 750 1000 1500 2000 3000
* * B 275 s 619 w25 00 1650 200
- . + * 300 450 & 900 1200 1800
* * * * * 325 438 il 975 1300
. - . - . - 350 525 78 1050
¥ N ] . 9 . - s 6 I
. B B . . 5 N . W0 &0
& . * . , N . . . s
SWN o SWR SWB o swl SWIS SWl6  SW7 swis swis  swao
12800 - - - - - - - - -
20 1300 - - - " - - - -
080 a0 260 - - - - - - -
0 260 1680 25200 - - " - - -
700 9500 M0 1920 2880 - - - - -
5400 8100 0800 16200 2160 32400 - ” " -
500 600 90 1200 1800 2400 3600 - - -
30 950 6600 90 120 1980 2640 3960 - »
200 3600 5400 0 080 M40 260 880 420 =
1950 2600 3900 5850 O N0 1560 240 N0 4680
1400 200 2500 am €300 800 260 16800 25200 3360
n2s 1500 250 3000 4500 6750 90 13S0 1800 27000
500 1200 1600 2000 3200 7200 S0 a0 1920
68 956 1275 1700 2550 3400 s100 70 020 1530
50 65 1013 1350 150 2700 3600 5400 500 1080
19 * 475 n 1069 1425 1900 2850 3800 5700 8550
2 * * 500 750 1000 1500 2000 3000 000 00

W przypadiu potwordw o SW powej 20 podijaj nagrods, m., bohater otzymiataby zaistote majaca SW o 2 miejsza iz pokonane stwory. A zatem wrég o SW

21 odpowiad podwojone] nagrodzie
die 2a potwora o SW 21 i tak dake.

byt o SW 20, 3 stota o SW. j nagro-

7, strona 39.

stabszymi stotami Patrz  Ustalrie

**Tabela PD . it jego poziom. e émiak
o203k, 2e e dobr
Poprostu korzysta 2 tabei Patrz Utalanie PD na poczekaniu”,srons 39
Poziomy ks Na praykiad B k
stota 1 7 10 W bedi B brojny
Keasnolud zbrojey  SW 172 W1 S o klasa BN, a wojownik to klasa BG,
Krasrolud w1 w2 w10
jowrik Skala Wyzwania pulapek

Ork zbrojry swip sw1 swo v
Ork wojourik Rl w2 w10 ik (paez strony 70.73), maja jut ustslons Skl Wyzwania. W przypadku
Drow zbrojny SwW1 sw2 swio tych, kidre tworzysz samodzielnie (a takse tych zaprojektowanych przez.
Drow wojowri w2 w3 Wi, gracay), wykorzystu) mastepujaca zasade ogdlng: dodavws +1 SW na ade
Oge zbrjny’ swa swa w12 A Japke. W
Ogr wojownik! w4 WS w13 zaczynaj od SW 1, potem zwickszaj te wartosc o +1 na kazde 2k obrazeri
1 sw p

poziomy wKiasie, sty te zachowuia 4 KW, premie do ataku | inne aspeky,
mikajace z poziomu potwor

preez pulapk na kazdy poziom
zaru. Ogolnie rzecz biorac, pulapki nie powinny mieé Skali Wyzwania
praekracaajsce 10,

B—



Pulapka to rownied wyzwanie. Pokonanie owego wyzwania
2aklads, ¢ smialkows udalo si j unieszkodliwic, uniknac

e ub po prostu przcyé mimo zadavanych przez nia an.
Jesl pulapka nie zostala ani odkeyt, ani pokonana,
nalezy uzmaé, e bohaterow jej nie naporkali (3 2a-

e nie otrzymaja PD).

Modyfikowanie PD a Poziom

Spotkania
Banda wojowniczych otkow, kiore atakuja BG
2 prymitywnych lotn i bombarduja $miatkow ka-
ieniami stanowi zupelnie inne wyzwanie i
stwory, kore szarzuja 2 wloczniami w lapach.
Caasem okolicznosei zapewniaja praecivwni-
Kow istorng preewage. Innym razem to
postacie sa w lepszej sytuacji. Dlatego.
tet doswiadczenie, kiorym motest
nagrodic smialkow, zalezy od PS,
na 10 ostarnie 226 wplyw maja oko-
licznosci, zmieniajace trudnos
danego wydarzenia.

Wydarzenia o PS 21 mnicjszym
powinny byé wyjatkami.PS wara-
ta lub maleje proporcjonalnie do
amian PD. 1 tak,na prayklad, sdacze-
nic, kdrego PS normalnie wynosi 1,
e hadre jest dwa razy trudnieisze niz
normalnic, ma PS 2,nie 3

Ocaywicie motesz rmniejszaclub wick-
s2aé BS o mniejsze wartosei (chocby o +10%
Iub -10%)lub dopasowywa je .na ok’

Modyikuj PS i nagrody w punkiach do-
swindezenia tak, ok uwazasz za stosowne,lecz
zawsze miej na uwadze tych ilka zasad
+ Punky doswiadezenia napedzaa ge. Nie bad

ani byt skapy, ani zbyt hojny.

Wickszosc spotkass nie wymaga modyfikacji Nie
marnuj zatem czasu  nie zajmuj s szczegdlami.
Nie praejmu sic modyfikowaniem spotka, dopé-
ki nie pograsz wystarczajaco dhugo, by sobie 2 tym
poradsic

+ Nieudane raury lub zle decyzje BG nie pow
ny wplywac na zmiany ani PS, ani PD. Jesli
spotkanie okazalo sc trudne, poniewat gra
eze nie mieli szezescia lub nie zachowali
ostroznoic, nie zdobeda wielu doswiad-
Sam ke, 2¢ BG 52 wyczerpani po weze-
Snicjszym spotkaniv, e oznacza, iz .
nastepne (oczywisce u trudniejsze)

Okolcznodci Dostosowanie PD
Dwa razy atwiesze. x1[2PD
tanwiesze 2f3PD
Trudriejsze x3J2PD
Dwa razy trudriefsze x2PD

nagrods powinna bye wieksza, Ustala trudnosé spotkania na
podstawie wyzania,jake sanow

Ustalanie PD
na poczekaniu
Caasem tabels PD nie odzwiercedla
syruaci Jedldvajorkonwie aznac
J4PS 1, czerej - BS 3, oémiu — BS 5,
a szesnastu - (najprawdopodobnicj)
PS 7,10 cay jeslijest ich tzydziestu
" dwoch, o PS wynosi 92 Wezak druzyna,
w ktorej sklad wehodza bohaterowie 9. po-
ziomu, bez Klopotu zmiecie tych biedakow Na
9. poriomie postacie maja tak skuteczne metody
obrony, ¢ preccictny ork nie zdola ich trafic,
ajeden lub dwa czary rzucone praez ak 1a-
\,  sveansowanego smialka bez problemu za-
bij wszystkich praeciwnikow 22 jednym
zamachem. W takich i podobnych sy-
tuacjach musisz samemu decydowac
o magradzaniu doswiadczeniem, anie

Korzystac  abel.
Spotkanie,w kiérym émialkowie ie-
mal w ogole sic nie wysilil nie zosali
muszeni do wykorzystania chocby cze-
cize swych zasobow, inno kot
cryé sic pryznaniem calkowite liczby
BD. Z kolei niebezpieczna porycz-
ka, keorg bohaterowie przetrwa-
Ti ylko dicki szczesciu czy
tez doskonalejstrategil, b
rie warta i)
niz_zwycajowa
pula PD. Niemniej
spotkanie, podczas
kusrego  postacie
Konaly wyzwa
nie znacanic praewy-
suajice ich poriomem (SW
W prucknacaajaca posiom dru-
2yny o co ngjmniej §),to
fuks ub miepowaraalny bieg oko-
licznosci, wiee okreslona dla niego
sawka PD rowniez maie okazac sie
icodpowiednia Rozwiszanie tego
problemu nalezy do M, caylido cie-
bie. Mozesz wykorzystacjako wskazowki
informacje Tabeli 2:6:Nagradzanie punkiami
doswiadczenia (2 pojedynczego porwora) - uznaj
podane tam lcaby za najmiejsze i najwieksze war-
o, jakimi mass prawo nagradzac BG. Pamietaj te. ¢
wsaystko moga zmienic okolicznosci Motesz uzma, ze spotkanie
poriomic 2,w ktorym waicla udrial druzyna 1. poziomu jest war-
te odrobing PD, gdy smialkowie uzyl w jego trakcie klku potez-
nych caarow: W tej sytuacji motest postacie obdarzye polowa liczby
P, jaka uzyskalyby po poryczce o PS 3, cayl dac im 125 PD. Mozesz

WARIANT: INNY SPOSOB OBLICZANIA

DOSWIADCZENIA
Zamiast doladnie oblicza¢ punkty dodwiadezenia, po

poziom drutyny, modyfikulac ewentualnie te liczbe w praypadku nazbyt atwych
wywazonym spotkaniu | trudnych spotiar.

szdego boatera nagradza) ficzba PD. rbwna 75 razy Sredri poziom druzyny.  Ten system pozwala fatwo kontrolowa tempo rozwoju postac. Ma jednk wade,
2 okl 2a trudne spotkania preyznawaj 100 PD, 3 nawet 150 PD razy redni  bo wprowadza pewne ustednienia, | bohaterowie nie 53 nagradzani za konketne
2szi0m drutyny. Natomisst za tatwe — érecn poziom drutyny razy 25 do SO PD.  osiagniecia. Ryzykujesz te. 2¢ graczy nie bedzie satysfakcjonowalo otzymywanie

takie] same) liczby PD po kazde) sesi.




tezuznat, e pot

10.p0-

Nagrody za opowies¢
Bohaterowie uratowali syna konstabla z legowiska trolla. Opuszczaja leze .

by wyda
docelu Graryfika-

lecz nie mose praekraczac sumy wszystkich standardowych nagréd zdoby-
, Nagrody 3

powiesc).
y e stan-
i ~dardowej Pa -
Niektorzy MP ch Oc: k" Jesli od- d d
Ustal gavy k o
malnie sie go nie przyznaje. Taka operacje zwiemy nagrodami za opowiesé dnald
doswiadzeni MP losk eczemia. pozna nowy celosiagnawszy
Kiére zualaly
SW spotkari niewymagajacych wal

Motesz nagradza¢ punktami doswiadczenia 2a rorwigzanie zagadki, wyja-

snienie wjemnicy, przekonanie BN do pomocy lub umkniccie potezmemu
o

postac (akie jak negocjacie) moga miec przypisang Skale Wyzwania, ten
sty nagradzania wymaga jednak od M, by deeydowal o wszystkim samo-_
daielnic.
Stale Wyananaspokat, w kirych nie dochodsi do walk, aminisa
ulapek. Wydarzenie, w

sie pod jego mentalna konteol, i odprowadzic e do missta.
By¢ moze gracze zeches wyznaczye swoim bohaterom jakies nsobuu-
cele. Na preyklad, paladyn weigz zywi uraze do pewnej wiedzm

nocy,
o spokal ki caas temu.Savia wie sobi a cl napravinie o I
Kie wyrzadail ymac a praed

i
paladyn, il ke

ot g Lo o o poskiva magcanses prdmions

ke

jej

ik ad, milko-

iec bohater

we naiduj B, by 2na heslo do wib prowadzcyeh do magicrnegs

o Dot e mdmu <Chee by¢ potet
nicjszy” z punkuu widzenia gry weale sie nie licay. bo praecicz wzyscy

macje ~ jesl im sic nie uda, p B

swych dni. Inny przyklad: konaé rwaca racke.

Pamictay Cele.

Moga a praeplynac, przeprawic sic na trawie lub przejsc na line. Jezeli
im sic nie d

giczny Klejnot. A gdy naprawde beda mieli pecha, zostang porwani w dol
ki

‘potwory wtym kompleksie jaskin), powinny bye trakiowane jak one.

Nagrody za odgrywanie postaci
‘Wielu graczom preyjemnosc sprawia odgrywanie rol. Czasem podejmua

Cele przygody

sapore- e dec, s paedochposac e ickoniecanie prowado
mowi druzyny. ki i mniej poradanego wtalentowani gracze p
~ zakladajac, iz w oge caynow k haterom, Osoba weiclajaca sic
: Najl w postac bard mode oty ikt wier opowiadafay o wydacacaiach,
b w kidrych brala udzial druzyna. Zaklinacz — iryrujcy i porujacy na intel-
da nalezaly K kol
Kie wydarzenia Lpohuiel e St s g yesi mmn i iy powinienes
‘ Ply pozytywi -
i mass abowiazku payanawa FD 22 sporkani, kirych nie wwast 13— nie mgndu; graca),
prawdzive [* LiczbaPD, N
i widke ety s e ol Yo po- pozwolilby praypi Postargjsie tyl-
starac, by na nia zashizyé. ko, i SOPD

y
na poziom postaci za przygode.

Jedligo
osiaga, moga orrzymaé nagrod 22 opowiese. W tym przypad nie musisz
ustalac SW - nagroda zalezy wylacznie od twojego widzimisic.

Nagrody i za opowies¢
Kuvestie nagrody 22 opowiesc mozna soawizac na dwa sposoby. Perwszy
polega na tym, iz wzystkie traktje s whasnie jako nageody 72 opowiest.

WARIANT: SZYBSZE | WOLNIEJSZE ZDOBYWANIE
DOSWIADCZENIA B

Prayznajac postac punksy doswiadczenia, kontrolujesz tempo je rozwoju. Oczywisci,
sl chessz, by boater szybciej czynt postepy, po prostu zwieksz o 10%, 20%,
a nawet 50% liczbe PD, ktdrymi go nagradzasz. Jezel za¢ pragiesz, by postacie

Modyfkacia Skali Wyzwaria
Innym sposobem wphywani na o] postaci jest modyfikacia Skali Wyzwania
spotykanych potworow. Zwiekszajac SW, zwiekszasz tz lczbe punktow doswiad
czeni | prayspieszasz awans na nastepre poziomy

s %

P, 2wro¢ uwage,

ki

ma t0 wplyw 3 rozw6] bohateréw. Pamicta), 2e pomiedzy zaawansowaniem
postaci a zdobywanymi skarbami musi byt zachowana réwnowaga. fezeli, na
d, nagrody w PD 0 20%,

Jest

(b mie), niz podano w Ksidze potwordu, zmief to. Pamietaj jednak, 2¢ navet
Je2el BG w twoje] praygodie praypadkiem posiadaja zatruty oree, kidy akurst
okazatsi

nie sprawia to weale, 2¢ beholder
e et
wyposszona | moze zmierzyC se 2 takimi przeciwnosciami. -




w o
by krokiem ku zdoby W drecznibu Grcza,

Stostjac te metods wwage na liczbe ED, w podrodzil (steoma 171) pist-

22 pokonanie przeciwnikow, by ic upewnic, ¢ otrzymaja no kazde 2 tych czterech zaklec. Weaystkie istory, k taki spo-

Hlosé skarbéve: sborywi hyb

Drugi spossb polega na tym, ke uyio e Postac posiada poem tyle PD, ile

P
bohaterdw doswiadczeniem w zwykly sposob, jednak tylko polowa na-
gzody jest standardowa, a druga 10 nageoda za opowiesc. Dricki temu
2dobyte przez bohateréw skarby beda mniej wiecej odpowiadac ouzy-..

mywanym PD.

Smialek, kiéry byl

4 il punkey Budowy: a nie poziom. Tej utray poziomaw
b

Nie dodawaj nagrod standards y
kompensuesz to przyznawaniem wickszych skarbow) ~ chyba ze cheesz
przyspieszyé romwoj postac.

KARANIE UTRATA DOSWIADCZENIA
Bohater mote tracic punkiy doswiadczenia, tworzac preedmioty magicz:
e lub raucajac niekiore czary. To poswiecenie osobistej mocy ma istorng

Budowe (na 4,8, 12, 16.120.
Keolejuyeh preygid 1%

doswiadczenie
utracony poziom.
Wikracszenic zostlo w pewien sposdb ogeaniczone. Posta rzucajica to
zaklecie mote ozywic bohatera, kiory emarl praed maksymalnie jednym
dniem na poriom czarujacego. Ponadto czas rzucania zaklecia wynosi mi-

nute. Wkres 1 punkt wytrzymalosei na Kostke Wytrzymalosc

Pos

% 5

nia. Nagrody 53 po 10, by sklaniac do pozadanych zachowar. Kary.

aialar. Zwykle powodu jedynie zlose § moga doprowadzié do kior

Je bows

warte 53 kosztowne komponenty materialne.
Reinkamacja zdola ozywié stote zmarla przed maksymalnie tygo-

i Jesl IS . po
prostu 2 nim o tym porozmawia) Jezel nic to nie da, przestarcie
fazem grac

SMIERC | PUNKTY DOSWIADCZENIA

Bohater ktory waial udial w sporkaniu — nawet jezeli w jego trakcie

doéwiadczenia. Ozywiona postac otrzymue nalezne jej ED po powrocie

jeslima to miejsce).

KARBY I INNE NAGRODY

Jeslinie tworzysz praygody podczas prowadzania e, powinienes.

mi, apracowujac sporkanie, Zasady doryczace wspomnianych dobr
+innych nagred opisano w Roadziale 3; Preygody:

SMIERC BOHATERA

Zdarza sie. Smierc bohatera po prostu sc zdarza. Wozak poszuki-
wanie preygod to dosé ryzykowne zijccie. Pamiets zatem, ¢ bo-
haterowie w twojej Kampanii beda umierac. Czasem smiere sporka
hdl
Jipech;
caa koniee wsaystkicgo

D&D o gra,

ku innych opisywanych t czarow: Zaplata za rzucenie reinkamacii
Wynosi 1280 2 (przyjmuac, e zarujacy jest ba 7. poziomie, o ozna
M

jednak wade ~ grace nie posiada zadnej kontol nad nowa forms,

‘zowanych spolecznosciach.

10latod chwi-
li émierci na poriom czarujcego. To aklecie dzial, sl prze-
trwal choc niewielk kawalek ial bohater, Czas jego raucania
wynosicale 10 minut. Zmartychutanie kompletnie le-
cay bohaters, krory jednakée traci po-
ziom lub wartosc Budowy,tak
Jak w przypadku wsbrzsce
Zaphara 72 rucenic

ZA KULISAMI: PUNKTY DOSWIADCZENIA béstwa Jedli okaze mozesz
1333 spotiat kanis, kore pozwol
o 7S réwnym poziomow postaci pozwala e awansowac na kolejny poziom. na odpowiedri poziom, ub te2 zwieks2y¢ trudnos¢ spotkania w praybytk.

ybko. Tak bedzie
saczegéinie na nizszych poziomach — wiedy bowiem PS wiekszosi wydarzen,
wtsrych bohater

postaci,ktbre powinny wziaé w nie] udzist Pamiets, ze te informacie oparto na

ich skarbach, W Tabeli5.1: Mienie postaci zaletnie od
poziomu znajdziesz wiadomosci dotyczace dobr, jaki Smistek danego poziomu

Secaie uczestniceyé w spotkaniach o bardzo réznorodnym PS (wiece] bedzie tych
o mnieiszym, a moie tych o wigkszym, wee

s wpszych navasjem
2 8N, co oczywitcie wiaze s z mniejsza lizba zdobywarych PD.
Majac na uwadze wspomniane fakty, mozesz w przyblizeniu ustale jak szybko
gracay. Bedriesz to

Jezeli
sie okazac, 2e bohaterowie nie posiadaja tak wielu skarbow, jsk zsfosyl autorzy
scenariusza. Odwrotnie bedzie, gdy nie jestes 2byt szczodry — wiedy postac
2dobywa szybeie skarby niz doswiadczenie. Oczywidcie, edl bedziesz tak samo.

Mozesz zatem

i skarbow, wszystko moze
sie wyrownac.




; 13.po-
ziomie) plus 10 000 sz, tyle bowiem sy warte kosztowne komponenty ma-
terialne

Prawdivce

W wickszosci wypadkow nowy bohater powinien wehodzié do gry na
Jezel

Faucic w ciagu

obserore pelni i e iz s s, poekoru; s Al
Budowy, Niemnie st to najkosztowniejszy tego rodzaju czar. Zaphaa za

poy
d 5-pos djechal w kierunku
ak jak zwykle mozna hod i 228 000 PD na pocza
s k
g e gt g il Sl il g 2 s , na ktdrym znajd ¥ BG
ale w druzynie.

W niektérych wypadkach potraktuj graczy poblazliwie. Jeseli BG naj-
itszego poziomu praebywa w magicznym wiczieniu, masz pelne prawo

zanim w koncu aq o i o o o s
anie zaniechaé

wa dla nie rol. Jedl

aa 0 same-
rujcy jestna 17. P d
Komponenty materialne. wlaorych
I
TWORZENIE NOWEGO BOHATERA i b lenityred Wil oy e
10,70 P k
by miedzy 2ywych na . sl
jakie wyposatenie posiada e
nowy bobaer Wzak o portat s micé shvipunch odpowiedn do
ok poremie winin afdvad i oy ik
. do tego, by by sbycdobi
po R
P BG,apod
cass Grups I b o dog boh
Trudno, by pos 0
ik 27 e
2 199), zawsze moseszskoraysta 2 Tabel -1 Mienie postacz ulemxe od
foaepaet metych . Ot el e poriomu i je podstawie rozwiaza¢ kuestie wyposazenia. Na prayklad,
- Dokampaniidolacza nowy ga bohater 3. poriom powinien posiadsé ckuipunck war 110 000 Joi
praywrocié mu zycie 1ub wisce), po prostu modyflk san pesiadania nowe postct W prey-
. 6 proves padiu, g
,,,» e 132000 57 (50% powyze normy towne) 85 000), prayznsj nowems BG

99,000 52 (50% ponad zwyczjowe 66 000)

W praypadku, gdy nowy bohater zastepuje starego, zredukuj wartost
jego mienia o wartoi wyposazenia pozostawionego przez poprzednia
postac. Jeli jednak, na preyklad, gracz kreuje druida 3. poziomu, gdy
Poy +p

iy mose worzy nows osaé 1] Ky sb grupe

1 jego

nek,

dostep do magii lecznicze).

nowego.

h,

prayda. Gy druzyna sprzeda dobra zmarlego 72 — powiedzmy — 1000 52
daj lotrzykowi ek\up\mek wart 1700 52 Daigki temu postac bedzie miala

* Gracz ma wielkq ochoe sprawdz

nows rase lub Klase.

w sumie 2700 sz Jsli 25 grupa pochowa druida wraz
igo dbramt, pozwel osici e syposeene 22 70052

my. i

stacia praytloczeniem pozostalych BG.

Aiksicy,rosdtki

alchemiczne itp) ~ 1/4 sumy, ktora dyspone.

ZA KULISAMI: GDY BG ZOSTAJE Z TYEU

D&D sprawdza sc najepe. jel wszyscy BG 3 na posiomach nieroiacych
s od siebie o wiece iz dwa
= ogromna dokad

Kiasy 2r6wnowazono na kazdym poziomie
inotci, a system Skali Wyzwania umodlivia ci opracowywanie
stosownych praeciunose dia druzyny. ednoczednie zapewniajac wszystim duzo
2abauy.

System

poziombuy sle moze je nie znwelowsc. Z kol BG s poiomie o crery ub
wiece]nizszym it resta druzyny to doskanaly sposdb na urudrienie cia MP.
Spotania stanowice wyzvanie di potostahch calonké grupy beds taka postad
Po prostu praygniatac. Warosrie yzyko tego, 2e gine - praepasé dodatiowo sie
povielsy.

gz,
nicay w sesjach - zostanie  thu za reszta druzyny. W preypadu, gdy réznica
wynosi poziom czy dwa, nie musisz sie tym przejmonac. System nagradzania
doswiadczeniem skonstruowano w 1aki sposeb, ze wiece] zyskuia BG nizszego
poziomu, zatem dany Smialek szybko nadrobi strate, Na preykiad, gdy druzyna
skladajaca sie 2 trzech postaci 9. poziomu i jedne) 7. pokona vrocks o SW 9, to
pierwsi z wymienionych otrzymala po 675 PD (2700 + 4), ale ostatni ju2 1050 PO
4200 + 4)

wwozu. Pozostal
chronié go praed niebezpiecz
W praypad. gdy s e il e e iy, i

2 poro:
mawia¢ 2 graczem o nowej postaci albo praygotowat praygode. .,ng i e
Smistea,

80 0d drutyny. Masz tet prawo opracowaé wyzwania odpowiednie jedroczesnie
dia postaci niskiego poziomu orsz dis resaty BG.




felu Mistrzow Podziemi uwaza, e kreowanie praygod tojedna

. (1ocza sie podezas podroty z miasta Greyhawk do Gér Krysazalo-
s

e Mgy, o dzieje sie w ruinach Zamku

gy  tworczej ekspresji. MP wymysla f

[

micies,

e, ni cig nie ogranicza. Robist. 0, orcheesz i jak cheesz.

MOTYWACIA

‘Wymidlenie cickawego scenariusza wymaga ogroma pracy,lecz wiaze sie
Kawieni g -

Do tego, by

1 lawia e saiaane, el imislami ic i powodi e

6r,BNIub.

sporkanie
pulapka ~to naprawde majsersztyk.

Caym jest przygoda? To pytanie, na kiore nielatwo odpowiedziec.
Ovszen,n kampanie sddsjs s praygody sl jedrak cassem

amamovana. A ki mog by moryvace?Cheiwost sach,
k moralnosc, gniew, ciek
prayklady. s ik, ocaywitcie, sama zabawa. ngdy nie

bycnk roinorodie, e tudno wkanaé ich podstawy.Ten roadrial ma za

Napisanie przygody i silnej motywacil w duym

mych preygod.

BG;kiérych
: . w ktorym
rozpocayna sic prawdziv praygoda. Owym punktem moze byc miejsce

preferuecie (o stylach e s

DOPASOWANE DO POSTACI CZY
NIEZALEZNE
Mosywafedopssowane d postc o mywace, ke st

€+ BG 1o grupa najemnikow, keorych nie weriszg bagania

berlayo kigrego odeyskanie prosi whadczyni)
god

Esk : Tedbintod ok
Kad: e obioke i i

~ godzine, zaatakujy mhnv/umv“\e sowoniediwiedzie”. Bez wrgledu

na postaé, wszystkie spotkania s3 ze soba powigzane — albo tematem

+ W Jskiniach Grozy gargulce zabily ciatodziejke Mislee.
Teraz porestali BG szukaja sposobu praywrocenia e 7y-
cia. Wiedzac o tym, wspominasz, 2 lyszano o dobrym

‘ ?VIZGZO}J:- AQODAZHd




Kaplanie Pelora,kiry yje gdzies na poludriv,w miescie By Kily
bohaterowie wreszcie dotra na micjsce, kapls

STRUKTURA

po
Swiatyni ze saczurolakow.

+ Druzyna sakoncayla badanic opuszczone) wiety carodieja, w kre) do-
byla mngstwo skarbow. Zloto nie bedie wiec odpowiednia motywacja,
koby

—tompelicimasprava
+ Brart d

smialkow o pomoc.

slowa
‘anaczeniu. Mog to bye jakies akty (na pmuad w Z:wmmnne} Dolmve
prygodsccka nahardego, o csmic

Praygoda zawsze ma poczatek, rouwiniecie i zakorczenie. Niekiore sce-
nariusze moina rozegrac w godzine. Fabula innych bedzie wymagac
wielu sesji rozgrywanych w ciagu kilku miesicey. Dlugosc preygody za
leiy tylko od cicbie. Rozsadek podpowiada jednak, iz warto sprobowac
praewidziec,ile czasu zajmie jej rozegranie (i upewnic
gracze beds mogli tyle czasu poswieci

si, ze wszyscy
o kilka wskazéwek, kisre
‘pomoga ci ocenic dlugos¢ gry, stworzye dobre scenariusze oraz uniknaé
dych

POPRAWNA STRUKTURA

S iega prnie. acca, e prawike Pyl g s el
waja nato, bave

Lub nie ~ zalezy o tylko od nich).

mic, e moyvacie oprcovane dla posatspravis e gacse
Natomiast
‘motywacje ogolne to sywacie niezalezne od smialkow, it

zawieraé el

ybor: W i) popranie shoniruowane) poygodsic i sic
kil a decy

Odmvego ek powinny zaledeé poaiesze wydarsnia Decyae moga
by proste: ¢ w korytarzem lewo (gdzie caeka pirohydra)czy w prawo

ad:

caasie ylko do BG.,

zostanie zamordowana, a na tronie zasiadzie shugus wezyra).

STO POMYSEOW NA PRZYGODY
Oto proste pomysty na praygody, ke pomoga ci stworzyé lub rozwinad sce-

30 W usianym putapkami grobowcu pochowano czarodzieja, a wraz
nim potezne przedmioty.
31 Znawea oczarowat preymusza praedstawiciel enych ras, by dla
niego kradl

& pomtuaprmde 32 tupietca umystow - preybrawszy ffszywa postat - bier armie
Ziodzieje kradna Koty korone mentanie kontrolowanych sug,
2 Smok wituje do miasta i 2ada dariny. 33 Calonkom spofecznotc zagrata sprowadzona praez szczurolaki
3. Odkryto groboec starego carodzifa.
4 Bogaci kupey gina w swych domach. 4 ZagoyWuca, i oy o isskodh ezt
s i pufap
6 Planowana jest wyprawa karawany wiozace] cenne dobra przez 35 Sahuaginowie wychodza z morza i atakuja nadbrzezne wioski
niebezpieczne tereny. 36 Grabarze odkrywaja pod cmentarzem wielkie, pefne ghouli
7 Cdonkowie kulu porywaia ofay. atakumby.
8 Na podzamcze napadaja gobliny dosiadajace pajakozercow:
s ory
10 Rycerz ciemnosci zbiera gromade potwordw, dungi.
n o
wiele demoné. 39 Naludzi i nieludzi od dawna poluj rozmaite potwory, wypetzajace
2 i cot paskudnego,
gleboko zagrzcbane o
13 Gidia caarodiejéw spreecivia si rzadzacej radrie 41 Na miesziancach mafego miasteczk Zena wampiry.
" i 2w j
15

16 Ginie $wiety symboljednego z najznaczniejszych kaplanéw.
17 Zly czarodzie stworzyt nowy rodzaj golema,
18 Kios w miasteczku jest wilkofakiem,

@
4 Gigandi kradna bydio miejscowym rolnkom.
45 Niewyjasnione burze énezne staa sie przyczyna pojawienia sie:

zimowych wilkéw w wykie spokojne okol

19 46 Gorskiej praelecay trzete potezny sfnks, kidry rikom e pozvala
20 Z laboratorium czarodicja ucieka 2yviciak ogn. precic.

2

wczeszczany most.

2 Wyniku dziafania awerciadk precciwierstu pawstaa za kopia
dobrego bohatera :

23 Dva plemiona orkéw tocza knwawa wojne,

24 Podczas budowy odknto nieznany podziemny grobovie.
Pobliskie krclestwo rozpoczyna inwazie

* Nalezy znale2¢ antidotum na magiczna trucizne,
umrze.

zanim ksiaze

49 Druid potrzebuje pomocy w obrorie zagainika przed goblinam
50 Pradanna Katwa zmienia niewinne osoby w zych mordercow.
§1 Gargule zabijaja w gérach ogromne ot

29 Ogry porywaja corke burmistrza

2 2 Taj poy 5p e
2 Dwaj dobrae znani herositocza pojedynek. praedmioty anastepie prébuja umknaé.
27 z s fakt
potwora. Wajemniczer
» il 54 2y selachcic nakada cene n
odnaleziony pewien artefakt

cd.na nasteprej stronie




sasem powinno byc niezwy
k

tropiciel bads druid, postara si o spotkania ze awierzetami (zlowieszeze

koiciolowi Heironeousa w wojnie z goblinami, co uniemotliwi potworom
Nast, s 2y BG

niem nawet dla stednio- ub wysokopoziomowych BG — wiecej informacji
i Kazd

p wac ka. czy picc minut”
Réznorodne spotkania: Dobra preygods pewnej._postacie byly odpor potezne. Niemniej zdolnosc czy czar, z kiérych
ledztwa, Upewni si, BLEDNA STRUKTURA

spotkan (parez Spotkani

Stara sic unikaé pewnych bledow
i v,

proygs P d
N
i Iy Kiad,
be
okolice, » bedaie, e i 7o
2 » Pe preyp: faks i
Ci y
Klimacie to doskonaly sposob na zakorczenie fabuly PO beasil pamietac,
iBG e powinni miec wphyw na fabule praygody i zue sic tak, jk-
potrafi rzucat ltanic, y »
stopniu)

pon ponie
umarlych, by mogl wykorzystac moc odpedzania ich Jesli w druzymie jest

Kampanii
Konsckwenci (dobre lub l)

.z popraediesrony

55 e ot mina
ydien

56 Pogrzeb dobrego wojownika zakkcaja wrogoie, érych narobit
sobie za 2yci

57 Robactwo kolosalnych rozmiaréw praylazi  pustyni  atakuje osady.
58 2y tyran zakazue neusankcjonowanego stosowania magil.
E sowieszczy wilk,

mistyany zamek  zabezpieczone ogrista pulapka
81 Niewinny mezczyzna, kidry ma zostac poweszony, prosi o pomoc.
82 Wypehiony magicznymi przedmiotami grobowiec poteznego
caarodziejs 2apad sie w bagro.
by rozpadaty sie,

n pot spada
niczym deszcz w duzym miedce.

riepodatny na magie
60 Spotecznosc gnomdw bude lataacy statek
Bl Jedio , wielu gosc

fortegy. 86 Kobieta, kéra zaginehs przed Lty w tsjemnicaych oolicznosciach,
62 Gleboko pod Drzewem Swiata lezy zagrzebany Wieki Zegar Czasu. nagle sie pojawia - kroczy po powerzch jezior.
& .

e Skrzywdzona poilfa potrzebuje kawalers, by walczp dia i
o W pojedynku gladiatorow.
65 Zjaskin wpot uin unosi 8
66 Z nawiedzanego lasu dochodzi w nocy ajemnicze wyce 0 ptorckowych
& Hotego smoka

Mordenkainera 91 Roztargniony caarodziej pozwala, by jego berk cudw wpado
&

dadu.
9 Odbywajacy pokute paladyn rafiado legowiska tol, zdecydowanie nieutywany stary magazyn.

50, b b poi

0 Keblestwo, magicznym portalem.

dowojny. 94 Reecani pirac zawieraa ukiad z konfratenia wiedm i zadaja
n

P i
72 Pevien sdlachcic pragie ocayci dricz 2 wszystiich potworow:
73 Buletteniszcay rentowne gospodarsto,

95 Dwie cacéc magicanego praedrmioy znajdujasie w ekach zacekych
wogéw, a reci zaginc

3 Pag % jak n
7 jemniczeg: E 1

pochodzeria boga.
% poto, by odayt, 20 % ludsie,

e jest ona osoba, za ktéra j uvataro. ERY
n

tovaraysay 100 i L praech .
» )

poszukiwaczy przygéd.
» 1

ankhegou:




BG a8 widamis W ki proygodie BN wykomus wayskie some

Doy h d

wspra-

cay, kadre nie maja 2 nia wmlewspoln(go Postarajsi, by zaden BN ~ bez
wagledu ma to, jak bardzo go lubisz — nie wyreczal we wszvsllum po-
cakbwace prgod. o s mh zapragiesz, by twoja wspaniala
postac tla zabila zlego czarodieja (rowniez BN, kiory zagraza calemu
Swiatu, gracze nie beda sic dobrze bawic, bo rola widzow weale im nie
odpowiads.

we d spotkanie z mrocznymi
elfami nabierze dodatkowego dramaryzmu.

wzysikie potrzebne im informacie. I nie ma w tym nic zlego. Po prostu
praykdad,

; wiczy i ego st

opisany wezesnicj blad. .Deus ex machina’ (z acin: bog zstepujacy 2 ma-

wiazanie zagadki, osiagniecie celu i tym podobny koniec akeji nastepuje
22 sprawa zewnetrznego caynnika boskiego, a nie w wyniku dzialan BG
Starajsi e stawiac smialkow w sywuacji, w ktore pr

To moze by¢.
ciekawa praygoda. Czasami jednak niespodzianka, kiora zaskoczy graczy,
sprawia, z¢ przygoda saje sie jeszcze ciekawsza. Wampir z wezesnicjsze-
g0 praykladu moze okazaé si¢ nieumarlym o dobrym charakterze, kiory
probuje stlumic laknienie krwi, ale ulega podszeptom diabelskicj erynii

zalezy od innych. Czasami warto zosta¢ uratowanym, lecz uzywanie mgu
rodzaju ,wyjs¢ ewakuacyjnych” szybko zaczyna denerwowac. Lepiej, by
bohaterowie sami pokonsli mlodego smoka, niz stawil czolo wielkiemu

akuzat eleporiowal si¢ w poblize
‘Niwelowanie zdolnosei postaci: Warto znac mozliwosci BG, lecz wy-

whaéryel

potrzebne lub nivelowane) nie ma sensu. Jesli czarodzie) akurat nauczyl
sie kul ognist], nie wystawiaj przecivw druzynie praeciwnikow nicpodat-
gl o ogie i s lochw,w Lty coary lanc oy ot
nie daialaja. ik

Moce
bobaterw povinny daws i okase do prutyca modlivie njbardie
d, diatego tez bitalne stwierdzaé,

iz nagle przestaja one daialac

PRZEPLYW INFORMACJI

kiedy dowie-

niespodzianck” i nicoczekiwany zwrot akeji” - 1 skuteczne, jesl tylko
ich nie naduzywasz.

Magia poznania
Kontrolujac preeplyw informaci, nie zapomnij o magii poznania. Tych
poteinych czarow nie powinno sic ograniczac. Lepiej dokladnie poznaj
‘motliwosci BG i zaplanuj, jak zareagujesz, esl wykoreysiaa tego rodzayu
aaklecia (patre Jak sobie radzi  efekiami poznanid’, steona 34). A jeli
zalozyles, 2 rzuca odpowiednie czary, lecz tego nie zrobili, zashuzyl so-
bie na poratke!

PRZYGODY ZWIAZANE
Z MIEJSCEM

Grobowiec Grozy, Swiatynia Zlych Zywmlau ‘Widmowa Wieza Inverness
wlidrych

prey
god

dza sic BG. Jesli 2daja sobie sprawe, z¢ na najglebszym poziomie lochow
caai s smok, zachowaja sily na to spotkanie i przygotujs odpowiednic
caary oraz zaplanuja strategie. Gdy poznaja tozsamosc zdraicy, najpraw-
dopodobnic od razu podejms preecivw niemu odpowiednic deizlania. Je-
i zbyt pozno odkryja iz p

= whochu, w riach,pod s, w dolini, w kerplebse sk w dekich
ostepach, w miescie. Tego rodzaju preygody beda de facto krecié sic wokol

die zwiazane  jakas lokacja - rozpocnie sic, gdy bohaterowie whrocza

Jaskini,nie beda w stanie powstrzymac.jut rospacaetego procesu nis

Nie zdradzaj od razu calej intrygi,lecz co jakié czas prockazuj graczom
ki info i prayklad, je

powoli ujawniaj rozne wskazowki prowadzace do akiego wniosku. Infor-

etapy: narysowanie mapy i opis spotkas

rysowanie mapy: Mape lochdw itp. najlepiej rysowac ma karice
w kratke, gdyz larwo wiedy ustalic skale, na preyklad 0. centymetra to
1.5 metza ub 3 metry: Nietrudno tez kreslielinie proste, co paydsje sic

Wazne miej

liczbami bads literami, od do legendy.

LISTA KONTROLNA AUTORA PRZYGODY
Je e viesz, od caego

ke

darzen, kaére poprowadza BG od poczathy do koica scenariusza, biorac pod

informacii praedstawionych w niniejszym rozdzile.
Wy praynajmni jedna molywace, kire ueyesz w preygodie. M na
s gk i oo B o o
« Saeyil, o g vsan e, iy oz, o
faczaca o t sye.

scen, na jakie nateafia po drodze.
- nupein saceegy. Swdre cbszay 1 cany, kide i stanows interane
czetei preygody, ae mim to moga okaza sie zabawne lub stanowié ciekawe

wyzanie
~jedi cheesz je wykorzystac.

+ Spfawd swoja prace. Prayjray) sie temu, co zrobies, ale mys! jak gracz. Czy
istnieje sprytny sposéb ominiecia wiekszodcl wyzwar? Pomys,jak nagrodzic

& y
Nie musisz eszcze ustala¢ wszystkich szczegiow, ale tlko ogéinie okredic,
<o to 22 micsce.

W
 instow oraz praynajmnie) kilka poriedzy i,

+ Wybierz najwanieiszego przeciwnika BG. Jeli znaczenie beda miel rowniez
spraymierzefcy, mentoray cay inni BN, o nich réwricz pomydl

+ Pofacz elementy praygody. tworaac spoin calodc. Jezel jest ona zwiazana
2 miejscem, naszkicu j | decydu, géie najwazniejsi BN spedzaj3 wigkszose

casu. sl zwiazsted ja 2 wydarzeniem, ustl prawdopodobng klejnoéé wy-

praygody.

Ateaz, Viedy zakoncapes sprawdiac nasea st konirolng, crss prackarad c
pevien sktet: Weal nie musi robé wszystiego w takie oljnokc. Motesz
Tacaa od stwerdzena. .Chee napisa preygode, w kerej giownym carmym
chaakerem bedrie piea umysow skyobic”. Inymiskowy,wpierw etz

raecunika, 3

jakes mieisca, a dopiero potem wymydic spos6b, w jaki bohaterawe sie w nim
2n3jda. Niemnie] zawsze warto zaczac od motywaci, poniewaz jest to energia
napedzajaca cata przygode.
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dzawki, meble, kol hody, zapads
alony itp), Zazmacasy ken obsay amiesua i sy cy mai

mome spodienac akej adverone) - kuncu w fortecy e praynaj
i Olmm:) beda czeka¢ bezcaynnie: zaczna

Gt mote Kuja intruzow, a pytania zadadza trupom. Byc

wiaki
e unachomic. Prsiyl et et sblo e kdeys s iesthatcon
potafi rzucac czary, zanotu, jaki obszar znajdzie sic pod ich dzialaniem
i jaki maja zasieg. o oszezedei ci pracy w trakeie sesi 5
0, wiali

pmci e Tl gty mieeoyoh ok oyl body
przemieniac na swe podobietistwo inne istoty, tworzac nieumarl straz
prayboc:

stole do gry. Lepiej nie kreuj obszarow, kidre sa, na preyklad, wieksze niz.

d h

+ Okreslic plany obrony mieszkaricow: .W razie ataku straznicy uderza

by dzieki swojej wielkosci micscily si¢ one na sole do. 1 wgong, an
Pamictaj,ze bohaterowie to czynnik powodujacy zmiany. Podezas sesji AB . ,
ot wiec,jak ich d pisuj ob bi
ima barbarzyrice zbionneg niewidsialnoié
pulsphi, Karby, p - . Jesl ktokolwiek

Jesl BG wrdca w tbadanajuz. r)kulu:

tha: Stwore zbior notatek (szczegslowych lub ogolnych, jak
wolise) opisujacych kazdy obszar, BN (opis, staystyki, mozliwe zacho-
wania) oraz inne detale. Na preyklad, na mapie jakiejs okolicy mozesz
zazmacaye urwisko, kidre zacanie sic osuwac, gdy $mialkowie po nim
pracida; pilnowany praez jaszczuroludei most praerzucony nad racka;
lete bazyliszka wraz  informacjami o wygladzie nory, skarbach suwora
oraz znsidujacych si¢ tu na wpol zjedzonych szczarkach ofia i skamie-

Opis

2y praeklete Klejnoty na oltarzu, w obszarze $ otworza si¢ Pickielne
Bramy do Miasta Dis, przez kiore praejda 3k diably barbazu. Stworze-
nia te opanuja lochy; a noc beda wyruszac na polowania, niepokojac
okolicznych mieszkaricow w promieniu 75 kilomers

W ciagu miesizea gobliny wykonaja cian w obszarze 39, Tok zabezpie-

oy od 32 do 37. Jesli nic se nie stanie, w ciagu trzech tygodni gobliny

nialych
by ma jego podstaic b problemu poprowadzi spotkanie. Nie marnuj
caasu na zaznaczanie na mapie obszarow, w kiérych nie znajduje sic nic
ciekavwego

Wickszodé scenariusay, kirych akej toczy si w lochach, to peygo-
dy awiazane z miejscem. Zajrayj do caesci zatytulowanej Lochy” (stro-
na §7) oraz do praykladu preygody zwiszanej 2 takim whasnie micjscem
(strona 78).

wickszy wph
fabule. ¥
rybrac, dokad chi Nie jest wazne, w kedrym kierunk si¢ udsdza
albo gdzie dotra wezesniel,a gdzie ponic). Moga nawet wrocié w dane
miejsce i w pewnym sensie rozpoczac praygods ra jeszcze — w punkie,
w kerym podazyl w nieodpowiednim ich zdaniem kierunku, Oczywi:
scie nicktore aspekty lokacji moga ulec zmianie, o czym dowiese s za
chuile.

2 adept tej rasy zdobedzie rizdeke byskaic,
et v kartne)eypel  beac A6,

PRZYGODY ZWIAZANE

Smieré krola. Destcz bezbarwnego ognia. Karnawal w mieicie. Niewy-

jasnione znikniccia. Kupey z Druus poszukuja straznikow swej karawa-

ny. 1 ak dale, i tym podobne. Wydarzenie moze rozpoczynaé praygode,

e BGw wxr:k(yl lub tworzac klnpo(hwn- sytuacie Strukuura tego

o

- akie wdarenie 3 pocan ez mslm 0 anie s . et 0
boh

fabule i akcje, podejmy
bcrposwdmo ot el ol el e ponad:k T s o
idry

zwania. MP ma pod reka wszystk potrzebu P

agowac na kazde dzialanie podejmowane przez BG.
W tego rodiaju scenariusuu postcie mote skusié tylko slawa dancgo

. stara i, by ich struktura mial naste-
oy ot ot sl S TG ki o s Sy si -

m:‘a\vply\». dzial ke po

porzadek, w. hodza lub

ckslic. Kiadg s doe o e sapubach ot 1 e sy
sic najwazniejsze

NIEZMIENNOSC CZY ZMIENNOSC

‘Caasami preygoda zwigzana 2 micjscem toczy sie w niezmiennej okolicy:
ki

oyl oy i

ylko .zabié wszystkic potwory” lub .zdobye mozliwie
"y g

bymkznn 1 icako efekiem wyslkow dazaych do el postac - albo
s il albo ek p

Mapa
lapk

i -
nym czasie, zosta,jak dhugo zechca, odejic, kiedy uznaja to 2 stosowne,
i wrocic — a miejsce bedzie wygladac miej wiece) tak, jak je zostawili
choc mote pojawilo ¢ wiecej potworow albo kilka odeszlo; moze jakies

prae postacie pulapke znow kios uzbroil
ymydleni praygody wiaane ¢ icscem, w kiorym iewile sic

“Tego typu praygody sa bardzie] opisowe, blizsze opowiesciom. Preypo:
keiazke lub lokagji, na ki

dialania postaci jako takie nie maja wplywu. Tworzac scenariusz w tym
stylu nie opisuj pomieszczenia po pomieszczeniu, a not, o sié stnie,
kiedy i pod jakim warunkiem. Oto kilks sposobow na opracowywanic
notaekc

Zmienia, P
nad tym, jak wpl) peja nasiche mieszkany danej okoliy. knd)m
sic

stanie, gy darpm s pojewia s BG.
2 drugie 22 scony dobrym praykladem micjsc, w kirym nstcp
A ch

i opisami wydarzen w kolkach cay prostokatach. .Gdy poszukujacy mor...
decy 5G wypyas kscamaek, s povie b sl ocy i, k|

Jed
v m, i mietla medcayns \K'nmpnykl:dzwn s:hamzna
Jedna bi

lice, w kudrej deiak jaas organizacja inteligentnych istor, W takim micj-




obiora BG. Oczywidcie drutyna mote zignorowac te wskazowki § podazye
ey gl

Chronol r7ygods mozna rowniet zorganizowac w oparciu
5okl ol rozpoczyna sic, gdy BG angaruja sic w quc

Kowie trafia w okolice wzgorz, na pewno napotkaja te stworzenia - i to
niezaleznie od tego, czy bedzie 10 sporkanie odpowiada mozliwosciom
druyny, czy tet ni. Takie spotkania nadaja realnosc swiatu fantasy,do-
brae i pracplaac e 2 nnymi

¢ dres
po prayjeidzic BG do miasta do drutyny preychodzi Joham, proszac o po-
moc. Nastepnego dnia BN zostaje znaleziony martwy w swoim pokoju_
w karczmie. Tego wieczora do gospody przychodzi Grzegorz, probujac
odkrye, czy cialo maleziono’

, f
oty grce. P prosts ey paspedi niehadespoanis w prgo:
drie beda

N praskld. sdeic znajd

2 5.dm Jelgracs b s wiedie, e s i i ez

g p ch bohaerow, beds mici
\ b b d
im, e o micsuka. Nastepnego tanks w gospodsi pojawi  thania, Ocrywidcie o 01y upatzzone po
sic Graegora w praebraniu. Karczmarka zgodzi sc go ukrye. Jesli po tym p [

wydatzeniu BG zapytaja ja o Grzegorea, wskaze im,
m.

bylo gow miescie, gdyz udal sic na wycieczke”.
Losowe spotkania: Nawet pm;odm kmm skeje napeduas wyda-

nego w.zlku (b od\\wﬂ( jebhmg \.w,gﬂ Pace T:bflz sas Spotkania,

SKALE WYZWANIA ORAZ POZIOMY SPOTKAN
Skala Wyzwania (SW) potwora okresla poriom druzyny, dla keorej dana
istota stanowi godne wyzwanie. Byt o W odpowiada geupie caterech.

_s-poriomowych postaci. Jesli bohaterowie s3 poriomu wyzszego niz SW

KONIEC (2)

Predzej cay poiniej kazda przygoda musi dobiec korica. Final to zwykle

ciekawy punkt kulminacyjny fabuly, o keorym gracze wiedza lub keorego

nadejicia sie spodziewaja (na preyklad, gdy przez cala przygode walczyli
e smoki

latwiej. Analogicznie, jesl poziom druzyny (szednia poziomow wzyst-
Kich jej calonkéw) jest nizszy niz Skala Wyzwania potwora, BG dostana
wieksza nagrods.

Druzynie liczacej pieciu lub wiecej czlonkaw: zesciej uda sic pokonaé
porwory o wyszej SW, a dla grup najwye rzyosobowych syzwanie sa-

ukoronowaniem ich wysilkow)

W wielu praygodach musi e jakics osttecane scusy gl
- o sporkans klad:
i g peid ors e Sadbeu Emoba Wpknt e ot kxorv

polegl podezas walki. Owo rorstrygniccic powinno trwaé krocej niz sam
punks kulminacyjny:

(patez Nagrody',srona 36).

Wiele potworow a Poziomy Spotkania
Roect jasna wicksza lizba porworow stanows wyzwanie znacznicise iz
d kreslenia P
Spotkania (PS) grupy istt prayda ci sic Tabela 31: Liczba napotykanych
stworzen. Ta tabela okresli rownie, ile porworow odpowiada dancmu
Poziomowi Spotkania, a to ulanvi dostosowanie potegi przeciwnikow: do
‘motliwoici BG.

Ka cry film. Cheac dostosowac praeciwnikéw do motliwosci druzyny, okresl naj-
h a prayklad, smialk saburzyli.  pierw jej poriom. coyli wylicz srednia wszystkich poziomaw pos
K zlego wladey, moga wirsd wiodace do. Nasteps kania” Prze-
2 jac teraz p d aore cheese
A ed I Kol SW porsels
od tego, dokad sic udsla, prawiac Klopory! Jedi vierd
odnalezie- poy

nle ich keyjowki oz, dia przyklads
cheé zemsty i dazenie do sprawiedliwosci W e SW tych
mmmm 2. kolumnie .Poziom Sporkania” odnaujesswiee phtiog
stepnie p palcem 3,
S POTKAN IA Wies tean. e cnry

< acych
opowiesciach), gra sklada sic tak naprawde ze spelL:m Katde spotkanie
wsol e, rodle

runkami zwyciestwa i przegranej.

DOPASOWANE DO POSTACI czy NIEZALEZNE
Podobnic jak ‘moga by specalnie

obr'o W 2 stanowis wyzwanis i disyny 6. podiome. Ches e

\ dowiesz

©
rren, zmajdi SW pojedynczej istoty 2 idac wadlu wiersza w lew
jki jest poziom danego spotkania)

‘Ogolnie rzecz biorac, jesli SW istoty jest o 2 nizsza i PS,to dwa stwo-
raeia tcgorodaj odpiad sprkani o danym PS. Tk i sprks-
W 9) oznacza PS 11. Podobnie

dicje se v prayy p:dku d:kuego warostu liezby stworzer, przy jcdmxk

do 56 ub e iclesne W pr p:ldku pxer\vsx\:h bierzesz pod uwage,
s 23.Wdo-

for
sz nawet ustalié, co ktory z BG powinien zxobic - szkielet minotaura to
wyzwanie dla barbarzyricy; szkielet uzbrojony w kusze i stojacy na polce

pod-

jesacze
w trakeie bitwy:

(powiedzm kanie o PS 11, ak jak
snworse o 895 (ru prykiad, i, Tk oblicents e spradag e
SW 1 lub mni -ty E
pasn 2Tabeli 3 Liczbs naporykanych soworue.

e cheesz wystawic preecis druzynic soworzenic,.
Kidrego Skala Wyzwania jest tlko o 1 nizsza niz zamieczony BS, mozesz.
podnieié B0 1, wprowadzjac dospokania druga s, ki SW jst
byd

. vkiad, MPchce,

po 5,
odweounie. Niedisviezuki #yja na Wogorzu Koniczyny, jeli zatem smval-

rovadaey
k.2 25 wysacay Decyduje s wystaoié o bk sbleth




akiegos towarzysza, by podniesc PS do.8. Zajrzawszy do Tabeli 3:1: Liczba
yhanyeh I

szczeicie 2dolaa praetrwac dwie takie walki Pamiets 2 jetel S est,
iy " ot 1

grupie 8. poziomu i kolumny .Grupa mieszand’ znajduje sic informacja
Oznacza 10, ze porwér o SW 7 orazisota 0 SW S podnioss poziom
pokania oS . |
byt k

Spotkania z pojedynczymi potworami
. Punke ‘wielu przygod

inurygi,

Wi o TS gup N prylnd, i prsprovdid sk
smialkow

L rem,takim jak smok czy heholder, krego leta bohaterowie poszukivwal

byu'\zm\m),mnsz prawo zamienic ietinsiiama g story 0 SW 2,
(s cacnyh nidiwieds, idych sumarycny PS wynos 4. Pl

Zbierani
formach lub i ponani, e ezpocaxt stkasie aicpoditzaza)
¢ broni ad w

jednak, . iorych SW
2y e stanowia dia nij wyzy:
evorsenis o duaym SW hod ot o ki) V.
SW nickiorych potworow wyzazono ulamkiem, Na preyklad,ork (SW
1/2) 10 7a slaby pracciwnik nawet dla 1-poziomovwej druzyny. W tym
praypadku nalesy albo liczyé D tak, jakby ork mial Skale Wyzwania 1,
2 nastepnie deielié wynik przez 2, albo traktowae dwich orkéw jako po-
om0 SW L
<Mhnnzwmd dwumsmma istotamitrudno estocenic. ks\.wm(,
v aby

mi slowy, nie zastepuj iedmsn

ensowns licbe ED,1o pracchwnley sy ok slb, e e el e
budei emocji. Dlatego tez w Tabeli 3-1: Liczba naporykanych stworzer
maksymalna liczba to 12.

cauci sie na porwora i od razu znacznie go oslabi,

Kie) e ws duekik

awsze,
« W praypadku, gdy porwer wykorzystuje zaklecia lub. wedm,o.ym-
wkidrych

pox
© e wphyw crarow i efekiow obronnych oraz wzelkich wzmocnics.
LW aletmotci od tego, jak wezesnie przeciwnik drutyny odkryje i,
+ madeéie, e on wykoraysiaé ylko caoi b closé swich rdol

Pamicts ylko, z¢ przyg 1o diaks-
nie dostepne jedynic w walce, Wiee pORWOE pie pawinien uzywa ej,

peii, dopoki nie rozpocznic sic suarcie (przygotowanie kult ognistc),
Zanim gracze wykona testy zaskoczenia | RiCIyWy.Jest po prostu

TagELs 3-1: LICZBA NAPOTYKANYCH STWORZEN nie i),

g J « Praygoruj zawczasu takeyke porwor, biorac pod uwage réwnic taka
Posiom Grpa moliosc, i2 praegr inicjatywe. Ma on prawo uciee lub ylko rzucic,
CE- I R W 2 zaklecia w innej kolejnosc, eventualnie przeprovwadzic innego typu,
1 Wwh2 2 B W V2 e
2 Has T oder oo R Rozprosz uwage druzyny lub podsiel i sily Jesli wszyscy BG skupia
3 3lub4a Vb2 1 12WbY ), B 241
4 345 2 kb2 1 2keI 2 1B 3 (sucregglnic jesl bobaterowie wygesa inicjatywe)
s 456 3 2 12 4 ¢ 5 j poib |
3 S67 4 32 bz ) @2 sa sobaw, aby podaty¢ dale do celu, Na pryklad, w brdzo goracym éo-
7 ST LS, 3 2.0 p e dowisku beda co runde otrzymywali obrazenia, przez co wykorzystaja
3 289 6 s 432 1 s 2aklecia w rodzaju odpomoici na Sywioly, 3 gy jut praebna pract ten
s 8910 7 6 5 e A0 4 obszar, kaplan wykorzysta wiekszosc czarow na leczenia.
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i wowezas smialkowie musza uciec przed praecivnikiem. W dobrze skon-
Co stanowi wyzwanie?

Couk vde. 17 Wszak w trak pe WTabeli 3.2

do kilk 1y zechcesz. b
weysilku. Po kazdej walce musialbyé wice preerywaé :kqe, by smislkowie
odp

ke e k

TAgELA 3-2: TRUDNOSC SPOTKANIA
Shcalosd Spotlanie

10% druzyny

wytezymaloc,czardw, praedmiotéw magicznych itp. To 28 oznacza, e 20%  Latwe, jed BG odpowiednio sie _ Sytuacia specilna (patez dale)
kich spoilanisch 2achowaja
Seich 0%
wadzié do $mierci wzystkich czlonkéw dr 15% __ Bardzo trudne PS wyzszy 0 14 niz poziom
3G.powinn dt sabl ade 2 stosenkmo it b sl 1S drutyny
% Payhasice PS 0 co najmnie) S wytsay ni2
{bedszie wy: d poziom druzyny 7
k diich PS b

i poriom g Te liczbe masesz podwoié raz jeszcze, gdy PS spadnic
1ok d

Latu: BG bez trudu odnoszs mwycicstwo i iewicle m grozi, P nizszy

o kolejne 2
©2 niz poziom dnuyny beda na postaci bardzo trudne. Jsl BG dopisze,

kich sporkas.




LB S A W O s
awiazana jest sctuczka, ke

MIEJSCE

przynajmniej jeden 2 bohaterow znajduje sic w powainym nicbezpie-
caensuwie. Ich PS odpowiada miej wiece) poziomowi druzyny. Prze-
cictna grupa poszukiwaczy preygod powinna poradzic sobie z czterema.
lub wickszg liczba stosunkowo trudnych sporkas, zanim wyczerpis jej
sie czary, punky wytrzymalosci i inne moce. Do tej kategorii nie zalicza
si¢ sporkar, kidre nie wymagaja od BG poswiccenia istotnej czesci ich

tridne: Bardzo prawdopodobne, ze podczas takiego spotkania
ginie jeden BG. W tym praypadku PS przekracza nieco poziom druzyny.

TP
‘na zwyciestwo. Jesli uda im si¢ adrulez: i wyel va¢ kapl: - ‘bedzie bard: ‘w milej, zacisznej
ca poleénicisse] niewidzialnosc, aby preestal leczyc ik ‘komnacie wlochach,
bedzie dla d
wiednio, zdecydowanie ulm\(mz sobie dalsze poczynania. +

Stk s ol vidksuoil sosnkow oy oo Sytuacie bardrie nteresujice

et ety si obaerom, odobnie ok poscs pa mrocana
puszcze wyda

DA jest gra fantasy, mozest wice porwolic wyobrazni pndaa; wdowol-
e erunk | wymyslac mm,.wmqm samet i e

pe]ct i ok b i eego g o gl:lmko pod |

Bc tam afili.

dochodzi, na korzyse lub niekorzysc druzyny. Oto przyklady:

sie podkradac i wyprowadzac podstcpne ataki.

dilaja na miejsza liczbe przeciwvnikow:.

owre

s dy: o ke o
e ot et
ey ¢ BG powinni uciec. Jesli tego nie zrobia, prawdnpodnb
nie pmgn,q Pcuom ‘Spotkania jest o piec lub wiceej niu, wh wokol szale
dru; bitwa. Wyps
Czynniki wplywajace na trudnosé drewnianymforci -1 o plonscym.
Tseniee kilks sposobow: a to, by spotkanie uczynic trudniejszym ub I Nieco informacji na ten temat znjdaiesz w podsozdzile Interesujsce
walki', strona 17.

Modyfikacja trudnosci ]
Orkowie korzystajacy z oslony szarica i szyjacy z kusz do smialkow, keorzy
ida waska polka skalng nad przepascia, beds przeciwnikiem zdecydowanie

Roczesnie ni 2 jednym poteznym,
blemy i

1 : Jeselbbohaveosuicil
rze poniej mieéwiadomych niczego orkow, kiorzy toczs praed soba beczki.

nie wehodzi kaplan.
+ Spotkanis, w kidrych biora

Lub. P

e, gy w deutde i s drida mb lmpmeh
. Swlkxma,\\ Keorych biora udzial

11Lhm;zzr
Znacznie

na polee

kalnejlub na szczycie muru obronnego).

vy -

e mley carodte lab i
Pokonywens amkaicych droet pulpek st sacene rdaiece,
gdy w druzynie nie ma lorczy

3 ) I
maszyneia).

Warunki utrudnisja poruszanie sie (pod wods, duza grawitacja, bardzo
ki kory

tocay s wal-

ka, bedzie stanowic duza trudnose, gdy w grup  bar-

barzyricy, ropiciela lub paladyna.
Wiele nastepuiacych po sobie spotkas, w wakeie ktérych toczy
Al bt i d ol i i

nu\l i kaplan doskonale wspieraja druzyne. Calonkowie tych Klas ula-
twiaja przeirwanie niemal kazdege

Kiedy obliczasz lub amieniasz Skle Wyzwania,niniesze uvagi nie
zawsze maja znaczenic. Pamicta) jednak o nich, gdy wymyslasz spo-

sku, awisanie e tropu).
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P

walniaaje.



Zevssepemie] o tym, ke i bediss agadal. W ym
praypadku nie chodzi jedn: Karby,

N law sie-
Kilk A wilicse dol

Sonsraiio S pornal et sukex Bamiets,ze w dobrej preygo-

daibie, ki

Potwory Klasy

W
@ um olszwszytkich gacay. Rdko waakse adaza, by wzysey

sempa e de s doepors il m:m;h rodzajow spotkas. Gro,|
edwie kilka praykladow

M Bt 4 0 R RG5  — ik  ]
Przez wickszos¢ czasu BG su agresorami, jako 2 to oni napadja na le-
sowiska porworéw i badaja lochy. Dlatego tez mila odmiang moge byé

na poriomy wka-
sach (patrz Ksiga Potworiu). Cheac ustalic, jaki skarb posiadaja rakie fsto-
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ni 10 praewiduje Tabela 51 Mienie postac aleznie od poriomu (strona
35).
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astepny paiom. Na podobne) sasadae caternaicie prienych o
wtabeli

pr2y tym,
eliksizow:

ystkim,
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BN posiadajacy skarby
Fosiadane przez BN wyposazenie stanowi znaceng caesé ch skarbu. Prae-
cietna wartose ekwipunku postact podano w Tabeli £23: Wartosé wy:
posazenia BN, aspraet, keory moga posiadac, zapeezentowaro v opisach
preykiadowych BN danej Klasy i poriomu (parrz Rozdzil 4 Bohaterowic
: ’

charb— bi
Jest wat e wiece) pottjona vartosé skarbichpoziomu. Fokonanie

pu,cayli

Pl st ek (e etmacssast . Yot o
P I

Inne skarbr
Od crasu do cuasu sprobujesz zapewne stworzyé skarb, ktdey nie bedzie
M Kiad,

lew kisrym
znajduje sie wielki skarbiec. Mozesz wykorzystaé w tym celu abele. Wei.

1i 2 ramki . Wartoic skarbu” (strona 54), aby ustali¢ bogactow, jakie émial-
Kowie powinni zdobyc podczas takie praygody: Odejmij ich sumaryezna
wartose od wartosci wzystkich innych skarbow znalezionych w trakcie
danego scenariusza - pozostanie wartosé wielkiego skarbea. Mosesz teraz
ustalc jego poriom. W tym celu wykorzysta érednia wartosc zmaleziska
2ajrzy)doTabeli 3:3: Wartosc skarbéww przypadsjacych na sporkanie (bio-
3 i pod g awiice i€ sz, Zoaoc podom
Jarby Tabeli

orsz przedmiory

Wykorzystanie tabeli skarbéw

lewej 50 typem Poriom
skarbu jest rowny SW potwora bioracego udzial w spotkaniu. Ustalenie stan-
dardowego skarbu (w sklad ktorego wehodza monery, dobra i predmiory)
ymaga irzech rzutew — pojedynym na kazda kegorie,

TYPY SKARBOW

Skarby bywaja bardzo roznorodne. Moga e tworzy€ stosy moner, sakiewki

‘miory magiczne.
s “Tabeli 3-5:Skarb
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skalit). Saraj si, by wickszose edobywanych przez smialkow praedmio-
tow latwo bylo przeniese (ich wag nie powinna preekraczac § kilogra-
mow). Skarb, kidrego nie da si¢ wyniese 2 lochow, po prostu trac swoja
wartoit.
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Opsacy s sy
azury; iebiesk kvarc
2l fazuryt; malachit nbsydun sod
wodna perta (meregulama); rodochrozyt;
ks tygysie
Chalcedo; chryzopraz; ykon; ey st
jaspis: karmeol: kamied ksiatycony: krwaw-
ik kyszta gorki (caysty arc); oyl
penydot; 0wy, oymny ub rézomy kvare
gwatdaisy s
Ametyst; burszyn; i
pera; chryzober, czerwonobrazowy lub
ciemnozielony spinl; czerwony b bru-
natny granat;czewony spinek: gagat koral
nefy; turmalin
Abwamanyn;aleksandry;ciemnoniebieski
spinel; czama perta;zelono-czerwony ga-
at: zhoto 26ty topaz
Biay, czarny lub ogristy opal; iebieski
scaf;iebiesklub czamy szafi gwiatdzi
sty ubin guiazdisty; szmaragd: 26k lub
Hiacyrt; iebeskobiay. asnozsty, ro2owy,
jasnobruratnylub nieieski dament; prae
zroczysy, jasnozielony szmaragd

Sreb raesbiona figurka z kodci
soniow; b ko wspaniale wykuta, maa,

bransoleta
Tharina ze zlotym omatem; czarna, aksa-
mitna maska  wieloa cytynami; sebrny
Kielch wysadzany lapis lazuii

dobrze wykonany gobeln;miedziany
Kubekinkrustowary nefitem
Stebrmy grzebier z ksezyconymi kamie-
niami posrebrzary, salowy, dhugi miecz
2 gagatem w rekojesc
Raetbiona hara 2 zadkiego drewnairzet-
bionejosci stoiowe, wysadzana cyrkonia-
mis posatek z tego zota (5 kg)
Gracbier w ksatalie ziotego smoka
2 oczkiem z czenwonego granatu; zatycr
ka do buteki ze zota | topazu; ceremo-
nalny sztylet 2 elektrum 2 guiatdzstym
rubinem w rekojesci
Praepaska na oko z fasmm okiem
2 suafiru | ksigtycouego karmie
G » a1 et
2lotym faficuszhu; tary obraz (mistrzow
ska obota)
Haftowany phszca zjedwabiu | aksamitu,
‘2dobionylczrymi kamieniamiksiezycouy-
mi sgafrowy wisior na zotym facuszku
Haftowana i zdobiona Kiejnotami rekaw-
ca; wysadzana Kejnotami bransoletz na
kosthe; ot
Zoty iadem z caterema akwamarynami;
sznur malych, ézowych pere (naszynik)
Wiysadzana Kejnotami,zhota korona;wysa-
dzany Keinotami pierécien  eektrum
Pierdcienze zota | ubinw: zoty kieich
wysadzany szmaragdami




TABELA 3-8: ZWYKLE PRZEDMIOTY
1% Praedmiot

o7 Alchemiczny
o1z Alchemicany ogie (1ké flkory, 20 sz kazdh)
132 Kas (2 flakony, 10 2 kazdy)
253 Paty dymne (1k4, 20 s kazdy)
3748 ‘Woda swiecona (1k flakony, 25 sz katdy)
962 Antytoksyna (1kd dawki, 5052 katda)

6374 ‘Wieczna pochodnia
Placzonozne worki (1kd, 50 sz kzzdy)

mi i zakoriczonymi praygodami, ich slawa (dobra lub zla) rozchodzi sic
o okolicy, a wreszcie kazda postaé l zacznie narychmiast rozpoznawa
poszukiwaczy przygod. 4

BG o ustalonej reputac lawiej zdobywac sojusznikow i zwolennikow

0 podabnych pogladach, ktorzy na dodatek podzivwiaja smilkow:. Pojavvia

si¢ wowezas w grze kompani, ktoray chetnie wyruszyliby 2 bohaterami
pos . takie potencialni P
K zmanych A icjeds

caarny charaker, snujac swe dowieszcze plany, uwzgledni w nich istnie
75-88 nie smialkow. Tok czy inaczej wspaniale cryny postaci graczy sprawiaja iz
89100 Kamienie grzmotéw (1kt, 30 5z kazdh) odciskaly one swe pletno na dwiecle kampeni,
1850 Pancerz (rzu¢ k9%: 01-10 = maly rozmiar, 11-100 = To, czy powinienes wprowadzac nagrody w rodzaju tytulow szlachec-
sredni rozmia) kich, nadan ziemskich orzz powszechnej reputaci zalezy od motywacji
o2 Koszulka olcza (100 52) ol gracay, Malej narmacal wyrdtaients sptaaf ik syl st
1318 Mistrzowska ewiekowana skérznia (175 52) caas, gdy émialkowie uwatajs jo 22 wartosciowe. Punkty.doswiadczenia,
1926 Napieréik (200 52) Nawet
2734 Zoroja ka (2502 da sie w koricu sprzedac i zyskaé gotéwke. Slawa Rycerza 2 Czerwonej
3554 Zoroja péipyiowa (600 52) ey oy sie ok ylko woves, g g st 5 waroiciove
55-80 Petna 2roja phtowa (1500 52)
8- Ciemnodr <= na prayklad na dostepie do selachetnie urodzomych mentorow, kiorey
050 Puklers (205 52)
S100 Tarcza (257 52) hierarchie rycerzy, po kiorej umbh:n harerovic chey e o
91-100 Mistrzowska tarcza lopi BN t
017 Pukderz 165 52) sic i micli czapke z praccia
1840 Lekka drewniana tarcza (153 s7) Rozwazmy prayklad warowni, kiors wazieczny kel ofiarowal BG. Dla
460 Leka salowa tarcza (159 5)
688 Cietlachewniara tarcza 157 52) I
i 8100 Cietka stlowa tarcza (170 52) pozostawi warownic samej sobie, bo czerpie przyjemnosc z wedrownego
51-83 Brof stylu zycia. Trzeci a$ moze zatrzymac rozgrywke, bo bedzie si¢ bal, ze gdy
01-50 tylko jego na wyprawe, ktos zniszczy fortece. A zatem.
beli 721: Typowa brof do walki wrecz) zanim zaczniesz wprowadzat tego rodzaju nagrody, zastanow sic dobrze,
s170 Mistzouska brot rzacka (zué w Tabeli 712 [0l coe o e oreaguis
Raadia bror) I y
71-100 Mistzowska typowa broh dystansowa (@ WTa: e skarby cay punkiy doswiadczenia. Niemicj moga sie sta mczwykle
beli 7:13: Typowa brof dystansowa) poteznym narzedziem motywowania graczy, jako ze nie sposob ich spro-
84100 Narzedzia i spraet wadzi¢ tylko do sz czy PD. Ostatecznie o pewnych wartosciach mowimy
003 Plcak,pusty (252) crasem, e s - odiry-
0406 tom 25 d adoli gracze ,ciego
o Lataria, gérmicza (12 52 nie motna kupi, potyeayé czy uknnié
1276 Zamek, bardzo prosty (20 52)
v Zamek,przecitny (40 52) :
2 Zames sy 805 FACZENIE PRZYGOD
2935 Zamek, éwetny (150 52) Kilk aich
3640 Kajdary, mistrzowsie (50 52) Roadaial 5 K
a4 Lusterko, stalowe (10 52) ‘wiono kilka pomyslow na pisanie scenariuszy, ktre da sie ze soba w latwy
P e hton (15 1015 Spousbuiae
4753 Luneta (1000,
558 Nasi memeiics, miszovsi 55 EPIZODY CZY SERIALE
9.6 Zestaw wspinaczkowy (80 5z)
6468 Zestaw do pracbierania (50 52) 12 sdreniami, s sl s ani 2 i do e dopers
o7 Zestaw uzdrowiciea (50 52)
P Swiey symbol,seebrny (25 52) iy
78-81 Klepsydra (z dl\lzszq kampanii. Na pnykhd w samym érodku przygod toczacych sie
8283 Seklo powtekszajace (100 52) okl lego ket jogo sug ez, i g spows sl a
-85 Kaaine!
96-100 0s2)

Slabe, przecictne i potezne przedmioty magiczne: Znajdi odpo-
wiednia kolumn w Tabeli 7-1: Losowe tworzenie przedmiotéw ma-
gicanych’  utyj jej do wylaeowania odpowiedniej lczby przedmiorov
magicany

INNE NAGRODY
‘Wspaniale czyny i coraz lepsza reputacja pociagaja za sobs wdliecznos
otoczenia. Bohaterowie czesto s3 nagradzani ziemia (co ulanwia im budo-
wanie siedzib), skladanymi przez uratowane spolecznosci deklaracjami
prayjaini, a nawet honorowymi tytulami selacheckimi. Wraz 2 porioma.

Seria scenariuszy 10 kilks polaczonych ze soba preygod. Wiazac je
moze, na przyklad, pojawiajacy sie raz po raz BN lub kilka podobnych
wydarzen. Osoba zaklinacza, kidry zleca smilkom odzyskanie trzech
zaginionych artefakiow (1rzy rozne preygody), laczy trzy scenariusze
w seric. Inny prayklad stanowia tr2y praygody zwiszane 2 pokonaniem.
Zlego mnicha, nastepnie jego zlych kompanow, kiérzy prayk
$mieré towarzysza, a poiniej zlego barda, poszukujacego poteznego klej-
notw, niegdys nalezacego do pierwszego ze zwyciczomych wrogow: Kazda
<26i¢ sexii scenariuszy oparto na wezesniejszym wydarzeniu, a Konse
Jowencie ciagu wydarzen powoduja seri nastepnych, tworzge kolejna
preygods.



W i e by praygdy etodycan s senar
sy - daieki zabawy. War-

posomy N apomi £ wropch bech dryn g o
h zyskala. Pomysl,cay nie adaraylo si jeszeze cos

o korzysta z mj:znnumych elementow kazdej z k:legom Najprosciej

wainego - i Fedinh zanotwj i to. Hlos informacj oraz  stopie ich

Jakiefs seri scenari

P !
w tle intryg, kiora w koricu wyplynie na pod BN & i
Na przyklad, gdy BG wedr\qz odlochu dolochu . _si ne sporka) cay et casici seil s tym praypadi BN & wyzwania

o tym, kolejny poznie) lub tez h, 2wiaza-

+od ruin do ruin, zbieraja plotki oraz odnajduja
i I k

h

e
st spskoweon, Niec poiai| ok e 1228 waysiin oy
d ich po-

UZU PEENIJ NOTATKI

upiezcy umyslow. A ci wresacie rusz do ataku i BG b
wstkzymac. Tak oto seria niepowiazanych ze soba praygod nzglz suworzy
spojma calose. To poczatek splatania watkor.

SPLATANIE WATKOW

wi

najwaznic-
md. informaci ni powinno c ¢ byt wiele s, Wozah  ym Py
padku bohaterowie preezyli cos, o nie bedzie mialo wplywu na przyselosé
Kampanii

Jetel

platanie watkow polega na prowadzeniu jednoczesnie kilku preygod. Bamicua)
Weimy 22 preyklad nastepujace dwa scenariusze: w jednym poznanie
otsamosci morderey prowadzi BG do konflikeu 2 gildia skeytobojcow; BN, pol
lask potworach, b h, odkeyte) magii sk dalej

Owjak

si¢
dwie praygody:
. Boharerowi

stwa. Gy si nim zainteresuja odkeyja spravwee  wysledza go. Bedzie
oo e s g e bt ol ey et
praed lay
3. Gdy bohaterowie probujs zdobyc wicce informacji o (mglmlyuch
ich siedzibie, aakuje ich skrytobojea z tym samym tajemniczym taru-
4. Postacie podazaja do kompleksu jaskin, w keorych 2yja troglodyci.
Napotykaja na opar i wycofuj sic.
s B

W obu wypadkach nie zapomnij sprawdzié, czy w trakeie zakoriczo-
nej praygody nie pojawily sie jakies watki mogace stanowic wyjicie do.
Kolejnych scenariuszy. Zapamistaj, o graczom si¢ wyrainie podoblo,
2 co nie  dicki temu w przyszlosct preygotujesz dia nich ciekawsze

spotkania

LOCHY

iw kidrych pelno zapomnianych, pradawnych skarbow: Zyja w nich nie

<

y dobra

s nawet pa-
aja ofiara ataku gildi

& Wamocnieni smialkowie wracajs do kompleksu jaskis i 2dobywaiy
luke

y ¢ k

ki wystrzeliwujace w intruzéw ogniem, a ke srzegce skarbow smoki
i magicane arefakty, caekajace na szczedliwego znalazce.
Kotk

Fos
Dochods do eapostdicy konfmmac)\ ze skeytobojeami
Splatajac warki,sprawiasz, ze twoja k:mpam: W mnicjszym stopniu
bardiej.. no cot, edie to
jednak trudne, bowiem gdy zacznies sphh( e s i iz 2dm s
b

LOCH JAKO SCENERIA PRZYGODY
Pojecia loch” uzywamy dosc swobodnie. Zwykle odnosi s¢ oo do pod-
e e ak byt musi Nicktsray ME okicsj tm trminem prk-

2y warki, graczy mote. h nict, cayli i

b om. g Sl it ool ses il oo

sdy jut rozpoczela sie akeja nowego. Niektoray 2 nich sprzecivia sie na-

wet splataniu watkow — wola bowiem dazye do jednego celu i nie bawi
wnowe zagadk

Ryt i jednak zamknicus, dobrze zdefiniowana
preestrzens polaczonych ze soba lokacj,w kicrych moga prrydaraye sic

o
i najpienw zajaé sie skrytobjcami. Ostatecnie dobry MP zawsze potrafi
stworzye preygode, kiora gracze beda cheiel rozegrac, poniewas bierze
pod uwage ich pragnienia

—___POMIEDZY PRZYGODAMI

k
nim przejdziesz do nastepne)

RZYZNAJ PUNKTY DOSWIADCZENIA

Nawet jesl preyznaest doswiadczenie po kazdej sesj, pewna liczba PD

stworzenia. W jego sklad wehodza pomieszczenia i liczace je korytarze,

intruzéw, W archetypicznym lochu nie 2] jego pierwotni miesckarcy,

lub

zebranych przez akwualnych lokatorow:

RODZM E LOCHOW

Zugle bobatrowie b mis o onienis o kmryms och rpom

donowych celow:

skrualnej sesf). W najgorszym o Wiele -
cia bohaterow w danym scenariuszu, muiq jednak obejmavac rownic:
i which
PD, by awansowaé na kolejny ym
wiazz lbo praed najblzszs prey-

g0da)  wprowadicie odpowiednie zmiany na karcie postaci.

UAKTUALNIJ INFORMACJE O BG
Uzupelnj notatki dotyezace bohaterow tak, by byly jak najbardziej aktu-
alne. Zapisz wszystkie ich zdobycze, takie ok przedmiory magiczne czy

pe
wanej budowl. W lezach rdzevwiaczy miescily sie koszary - grijace resztki
drewnianych lozek to teraz gnizzdo stworow. Sala tronowa, weigz ozdobio-

tronzbrazu.




e

Zrujnowana budowla a2 sic prosi o zbadanie. Poszukiwacze przy sl

biryncie, 2 o
o lbgsls g gt zlochow, - o
w kiorym rownowazy nagroda (skarb; gic,
le vkl
ganizowane, wi Oczywis kami nie musza by¢ istory 2ywe. Krype i grobowew
podob, deicki czemu pocza Py Konstouky, ke
powinny stanowic problemu.

odpoczymku. W lochach moga sic te pojawiaé ponwory, kdre prayzwie magia

Ten loch :
amikais v
Moie to byc ich dom, forteca, swiatynia, czynna kopalnia, wizienie lub W grotach
w »
ki dobi
pmiaouan st - ich poserukw ol usph L wedowne sty
kontroluja mieszkaricy lochu. Wyposazenie lochu zalezy od jego  amawet drzwi

mmzkmwu Tosamodoyca cxdh s cayisie lochy musa

Niemnic) gt nie musaa by wele bespiecane. 2y w ich waclakie

mogli sic po ni

sy kapeluszy  purchawek, w kmry(h miesz-

Kor

b s chodai e Gospodars ot e peutd ki v Ko
nikacyjny. |z pewnoscia kontroluja wyjécia

Zdaraja sc te2 lochy czesciowo amieszkane, a caesciowo puste lub
arujnowane. W tym praypadku aktualni mieszkaricy nie zbudowali tego
micjsca. To zapewne grupa inteligentnych stworzes, ktore przemienily
opuszczony loch w swoja baze,fortece lub d

Zamieszkana budowl moze byé siedziba plemienia goblindw, ukryta
podaiemng warownia ub zamkiem, Jezliaktualn gospodarze s wrogo

nie dla poszukivaczy prngnd (praede wzystkim .u,.q., e m..».,kmn

jego erenic — terenic, Lmn ot 2o et o
Kios,keo chee ukeye

grayby fosforyzuia, oswietlaja jaskinie niezwyklym blaskiem, W pﬂlmnlych
obszarach moga si ronwijac zwykle rodliny,ale wiatlo musi im zapewnia¢
magia (na preyklad: czar swiatlo dria).

Caasem kompleksy naruralnych grot laca sig 2 nnymi lochami. W ta-
Kkim praypadku do eksploracis pieczar dochodzi zwykle po zbadaniu pod-
ziemi zbudowanych przez inteligentne itoty.Sieé jaskin moze tet liczyé
zupelnie rozne lochy, przez co powstaje nienwykle, wymieszane érodo-
wisko, Naturalne grory laczace si 2 wykutymi podziemiami moga by
droga, dzieki ktore ézne stwory aludniaa sztuczne kompleksy. Krata
plotki o praerazajacej krainie zwanej Podmrokiem — podziemnym wie-
cie, bedacym w istocie wielkim kompleksem picczar, ciagnacych sic pod
powierzchnia kontynentow.

okt pracdmion, mote o akopat.Nie ma aceni o bediie o wape-
nialy sk 1

jest “le 10, 2¢ 6w przedmiot umieszczono w lochu, w ktorym strzega go
zapory, pulapki oraz stramicy
I k

akeyry, sal

&, kol Z punkuu

widzenia poszukivacza progid ik powszna wade: et e
Tego rodzaju lochy i p

ewielka jest szanss,

celu, wiee

tjemna k pel

yeh porworaw a na
Inowanymi dodstk
preez Im,u\ straznikow. Malo prawdopodobne jednak, by jakis zyjacy
ia potwor wprowadzil s do nich i urzadzil tu sobie leze - unie-
sl to pulaph s, Konsruktory ki udowl mich 4
uwadze racee)jej funkejonalnosé ni wyglad. Mimo to czasem zdarza sic

WYGIAD LOCHU

Nie ma lochu bez cian i podlog, wickszos¢ posiada tez drewi  inne cechy

wspelne,a cestonieswyle miserne konstnukce.Premicrzsacy pod
ko zapoznaja sic

ZA KULISAMI:
DLACZEGO LOCHY?

sie pod ziemia,

sposch .praygode” od reszty Swiata. Wedréwka korgarzami, otwieranie drzwi
i praerszne spotkania to niewatpliwie znaczne uproszczenia, ale daieki nim gre
fatwie] opanowae, 3 sywacje nietrudno sobie wyobrazic.

Bez trudu da si tez kontrolowac tok,przygody dziejace sie w lochach, nie
prowadzc jednoczesnie postaci za reke. Gracze nie beda miell watplwosci, do
czego zdolni sa prowadzeni praez nich bohaterowie  nie moga przechodzic
praez sciany (praynajmnie] na poczatku) czy wehodzié do pomieszczen, kiére
e stnieja. Pomijajac jednak owe ograniczenia, maja prawo i4¢, gdziekalwiek
2echca w danym momencie. Ograniczony obszar lochu dije te2 graczom pewna
Swiadomosé kontrolowania przeznaczenia ich postaci

Abstrahujac od owe akademickiej analizy, lochy sa zabawne. Polozone gleboko
pod ziemia, mroczne, wjemnicze i praerazjace... W lochach na niewielkie pree-
strzeni moze miec micjsce wiele spotkan. Trucno vyobrazié sobie wigksze emocje
iz te, ktdre wiaza sie 2 otwieraniem kolejnych drzwi i préba przewidzenia, co
caai sic 22 nimi. Lochy daja tez okazie do przeprowadzenia bardzo r62norodnych
spotkad, wymagajacych od graczy i postaci innych umijetnosci (walks, taktyka,
nawigacia, pokonywanie przeszkdd, rozbrajanie pulapek itp). Zachecaa graczy,
7 bl sl g hoci e ol e i
potenciaind niebezpiecze
W a5, e SR il
aspektow gry powstalo wiadnie 2 mysla o lochach. Nie cznacza to, 2¢ podziemia

akcja praye

Wiele 2dolnosci,

10 spotkania, korytarze 2a¢ —facznik miedzy nimi, daieki kidrym e wpo
caym nastepuie. esl

sekretnych drzwi - idealnie pasuje whaénie
do preyged toczacych sie w lochach.

preygody, Pamietsj

. osiagniesz bard: s
prowadzi do dwéch dalszych, ktére 2 kolel prowsdza do nastepnych, 3 czes¢

modelem wsazystkich preyged

jednak. 2¢ chot wcena
iuszach powinny réwniet nastepowat interakie 2 BN - na praykiad, 2 krasnoludzka
druzyna uderzeniow, inna grupa poszukivaczy praygéd czy dziwnymi istotam,
tére chetaie] porozmawiaja, ni2 podejma walke,




Sciwosciami badanych miejsc. Wykorzystaj o na swoja karzysc, Wspolne
cechy zapewniaja spojnose (urealnigjs Swiat wyobrazni

umalh\\nn Wprowadaanie od ezasu do czasu réznyeh niespodzianek po-
warto usalié

jednoczesnic

pewne kun\»enqe,zby pénii i dochodillo da ieporommied

ciemnosel). Jesl po dmg\ey stronie cos s znajduje (inna komnara czy
K

grubosci - ina-
cuej wsaystko zawaliloby s pod cietarem skalrozcegaacych sc porad
kompleksem, Wejicie na taka sciang wymaga udanego testu Wopinaezki

!w‘ = Cago wikomne 4 fcany.| a ke wyachioll vasile {
Dodaj, ze dasz im znac, jesli kiorys 2 tych elementow ulegnic zmianic.
Daieki temu zdolajs sobie wyobrazic wyglad lochu, aty nie bedziesz anu- .

podziemiach niczym sic od siebie nie tozni, opisz pierwszy taki element
e szczegolami, a porem dodaj Jezel nie powiem inacze), pozostle wy-
sladaja dokladnie ok ten’

Konwencja nr 2 - Kazde pole siatki bitewnej moze posiadat jeden
element: Kiedy zaznaczasz na mapee plytkie jeziotko, to kazde pole przy-
najmniej w polowie zajete preez ten staw
nalezy traktowac jak zalane wods;  kolei

pola, kidrych mniejsza paestrzen ajmu-

e akowen, uznaje sic 22 suche. Wykoray-

stujc t¢ komwencie, e bedziesz musial
I

_naportkaja kioras z nich,stana sc podejezlvi,

zadko kiedy plaskie po-
wierachnie. W dotyku gladkie, lecz pe]nc s somoon b
oraz polek na roznych wysokosciac
Zuwykle mokee lub praynajmicj wil
gorne, bowiem o woda najezescie)
preycaynia sic do powstania naturalnych
jaskin. Jesli po drugiej strony cos sic
anajdue, <ciana ma zwykle praynajmic
1.5 metra grubokci. Wejscie ma taka ciane
i poruszanie si¢ wadlu? nicj wymaga uda-
negotestu Wapinaczki o ST 15

Sciany specjalne: Crasami w lochu
pojawiaja si¢ niezwykle sciany. Gdy gracze

ale i ciekawi,

yeh keawe-
bitewr

h

ki

ne kszaly nie isticia w éwicie gry

Konwencja nr 3 - Ustalenie standar
dowych procedur: Kiedy bohaterowic opra-
cuja o

mlote ulegss podiofrin T pasbica
‘pomocs testu Sily werast 1
Siany eane: Oy one watnicjne

2 wyzwaniami danego rodzaju (na preykiad
2 zamknietymi drzwiamil, mozesz zalorye, ze
e sosy ki i spoﬁob Jezeli za-

. . na preyklad keypry.
Sciany. papierowe: Przeciwienstwo
cian selaznych. Ograniczaja one jedy-
nie pole widzenia, nic wiccej

Ocistans kamienna

Leana

plipel stepne naxlurhulé.(u‘xdmpq ich
strony nie dochodzi zaden dawick, adopiero por
niej bierze si¢ 72 ovwieranie zamka, masz prawo

nowy element
wstarych lochach. Drewniane sciany maja zagrody dia zwierzat czy ma-

gazyny. Tego typu Sciany porwalja tet edno wicksze pomicszcaenie po-
daielé na kilks mniejszych.

Takomwencia
osucaedei wam czasu, gy nic bedziesz musial
cackac na deklaracje graczy doryczce achowania
ch $mialkéw, zanim poprosisz o wykonanie testow: Z punktu widzenia |
gracay stosowanie standardowej procedury tet sie oplaca, nie zapomna |
bowiem o kroku, kiéry zwykle wykonywli

Murcsana eiana

SCIANY

ulozone jeden na drugim (zwykle, cho nie zawsze, polyczone zapraws).
Sciany lochow moga byc rowniez wyciosane 2 litj skaly, przez
Molive tez,

Kiego, ale nieobrobionego kamicnia. Mog za nc wresicie
shutyé sciany naturalnej jaskini.Trudnojest przewrdcic taka
sciang lub zrobic w niej dziure, ale 22 o zwykle dosé latwo
si¢ po niej wspiaé

Sciany murowane: Najczgscie sporykane w lochach. Zuy-
e maj proymjmi 30 cenymezo gubost Casio st ,

cany ik weeysiie dbvig poc gl o
naczka po nicj wymaga udanego testu Wepinaczki o
Lepse sciany murowane: Czasami murowane Sciany 51 ? R
lpie) wykonane (gladsze; dokladnicj dopasowane kamienie, {1
52 liczba pkniec),  czasami pokeywa e gips lub tynk. Y/
Orynkowane sciany cesto zdobia malowidls, plaskorzezby czy \
iae dekoracie,Réwnie lawo je zniszczy jak zwycasine mro-
wane sciany,lcz rudie i po nich wspinaé (ST 25).
Ociosanc sciany kamienne: Fomieszczenia by wykute 1\
e skale. Szorstka powicrchnia ciosane sciany sprawia, D
¢ 24510 rosng na niegrzyby, e suczelinach zyjastworzon:
awykle robactwo,nitoperze ub podziemne weze lubiace

K

wisksza trwalosé, wigce) punkiow wytraymalosci oraz wyzsea ST praebi-

20 ST praebicia. Wamocniona w ten sposob sciana otrzymue rowniez
prawo do rautu obronnego na zaKlgcia, kicre moglyby na nia wplyna,
2 premi rowna 2 + 1/2 poriomu s Jainy wamocniliisne

magicznej Stworzenie
mapicanego priedmion | poswsceni 1500 s na bsear o powirachai
kwadratu o boku 3 metréw:

Sciany = otworami

iceymi: W otwory strzelnicze moina wyposa-
2y¢ sciane murowans, z ociosanych kamieni § drewnian,

Korzystajac 2 lepszej oslony, ktora zapewnia im premi

+8 do Klasy Pancerza, premic +4 do rzutéw obron.
nych na Refleks oraz whasciwosé Klasowa doskonalsze
uchylanie.

Padiogi
| Podlogilochw, podobnie jk écany; s bardzo réznorodne.
bruk

podlogi wykonano z dopasowanych dosiebic kamieni,
S zwykle popekane i niezbyt rowne. W peknicciach

Niesrobions  Jbjera i szlam, osad i pless. Casami pomigday ka

Kaluze. Tego rodzaju pologi spotyka si¢ w lochach
najessicic) )
Nierbune podlog brukowsne  bigim cas brukovane

biee Iub sarzowsé, musi wykonsc test Zachowania rownowagi
ST 10. Porazka oznacza, ¢ posaé e moze e danej rundzic
poruszye. Tak zdradziecka podloga powinna byé jednak wyjat-
Kiem od reguly.




Tagera 3-9: Sciany
Przecitna

purt
Rodzsjdcary  grubodé  praebica Trwalosé wytrymalosc’ Wspinaceki
Muowana  30cm Npw

Lepsza oem B 0pw z
Wamocriona  em 45 8 150pw 3
Ocossna %m0 8 S40pw 1
tamenna

Neobrobiona  15m 65 8 0 pw »
tamienna

Zeazna 7sem 010 0pw 3
Ppeowa  Papien 1 — Tow 0
Orewnaa  1sem 25 Qpw 2
Magiczrie - @ = 2 -
vamoerionst

1 NaczestImnaim
2 Modyfkatory te mozna zastosowac do wsaystkich powyasaych rodzajow
scan.

3

wartoge.

wyrobionych sciezek.
Podlogi specjalne: Dzivwne podlogi oraz inne elementy, ki je uzu-
pelniaa, sprawiaja, ze loch staje sic bardzieinteresujacy:

» s, 16d, luz lub
i podiogi stana e bardzie zdradlivwe. Sliskie podloze zwicksza o § ST
testow Zachowania townowagi i Zwinnosci
Kntownice: Caesto zakrywaja jamy lub micjsca poloone niej ni glowna
podiog. Zwykle s wykonane ez lec sl zamu ikszy obsea,
hb Wiele

si¢ pod nimi (mozna je zamknac na zamek, tak jak 2wykle drzwi) inne s1.
o Ty b

o

s P
10,3 ST wyrwania jej lub wylamania wynosi 27.

Chodniki: Pozwalajy poruszac sic ponad innymi obszarami, Zwykle oa-
caaja jam, biegna wadlus podziemnych strumieni, tworz3 tarasy wokol
dutych bad Ileon, £ iktyeh o

dole.

wymagaja od poruszajacych si¢ po nich 056b testow Zachowania rowno-

wagi (patrz. opis tej umicjetnosci na stornie 84 Podcenik Graca). Porazka
oznacza, ze idaca postac spada z poki.

i pwaja wyposazone w

Podlogi 7 oci k i 2 ocio-

45 dortestow Zacho.

sanego kamienia zwykle pokryws warstwa km,w wiru czy pyku lub
gruz. Kazdy, kio prébuje po nich biegac lub szarzowaé, musi wykonaé
test Zachowania rownowagi o ST 10. Porazka oznacza ze postaé
moze w danj rundzie dzials, ale nie ma prava ani bice,
ani szarzowaé
Nieco gruzu: Fodlose zaémieca nieco gruzu, zwick-

szajac 0 2 ST testow Zachowanis rownowagi oraz
Zwinnosci.

gruzus Podloze to gruzowisko, na ktore skla-
daj s odlambi roznej wielkosci. Wejscie na kazde
pole pokryte taka iloscia gruzu nalezy raktowac jak
precjicie dwch pol. Rumowisko zwicksza o 5 ST te-
stéw Zachowania rownowagi oraz Zwinnosci, 10 2 ST
testw Cichego poruszania sc.

kie i

ykoriczone, caasami
nawet wypolerowane podlogi napotkac mozna jedynie
wlochach zbudowanych praez dokadnych i sprawnych
rzemieslnikow (1o cecha charakterystyezna krasnoludz
Kich podziemi). Czasami takie posadzki zdobi mozaiki
preedsuwiajsce jakics obrazy lub nwykle wrory: Innym
razem 3 wykonane z¢ zwyklego marmuru.

Naturalne podlogi kamienne: Podlogi naturalnych
jaskif sy ak nierowne,jak ch Sciany. W grotach trudno
znalei¢ dute plaskie powierachnie. Podloza grot ss rzec
‘mozna, wielopoziomowe. Czasem ronice w wysoko-

2 okolicznoie +2 do spocnych testow Sty pmwd-mm o e
aepchnicciu 2 polki 22 pomocy searzy

Cuasem s oewedt choikom: cisgnn s sinki
 wysokosci od 60 do 90 centymetrow: Zapewnisja one oslo-

nie, wodleglosci do 9 metrow od nie - pod warunkiem, ze cel

amajduje si blze] scianki ni jego przeciven

rocayste podlogs: Wykonane sa ze wmocnionego szkla
). Pozwalsa be

ryzyka obserwowat, o dicje sc ponizej. Takie podiogi czesto
znajduja sic ponad jeziorami lawy, arenami,lezami potworow
<y salami tortur. Crasem ulatwia e obrong Kluczowych
‘micjsc lochu preed napastnikami.
Podlogi rozsuwane: To tak naprawde rodzaj zapadn, zwy-
Kle wjawniajacy cos,co znajdujesic pod spodem. Podloga roz-

nie wpadajzc w powstajacy suczeling - ocaywiscie zakladajac,

¢ jest gdzie uskoczyé. Mote to réwnies byc pulapka (patrz

strona 67), a wowezas pod ofwierajacym sie podlozem znaj-

duje sc najezona kolcami jama, kads z wezaeym olejem czy
jezioro pelne rekin

Podlogi zdradzieckie: Zaprojektowanojetak, by nagle staly

st nsbepicun. Pod dpowiednim nacikiem b po o

podlogi

e midey sysndjcys odinams podlog g

po nich jest J
nit poruszanie si¢ po R e sk éaice mogy i
anawet 3 mery - na drugi

ragsie. W takie zdradieckie podloze wyposaza ic reny,na kiérych
dricki temu tocza si¢ bardziej emocjonujice { nicbezpicczne walki. Takie
dlogi k k pulapki

‘Wspinaczki.Jeli na po i
3 DRZWI
K pel. Ponadio ST testow Drawi wlochach to cos wiece ni droga wejicia lub wyjicia. Czesto moga
same w sobie stanowié niezwykle sporkanie. W koricu wszystko, co moze
= == = 4 e ki o
d luguje na baczna » lochow
SCIANY I DRZWI A CZARY WYKRYCIA

Kamienne i zelazne Sciany oraz zelazne drzwi 53 2wykle wystarczaaco grube,

by zatrzymywac dziafanie wikszosc czarbw wykrycia, jak na praykiad-uykncie

myi. Orewniane éciany, takie2 drawi oraz kamienne drawi e sa zwykle na tyle

grube, by dawae taki efekt. Natomist sekretne kamienne drzwi wbudowane
(praynajmnie;

wiekszose czarow wykryca

i >

M
adarayé, ¢ beda na nich wypisane slowa ~ wskazowha doryczaca tego, co
czeka za drzwiami. Wyrzniamy trzy podstawowe typy drzwi: drewniane,
kamienne i zelazne.

drewniane: Grube deski zbite ze soba gwoidziami, czasami
wzmoenione zelaznymi okuciami (co rowniez zmicjsza podatnosé na
wypaczanie drewna wystawionego na dzialanie wilgoci). To najczesciej



kane drzwi w lochach. Moga d
wyke, ”
kow. Dobre d wywazenia
hoe solid (ST wywaze-

16
nia 23) sg okute zelazem i stanowia dosc dobra zapore.

pierscienia pojawia sie wnich sluzacy za Klamke zelazny pret -  ednej
Lub ob stron. Jesl lochy zamieszkuja jakies istoty, drawi awykle sa e nie-
zlym stanie (niezablokowane) i niezamknicte na zamek, choé dostep do
wazniejszych micjsc mose byc ograniczony.

Kamienne: Ciczkie, nieporeczne drzwi wykute z masywnych kgmien-
nych blokéw: Czesto po otwarciu obracaja sic na osiach (tzw: rzpieniach),
na kidrych sa osadzone. Krasnoludy i inni zdolni rzemieslnicy porrafia

wytzymale,

Takie wro-

Dlatego tez zesto s3 zamknigte na Klucz lub zaryglowane.
lazne: Zardzewiale, lecx wytrzymale. Wisza -~ jak drewniane - na
awiasich. To Zwykle
Klucz lub nr)gluwan:
Zamki w drewiach, rygle i pieczecie: Drzwi w lochach moga
¥ ekt sl s plaghs, wescions,
zaryglowane, magicznie zapiccretowane, a czasami po prostu
zablokowane. Wzystkie postci

— poza najslabszymi — moga

‘mlota kowalskiego), czaru lub przedmiotu magicznego.
rzypadku prob niszczenia drzwi bronia tica lub
‘miaadzaca nalezy wykorzystywac trwalosé oraz punkey wy-
srzymalosci podane w Tabeli 3-10: Drawi. Caesto najprost-
szym sposobem na pokonanie opornych drzwi nie jest ich
aniszczenie, lecz rozbicie zamka, rygla bads rawiasow: Gy
ustalasz ST prob pokonania drzwi, wykorzystuj nastepujice

ST 10 lub mniej: drzwi, ktére praktycznie kazdy moze
iy
ST 11-15: drawi, kedre silna nsoln 2dola wywazy¢ od razu,
a prasiotna po niedlugim casi
drzwi, keére memal kazdy zdola wywazy¢, o ile
tylko wystarczy mu czasu.
ST 21-25: drzwi, kedre jedynie silna lub bardzo silna oso-

a zdola wywazye, i to nie 22 z

Taseta 3-10: Drzwi

— STuatenia —
Punkty Zamkniete

Rodzajdrawi  grubos¢  Trwalosé wytrzymalosci  Zablokowane  na kucz

Zupde 25 W0pw 15

drewriane

Dobe  4cm s 15pu 1 )

dreuriane

wy Sem s 0w 2 5

drewri

Kamienne  10cm 8 0pw % »

a m 0 epw n »
Spuszczana 7,5 cm 5 30pw 2! '
eats, i
drewriana
Spusz Sem 10 60pw 2! '
irat,
telazna
Zamek — s 0pw
Zawias 0w

Lo, syt i Ry ot i SUp

ST otwarcia zamka za pomocy umiejetnosci Otwieranie

zamkow zwvykle waha sic od 20 do 30, chot isticja rowniez

zamki o nizseych lub wyzszych ST. Drawi moga mieé wiecej
i k y

Kere wysuwaja se i kluja lotezyka w palec.
‘Wylamanie zamka czesto zajmuje miej czasu niz wyla-
‘manie drzwi. Poatowany orezem, bedzie mial trwalose |
151 30 punktow wyrzymalosci. Zamek mozna wyla-
mac tylko wowezas, gdy uderza sie w mechanizm, a nie
wdrzwi. To 728 oznacza ze whudowanego zamka nie mo-
na w ten sposcb zniszezyc.
Bamietj, z¢ w zamieszkanym lochu do kazdego zam-
ka musi sic znaleie Klucz. Jedl poszukivacze przygod
nie 53w stanie onworzyc zamka ani wywazyé drawi,
odnalezienie posiadacza klucza i zsbranie mu go moze
byé interesujacym fragmentem praygody
Stechlae dei (ks nadise ) mogs \m

pierwszym razem.

ST 26 i wigee: draw, kidre jedynie
wyjatkowo silna osoba ma szanse wy-
waiy

sprawa ustawienia o«lpuwmdme; Vombina satllacodh s thok

Masz pelne prawo wymagac od graczy, by st
‘modielnie rozwiazywli takie lamiglowki

swek pokazano w Tabeli 317: Rodzaje
drawi,strona 78,

Zamki: Drawi w lochach s3 czesto
zamkniete na zamki, wiec umiejetnosé

zamkow: Tak wiee, jesli ma prayklad
drawi otwieraja si tylko wowezas,
gdy smialkowie prawidlowo odpo-
wiedza na wyryta na nich updke,

praydamma

Ibo posrodk

Jlem, ktry wych

datz i wsuwa sic we famugs, lub

W lochach
blokujasi we framudze. Do-
w(rym'z\\hnmdnw\ drewnianych,

)b ol e iz K

glc A1 oo il

sl st elemesiem
k

s
den praymocowany et dodrzvia drugs

wiednio do 20% 10%) w lochach, kig-

wane w drzwi. Poniewaz mechanizmy, ktore nie
by i

W Tabeli 317
(strona 78) podano ST testow Sily po-

lid Jamienne lub zlazne).




R
ne ds e ma jakos¢ rygla, a nie wy lwmnu

D skistnc Wyglad ok i, odlog o e top b e

oST2s.
Jesl el jest zelazny, ST Sily warasta do 30. R i

k lub fontanna. Zuwykle prowadz do ukeytego.
kumam m knmmly kxh istniej3, mozna je znalesé, badajac dany ob-

moga zaatakowac dnw\ it smucer g bedzie wisial
bezuzyteczny w praej

agcans piecasees Ni ko magicene pulapk wrudni praicie

daaju mistycanego zamka. Drzwi abezpieczone wspomnianym zakleciem |
traktuje se jak zamknigte, nawet ezeli nie posiadaja fizycznego’ zamka.
Orwarcie ich wymaga udanego testu Sily lub uzyeia czarow kolatka czy
e gt

awiasy: Wiks1os¢ drawi wyposazono w zawiasy. Oczywiscie te prze-
suwne ich nie maja — zwykle za to w podlodze s3 wiedy szyny lub rowki,
daieki kiorym 7 lwoscia mozna je odsunsc na bok.

sari d 20 dla typowych ta
jemeyeh sl do 30 ddere ey, P e ey ok
+awykrye sekretne drzwi nawet wéwezas, gdy po prostu na nie patrza,a nie
szukaja ich aktywnie.
‘Wiele takich drzwi otwiera sie w specjalny spossb, na pezyklad po na-
cisnieciu ukrytego praycisku lub plyty w podlodze. Tsjemne drawi mogs.
d

Podnosic cay nawet opuszezac niczym most zwodzony. Budowniczowie.

‘moga umiescié wjemne drzwi tu nad podlogs badz wysoko pod sufiem,

aby uirudnic ich znalezienie i doarcie do mich. Caar wizjemniczes fuzoue
kerych ke

moga jedynie tworcy.

lub.

zawiasy 53 po stconie BG, otwieraja se do nich, a w przeciwnym wypad- .

Pa P

~do badaczy lochow, radzac im opuscié abirynt bads udrielajac im ostze.
enia. Magia moze tez chronie praed wm,mm wicksaé losé

- od nich). Roszukiwvacze praygod moga kolei,|

2mov (akladsjac oczywisci, iz maja do nich dostep). To zadanie ma ST
20, bowiem wi Rosbicie

b liczbe pr L

Ydmorigeh e deiicgay  podeban coa 24k ey mogy rivlet

‘prowadzic do zupelnie innego miejsca niz to, ke wida za progiem (sa.
lub 4

jest .
zawiasujeststosunkowo trudne. Wiekszosé ma trwalosé 10 30 punktow
losci. ST

plan) hd

2 Tabela 3-17: Rodzaje drawi, stroma 7).
Zawiasy kulkowe: Sa znacznie bardziej zlozone. Sporyka sic je w lepiej
onstruowanych lochach, na przyklad w podziemnej krasnoludzkiej
\cytadeli. Te zawiasy mocowane s3 w Scianach, a dzicki nim drzwi moga
Lotwierac si¢ na obie strony. BG nie zdolaj si¢ dostac do takich zawiaséw,

+w drawiach kamiennych, lecz zdarzaja sie tez w przypadku drewnianych
lub selaznych,

Trapienic: Nie 3 t0 tak naprawde zawiasy, lecz zwykle osie wychodza
+ce 2 famugi u gory i u dolu drawi, m ktrych tesi obracaa. Tapienie
trudniej jest zniszczyé ni zawiasy, 3

drzwi nie ogranicza nic W, m.; wyobrainia.
it

a: Drzwi najezescie) ze wszystk |
{mentéw podiemi bpwajs cheonione pulplar. ot e oczpvisty,
- otwarte oznaczaja nadejicie intruza. Mechaniczna pulapka mote by¢.|
polaczona z drzwiami za pomoca drutu lub spreyny, priez co otwarcic
ich spowoduje jej uruchomienie, cyli wystrzelenie strzaly, wwolnienic |
ury gazu, ouwarcie zapadni, wypuszczenie porwors, spuszezenie na,
obcych cierkiego kamiennego bloku i tak k dly Magcme puhpkl. akie

Nie sajednak pozbawione wad. Wyposazone w trzpienie drzwi obracaja
sie wokol srodka swojej ciezkosci (zwykle po prostu w. samym srodku),
prez co praejic praez nie moga tylko istoty nie szersze ni polowa wror..
Drzwi 2 akimi zawiasami 3 zwykle kamienne

F Spusacaane kese: Te specalne drew s posa 2elezngc Lo grv
bych, okutych metalem drewnianych bel, ktore wysuwaja si¢ 2 sufitu
w przefici. Cummuv\wmmne aw pcpueukx. worzace kmawmc(

rokie, by wspomniana niedogodnosé nie miala znaczenia. Inna meto-..
da na rozwiazanie tego problemu polega na tym, by przesunaé trzpiesi.
ku rawedzi, a jednoczesnie tak skonstruowa drawi, by w poblizu osi
byly grubsze, im 225 od niej dale) — tym ciessze.

ny ukryte drzwi 53 zwykle osadzane wlasnie na rpieniach, gdyz nie
wida¢ wiedy zawiasow, praez co lavwiej je ukryc. Osie pozwalaja tow-
niet przemienic w sekretne drawi r62ne przedmioty. na przyklad regal
2ksigzkami.

Drzwi specalne: Inceresujaeym elementem lochu moga by zapic-

cagtowane drzwi, byt wytrzymale, by je wywazyé. Takie wrota uda sie
rouwarzye tylko za pomoca ukrytych przelacznikow ub znajdujacych sie
daleko diwigni. Utalentowani konstruktorzy moga uirudnic caly sprawe
- preelaczniki czy diwignie naledy. porusayé w okreslonej kolejnosci lub

Whudowane w Scia-

itotu, Opuscié e mozna
‘a7bk, e podniesienie ck e aley da uman elanwiech, Bee o

jaca krata lub rzucié si¢ na druga jej strone. qum.wm:h krat nie da si¢
w zasadzie podniesc, nawet jesli sprbuje tego odpowiednio wysoka isto-
. Gyby jednak bohaterowie proboalitego dokonac, musza wykonaé
wdany test il (ST 25)

POMIESZCZENIA
Podziemne pomieszczenia maja rézne ksztahy i rozmiary. Wiele komnat
niczym si¢ nie wyroznia

Natomiast w szczegolnie interesujacych po-
miesaczeniach

moga znajdowac sie schody laczace rozne poziomy, rampy
cay drabiny. a takze rzedby, oltare, szczeliny, jamy, mosty i tym podobne
elementy.
Wymyslajac wyglad pomieszczenia, pamietsj o ozdobach, podporach
fitowych

yisciach.
ekt inilgomych vz b b ove domostn. -

Naprzyklad.p i
duie w gore
fdwie w d.,] Jesljakas divignia znajdiesi w ug, rorycl akiyun e
pulapk ikatda

moina ustawic nie w dwach, 1 trzech pazyciach, o punzdm tozrzucono
je po calym

iec ryty lub malunki na scianach komnat. Ro-
skivcas proygod moga rovnid e iy | lskoracibea ke

ek 03 vy ek Mgl B i o
mote by preygods sami w sobie.

Konstruk Kiad
drawi o doskonala ochrona e cammi pkopvanis

bie sek

podubm wyprawg. Czesc owych mzkuw bedzie malo znaczaca. \_Rnhxlax
byl tutaj’), podczas gdy inne moga okazac sie przydatne. jesli smiatkowie.
preyizasi im blizl.

Lotwarciu. Mechaniczne drzwi pulwkwnr 2 dwigaiaral lub kolosrsam
Takie drzwi

stropy. 1 rozciagajaca sic ponad nimi mase skal.

‘most zwodzony,a nie uchylajy jak wyczajne drzwi

dezwi,nie.
‘pomocy

pomieszczeniu bez jakicjs




i, po prost e wylamuy,jesl

!
wypadek.

ba typy zabezpieczen - ak na wszelki

fisce ryé w ziemi moga same wykonaé sobie wyjicie.
Uogel BG, jak i po
sie po bez wickszych ki . KORYTARZE
Mrocrne, ciagnace sie w glab pod-
interesujaca We wsaystkich lochach sa po-
mieszczenia,
. i le caasem saja
Posterunck strazy: Intel
dachy =
e
Nicjednak spory tunel, Bog lub
taka sama liczba drowow czarodziejow rzucajacych W
na balkonach powyzej. Opracowujac posterunck, zd k K
! uzb f juch
od razu do walki jeszcae ini oglosic alarm i wy-. k
cofacsie po pomoc.. g
. _nicajg ruchy: 4 . 5
daj caac pulapki. 1
w &
&  lawin, &
cane). wodu
lapki
b Turwykle prze- Labi
bywaja tez iewalczace itory,a wiec deiec  starszyzna c
ics 5 abirynt. W takich podziemisch s
el: pelno w nich por
Taki sikods Lt

eyt oddsiesy eyl pewng ccéé lochn, uniemotlivig ictrom]

Kapliczka: Labrasa-
wia nicopodal caascki swego driecka, zabitego przcz ludzkich mysliwych,

ROZMAITE DETALE

bos h motna urozmaicié,siegajsc po nastepujace elementy uzupelnisjace
postwiccone bostwu. Inne stworzenia moga oddawac czesé czemus, coma,  jego.wystro’
la ich wato hisorycans b s W il od b sy
ij¢j pobos bedzie sk Wom.
whasnie micjscu Smnlknwm najpewnicspotkajs BN kaplanon: Do zpizy-. hyles S
w nich leczenie. viapkami. ki
was, kol

skarbiec: Jak sama nazwa wkazuje,w tym dobrae
chronionym pomiescczeniv, czesto znaiduacymsie
2a zamknietymi zelaznymi drawiami, spoczywa
skarb. Do takiej komnat najezescie) prowadzi
ko jedno wejicie stanowice idealne miej-
sce napulapke
ta: Czasem to pomieszczenie ma ko

ek podobon othaoes N e
moese e skladac kilka komnat (azda z sacko-
fagam) lub dhugi korytarz 2 niszami po obu stro-
nach (polkami, a kigrych spoczywaja rumay lub
ciala). Rorsadni poszukiwacze przygod powinni sic
spodiewat, e w takim micjseu sporkaja ieumarlych. Za
pewne podejma jednak ryzyko, liczac na skarby,
Kadre czesto chowa s wraz ze zmarlymi. Keypty
wickszosci kultur g lawe do znalezienia  bogato
adobione ~ po prosts wyglad tego micjscasviad
<oy o szacunkujaki istory oddja zmclym.

Istoy,kudre obawiaa sic powstajacych z grobu ie-
amarlych, stosownie zabezpieczaja keypry. Zwykle
<haonia je od wewnatez, przez co latwo si¢ do nich
dosuat, ale wyjcie bywa juz znacenie rudniejsze. |
2 kole stworzenia, ktére niepokoja grabieie gro-

b

lub inne niebezpieczerstw

Schody lagodne: Schody, kiére na kazde 1,5 metra odleglosci

poni s premi + osesow sk i ey ek
p

spibirh (el

tosd

oy s B oz s o ich ol (o s
ne pod katemm przynajmaie] 45 stopai) kaide pole, na kidre wszedl,
trakiuje jak dwa pola. Itota szarzujaca lub biegnaca w dol musi
w chwill wkeoczenia na pierwsze pole st
naé st Zachowania rownowagi o ST 10~ i

sie potknel i Korcay ruch 1k2 1,5 metra nizej Osob, kidee est.

romych schodéw wyko-
cudany oznacza, ¢

‘ponie, poniewa latwo moga si¢ schowat za centalaym wspornikiem |
Katki schodowe.

caesto wyposazasie w porecze lub niskie Scianki. Dzialaa one ta, jak t0
)

S, staraa sie, by
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kowac — jak chotby ka-
‘micnny golem. Rorzucone polohu posagi moga

: jacy ta por

2 cay kokatryks), Wykorzystuj bie te moliwotci,

Zachowania rownowagi (ST zalezy od szerokosci).
Most linowy: Jest to i

-Bodlogi specjalne’,strona 60). Wedréwka po nim wymaga udanego testu

W wiekszoici wypadkow. nub\, w mechanice
gy take ~ zajmuja cale
Yoe oty dons Miekatr pongies jedak

ow,w kigre wpl

wystarczg,
lino ST

kioST15.
Gobeliny: Bogato hafiowane thaniny zdobne we

ruchu. Jesli prey

waory lu Caesto wi

si¢ na nim stota musi wykonac rzut obronny na Refleks o ST 15 — udany po-

b koryarey. Ni ko
upickszaja kaplice czy sale ronowwe, ale te sprawiaja,

testu’

15, Most linowy ma 2wy Kuad
A de mw:tvrh golinma § punkiow \vvlﬂymalosn
s

_nym istotom beliny tak, by ukry-
waly alkowy, dezwi lub divignie. Crasami obrazy na

laminch moga sanowi wkasowe doryzacsrary

por op

tury postaci, ktéra go obniza. Z kolei uniesienie go to akeja calorundowa

Opuszczenie i p di

ych, mieszkaricow bad samego lochu.
]cyh gobelin awisa z sufitu, o zapewnia znaj-

dujacym sic 2 im bobaterom calkowie uknne

70 na cianie, umoilivia nvykl( T

i j

Borce  isie ianki: Niektore mosty wyposaza s w porecze lub niskie
Deialajs one tak,

kach . )

bom praebywajacym na moscie.

udanego testu Wspinaczki ST 15 (lub ST 10, gdy Sciana jestw zasiegul.
staly: Wazne praedmiory, wymagajsce odpowiedniego elpono-
wania - slawny skab lub zwykla trumna ~ spoczywaja zwykle na po

podium co piedestale. Uiescsenie predmions ponad podiozem ]
80 pre
Caasami pi pos d
Szyby moga tez byc pulapkami, kisre przenosza postacie w e} polozone, dmiot. Pod P
caesto m!bﬂplecmr micjce. . Tylko
e Scopy iednegs ochu podpiry lry kol Imcb-

Pray Jebszy loch,

Sadzawki: Woda w naturalny sposob zbiera s w nicej polozonych micj-
scach lochu (suche podziemia to rzadkosc), worzac sadzawki. Zdarzaja sie

pod stropu. Fi
adobiaje te eeibienia malunki bads napisy
vaska kol

ifontanny - wszystkie zbudowane wjakims celu. Tak czy nacze, wode spory-
Keoku. W

+1 do rzutéw

pitnej,a wiec

e pr +2do Klasy Ps
rannyeh

‘mi zoslony wynikajacymi 2 innych £rodel). Obecnoic fila-

2wod
Jesi

stworzeniz, poniewaz nalezy zalozye, iz wykorzystuje ono
Kolumne tak,

sk si ja pokonanie pel pD] Natakich polach ST testow

KP4, trwalos 81250 p

kolumna: Eilary te

pole i zape
Maja KP3, rwalosc

¢ wymaga udanego testu Wpinaczki o ST 20 lub 25, jedl
jestona wygladzona lub niezwykle diska
Stalagmicy/Saakiyy:Cienkic e ormacie

niego i

4 pol bobater mote e jel chee, plynac. Isto-
1y rozmiaru malego i maiejsze musza phywac,
pﬂ]mm: pola, na ksrych rozlalosi takie jeziorko.

laktyty). W mechanice gry nalezyje waktowat jak wiskie
Kolumny. Plotki jednak glosz, ze gleboko w Bodmroku
istnieja szerokie salagmity i stlakayry:

Raeiby: Rosagi moga byé wspomnieniem 2
‘pamiatka po dawnych mieszkasicach. Caasem \vvobrw]z

ikl
Woda w glebokie sadzawce apesia ostone. [}
stworzeniom rozmiaru stedniego i wiekszym.
Mniejsze istory korzystaja 22  lepszej oslony
(premia +8 do KP i premia +4 do rautéw _)

A, mialy m)qx(epn:dlalvMopmmwmelhycwutmn—
ki bogow bads b, antasty

ie i wieksze moga w akeji ruchu kucnac

bytéw: Readko posegi s pomalowane,a a niekis-

ych moima nale nskeype ub snak. Roropn
Kelumna P do e

raysujace z nicj istory podlegas Karze ~10




pola plvkiego jeziorka. tez sobie wyobrazic winde, kiora tylko sprawia wrazenie,ze
Zarowno plytka,jak i gleboka woda powoduje kare /2 = sic porusa,choc tak naprawde jest mieruchoma.
2okolicznotei -2 do testow Cichego poruszania sic Typowa winda unosi sie w gore lub w dol  szybkoscia
Jeziorka moga zosta¢ nasaczone. 3 metrow na runde w turze bshugujace s osoby (lub 2 inica
g - praez prypadek lub celowo Crasami woda przenosi '
koraysine zaklocie na pijace j istory  lecey, zmienia war-
toici asrybutow, modyfikuje za sprawa magi przemiany,
2 caasami nawet obdarza cayms tak niesamowitym, jak
caar 2ycenie. Rownie prawdopodobne est jednak, i woda
2 sadzawki niesie przeklesstwo — przyczynia se do utraty
adrowia, powoduje polimorti czy inne praypadiotc Zwy-
Kl woda taci swa mo po godzinie lub dwch od momentu
aaczerpniccia
Niektore sadzawki ordabiajs fontanny. Crasami stanowia

Specialne sad

Widny moga byé zamkniete, wyposatane w porecze lub
niskie sciany,albo tez stanowié dradlive, unoszace sie w po-
wietrzu powierzchnie,

Drabiny: Tak wolnostojaca,jak { oparta o Scian drabina
wymaga testu Wpinaczki o ST 0 ~ udany pozvala po niej.
et ubzejs.

Ruchome bloki skalne lub ciany: Te elementy porrafia
uniemotliwiac dostep do korytarzy lub ician, zamykajac po-
suukiwacey preygod w lepym zaulku czy odeinajac im droge.
ucieczki zlochu. Ruchome iciany zwykle zmuszaja mialkow
do whroczenia na nicbezpieczng Sciezka lub nie dopuszcza-
2 ich do jakiegos miejsca. Nie wszystkie ruchome iciany to
pulapki. Na prayklad, preekeecenie ukeyte diwigni lub na-
cisniecie plytki moze spowodowat, ze ze sciany wysuna sic
Kamienne schody prowadzace do jemnego pomieszczenia

magicanej mocy wody.

Wicszosc sadzavek zawiera wode, e w lochach wszystko
moze sic zdarzyc. Nic nie st na przeszkozie, by pojawily
s nich jeziorka pelne podejrzanych substanci, takich jak
Keew, trucizna, ol czy magma. Réwniet w sadzawce pelnej

P lona lub

skazona choroba (prayklady znajdziesz na stronie 292). Ruchome bloki skalne  sciany nalezy tworzy¢ tak jak pulap-
Wind o ki 7 st
T
badz tez wielka. por rag |
" ol ki eors po

ThgeL 3-11: WAZNIISZE ELEMENTY B Kfer @ Senagu
YPOSAZENIA | MEBLE 3 Kena & Senasana

16 Elementmebe 3 Lo 0 Stradmiec

1 Alkowa 36 Luzno dopasowana $ciana n ‘Stojak na bron

2 Bkon ¥ e 7 Stopne

3 B B oo B s

4 sk 39 tukowe sepieie T sy

5 Chaciehica 0 Miowdo 7 Sudna

§  Curscowozaalony stop A Meble (poamane) % Symbolsis

7 Drabina 2 Mozaika 95 Szafa

§ D (oubite) 8 Nawi 77 Swaelna streeinicsa (ciana) lob

9 Dpan 4 Newila meiba machia (top)

0 s o B s

N Dz i) 4% Otomana 7 Taor

2 ot 7 Palenisko 0 Ton

1 Gobeln & paran 6 Tonog

1 Gong £ Pecgmarsk 2 Tumma

15 jams (k) 50 pedesst B Umpalke

6 Kt S Patorma 8 Waskichodnk

7 Kajdany 52 Plaskorzezba 8 ‘Waski taras

B Kapicka 55 Pochyna % Wiessak

0 Kt 54 Pokuszone kamienie & Wi

20 Kociot 55 Posag béstwa 8 Wneka

2 Kolumna 57 ek 8 pchana besta

2 Kolowrt 8 jerz 90 Zagroda lub przegroda

B Kolowsdtivielokazek 6 Rama donaciganis staubw 91 Zalanyobszar

24 Komin o Regat na ksiazki 2 Zasona

3 Kominek 55 Romadina 9 Zavalona dciana

% Komoda @ Ruth % Zuiecisdo

27 Kopuh 6 Reetba (przewrocona) % zamik

B Koo 6 S 9 zeuna driewica

B Kedens 6 Sumniazwegen 9 zeamekay

30 Krosno 66 Skrzynka. %9 2

3 Kaeio & Spuszczanakata 0 Zyncol

2 Kecma 55 Senagroy




Ryc. W Reymolds

kasicow lochu. Ci

umiescié w nich el keéry

cych suft

le zeby odk

uciec e do eksperymentow lub innych badar.

Oltarze: Swiarynie - zwlaszcza te poswiceone mrocznym
bogom - czesto znaduf sie pod Glowny element a-
iej kaplcy stanow oltaz, zwykle w postaci prostego kamien-
nego bloku. Caasami wszystkie pulapki w swiatyni juz dawno
2ostaly uruchomione lub rozpadly si ze starosci, lecz ohtarz
isthieje, ajego moc trwa. Z pewnoscia drzemie wnim jeszcze
jakas boska sil... Wickszosé olarzy zajmue jedno lub dwa
pola na siace bitewnej i zapewnia oslone znajdujacym sie
2a nimi istotom.

ZAWALAJACE SIE JASKINIE (SW 8)
Zawalajce s jaskinie  Korytarze zawsze stanowia nie-
stychanie powaine nicbezpicczeristwo. Badaiacych loch
smialkow moga zmiadyé tony spadajace skaly. Jeslizdo-
laja praezye, gruz mote odciac ich od jedynego znanego
im wyjicia. Pod zawalem znajdriesi kazdy, ko praebywal
na ego obszarze. Istry stojace w pobliza orzymuja obra-
enia od sypiacych sie odlamkow: W przypadku wpniccia
Korytarza zawalisko ma promie 45 metr, a osuwisko roz-
ciaga sic nakolejne 3 metry.

lab
Postacie, ki znajduia sic pod zawalajacym si sroperm, oty
‘muja 8ké obrazens ~ udany rzut obronny na Refleks o ST 15 po-
zwala zmicjszyc lezbe ran o polowe — i ulegaj przywaleni.
Bohaterowie w obszarze osuwiska orzymuja 3k6 ran,a poza-
Koriczonym sukcesem rzucie obronnym na Refleks o ST 15
udaje i s uniknaé obrazen. Nieudany rzut ozmacza ze
Smialek na obszarze osuwiska rownie ulegl praywaleniu.
Braywalona postaé otrzymue 1k sthuczer na minute.
Gdystraci praytomnosé, musi wykona test Budowy (ST 15).
Jeielisic on nie powiedzie, od tej chwili ovrzymue 1k6 z2-
bojczych obrazer na minute, dopoki nie zostanie uratowana
lub nie zginie.
Bohaterowie, korzy zdolali umknac spod walacego sic
stropu, mogs odkopac przyjacicl. W minute $mialek ma
prawo golymi rekami odwalié kamienie i odlamki w losci
odpm\‘mh]ate; jego dutemu obiazeniu (pat Pdrecaik
la 5-1: Udiwi, strona 162). Luine kamienie
puknwm(e obszar 1,5 na 1,5 metra waza mnie wiece) one.

10, 80 WP
Wiedzy
20. Pamict kg5 =250kg, 250 kg x 4= 1 tonal.

TABELA 3-12: POMNIEJSZE ELEMENTY

WYPOSAZENIA | MEBLE 3 Kowa Runy
i Element/mebel 3% Ksaki N siiewa
1 ek 37 Kubek B Skavkifra
2 Beasomy) 39 Lmpa n Shwa (grzmoh)
3 seen 0 Lauma n
4 B a oty ” swmyuzk
s sota 2 taraudy 9 Studlawody
6 buck 8 Mech s samay
7 ey 4 Motdren % spagat
8 Chiodne miejsce &5 Nacomia 7 sk
0 Casa 46 Namedda Satychy
T Orewno (polupan 4 Obeg 79 Sladykow
12 Ewipunek (nhlnyde uyt) 48 Odglos (neokresiony) s Sadyognia
13 Bwipunek (ansaczomy) 48 Olwa (palivo) 0 Su
4 Fajka 50 Oliwka (wonna) 81 Swieca
B e 2 oseha S8 Swiecanik
%6 Flakon 53 paccany ®
7 Futeatna pergaminy (pusty) s Papier B Tajemnicza plama
B Gamek 55 P 8
19 Griazdo (awierzeca) 6 peknieca 85 Tiofeum
0 Gap 5 1 % Ty
1k s . 8 Ubnanie
2 Hubkaikeswo 5 8 um
B ey . e (g 8 Uengia
2 instrument muzyczny 6 Podustki 0 Wado
B Kaluza fwody @ Popist e 91 Won (ne do rozpoznania)
26 Kandelabr & Porzucon bro 2 Worek
2 any(dogy) 6 Potuczone nacaynia 5 7y
3 Kepsyda 6 Prpawy %
0 Kua 6 Pudeho 95 2wk (poszukiwacza proygéd)
N ke B e 9zl (potwora)
2 Kok (umanoids) 6 Romiteszo 97 Zus) (iemagicany)
33 Kokd (nichumanoids) @ Rouzucone kamierie 99 Zywnost (adstna do jedzenia)
3 Kokidogy o Ry 100 Zywnose (zepsuta)

~ ___A



ko, Przed

wvkonaé 51 tons). Odpowied: dale zsad pulapek wrzz  licznymi praykladami
zedzi - ilof,lom cay lopata - i
i g D
2¢sam uwolnisi spod waliska. sdaace b
A mienne bloki, komnary napelniajace si wods, wirujace ostrza oraz wszysikie
OSWIETLENIE P
Nicktore lochy 2 winnych k BG, wykonujac udany it whykow)
hoc okowykol” (pate strona 74, 51 pulapk’ nastro-
awoje preferencie jako MP. Drugic zvry
mienionych
bere, 7
H v A
Uogol i preedmioru (patez strona 74, .Skonstruowanie pulspki’,orsz opis arutu na
» sronie )
c Japhi
a5t umicjemnosei ozpalania ogn. wymaga ushug bob: poteai raucic dans Kl
bi ¢ celuBN.

ston
‘pomieday tymi skrajnosciami. Kiedy walcza w mroku, maja praeuwage nad
sovorseniami depymi w taich warankach.Z drgi ednak stcny -

PUkAPKI MECHANICZNE

wicle ineligentnych istor ecie

curn il gy vyl pochodria b a0 poromu rada m b
" “obsary

Qerywiscie laarnie,

20w 2 powierzchni.

o 2 por
: ajace) 18 metrow od-

leragicme, 500 ariweno oyt e e bkt gy it
‘ma ofiaa stanie na okreslone plycie podlogowej jak | korytarze gotowe

w katdej chwilisi¢ zawalic. Pulapke opisuja takie cechy jak polozenie,
warunki uaktywnienis, trudnosé zauwazenia,liczba zadawanych obrazer,
prawo do wykonania rzutu obronnego (udany zmnicjsza efekey jej
dialania). W praypadku mechanizmow wystrzeliwuacych pociski lub

ieloitod zmcane] casitpiczay bo nace) ch po prostu bseroa.

I wykonue sie normalne testy atakov:
2 premia aletna od konstrukeji.

20} odnajda pro-

m tmacans praewge takiycana.

‘pulapke, zanim zostanie

d caasu do caasu w ciemno-
sciach, fustrujac w b beda musie- por K
sgadywac, a jakim polu zmajdue se przcciwnik. Pop wiedsie sic test ST 21 lub wiccej), wykeywa dobrae ul
ric il Tenie-
dlusa-
" wicianach

por » .

dviikatorze Nasluchiwania majg szanse zablysnac. PULAPKI MAGICZNE
Na praykld, kapl
Muiej wazne elementy i meble wysokiego poziomu rzucajs zaklecia takie,jak gf tréniczy cy symiol, by
b 4 i
E y,irud
Badsja
sxcegoly Tabela pos + Udny P
2 pos
o
PULAPKI takie) pulapki 22 pomoca sty Przeszukivania
w 1 efekau (ST 15)
m weysko  +
bezok w st po
PULAPKI
el poszuk 2 "

5 P ®
abaune, powinened et éwiadomos. e spowslnia ono ozgrywke, 23t prze.




ELEMENTY PULAPKI

Mechanizm przeladowania

v Aiad K Japk
sTr st i berm, by po pu-
(1ub rzutow abronnych, badz opnione drialanie), obrazenia/efekt oraz. . lapke, jest zbudowanie ej od nowa. Pulapki wykorzystujce czary nie maja

W skiad »
nicktsrych pulspek mogs rovenie? sehodic pewne op - Naprawa: pulap
ponie. pe dard
spossh pracladowania wickszosci pulapek mechanicznych.
Mechanizm spustowy ©

maskowany wilczy ol na preyklad, uruchamia ic zwykle,gdy kios stanie
w stosownym miejscu.

y natychi

Naprawa i przeladowanie pulapek mechanicznych

j

pa pulap

urzadzenia naprawy opiers

- pulapke skeywowany d unikn jd-

wmiejscach taich jak krypry,w kiorych powetrze stol.
W pulapkach magicznych 72 dystansowy mechanizm spustowy shuzy
caar damm.

le okol erlko pod-
e g apids ol ssr et sy
dcian Jesli pulpk:

ma trudniejszy w obsludze mechanizm przeladowania, cza i naklad pracy

mniejzy teren.

Sposdb ominiecia (element opcjonainy)

K
Na prayklad, caar ok P stosue sie "
5 degol sy :
w przybytku znajdzie sic ktos o dobrym charakterze k
Diwiekowy: Uruchamia pulspke, gdy wykryje diick. Daial jak ucho 0.
konujc wny e Ci sie, koraystajic 25)
poslugujac fek d ush wszel Ukryay zamek to kombinacja powyiszych clementw:
ich divigkon:
wyposazenia pulspki v cur asnoysnie ~ udanego testu Onwierania zamknw (ST 30).
dy
zobaczy ST Pr k il mechanizmow
i ipk w e o W praypadku pul Slale Trudnosci ustals kon-
Iub wdzentc prvy o bl iy sy ok it da kb W pelaphal dgiengtt oy oo ed poom apevtsis
po czaru,jakicgo uiyto.
‘Pulipks e Podstawowa ST dl 0

Premia do Tabel
Caar Zasieg waroku 3-15: Koszt modyfikacji SW (patrz Tabela 3-13:
jasnowidzenie  Jedno wybrane wezedniej miejsce 415 Modyfikatory SW pulapek mechanicznych)
misyczne oko ol widzenia (nieskonczony zasig) 20 ‘Phlipkamagiiana’ ST obisbinsesibos veynost 25:% sajivptszypotions
wideenie prowdy Poe widzenia (zasieg 36 m) +0 ,

Jeslcheesz, by pulapa widziala w.

woicia Klasows wyczucie pulapek. Koszt ani SW pulapki nie zmieniaj sie
testow:

(wtym preypadku pole widzenia” pulapki w mroku ma zasieg 18 metrow).
Jezel sy b

Premia do ataku/ST rzutu obronnego

iluzja, w ten sam sposdb ominac bedzie mozna pulapke.
Kontaktowy: Uruchamia pulapke, gdy kios je dotknie. Ogolnie raecz
biorac,jest to najprostsza konstrukcja. Ten. mechanizm spustowy mozna
podlaczye do elementu urzadzenia, kiory zadaje obrazenia (na preyklad do
wyskakujacej 2 zamka igly) - choc nie jest to konicczne,

~udany gznacsa, e smialkow uda s uniknat e skutkovw Caasem adarza
s, rodzaje rzutéw lub mie p
Niechybrna, sona

ks dly: Wik doly o by amkomae b oy

takiego mechanizmu spustowego wymaga wyposazenia pulapki w zaklecia
alarm

b praypadi nie wykonuie

sie ik Reks 51

w kmr)mmsl:puye onila

waleznione est od rzu obronnego.

,an:pach casu mykm.... Tede mostzone wibadio, e co 4 andy
przecina korytarz.

W jednak
ich tay podstawowe rodzaje: odslonite,zaslonicte i rozpadliny Fodobrie jak
y dol cay by odestly




Odsloniete jamy przede wszystkim zniechecaja intruzow do pojicia
 okeslonym kierunku. Moga jednak 1 glowy bohaters,

e w poblizu walke,

Zasloniete wilcze doly s3 znacanie bardziej micbezpicczne. Ich obecnosé
mozna wykyé daiekiudanemu estow Przeszukivania (ST 20, lecz tylkojesl
postac poswieci caas bdie bacanie preygladac i drodze praed
<sba Bohater, kory nie zdola wykry¢ zaslonicte]jamy, ma

o do zutu obronnegona Refleks (ST 20) - udany

anacza, i udalo mu s w i e s, Jesli
ok il g ubporuaal i s gl
. wpadnie wdolauomatycani,
ez mouliwoictwykonania rutu

Wilczy dotmote byé ukryry pod.
ssera odpadkow sana, i, pa-

o, smieci), pod dywanem

i tez pod wyglidsjaca

normalng podlogy 2 za-
padnia. Zapadnie ustepuy

slows ofiary a o
i blokuje,wieiacjwstod-
i Onvarce ki apad
mozebyc wnieskom-
Flikowane jak onvarcie
cuyeninych drowi (za-
Kadajac e posaé doa
€ dosiegnad) a utrymanie

jaapadiajestorvar- ¢
3 wymaga udanego testu iz
Siy ST,

N dnie wilaych do-
o 2uykle nie majdu-

sévwac, predae cay poiniej
ey sic utoni).

le rania pechoweow,

orey sic na nie nabij. Po-
sodujt takie same obrazenia

upadek. 1
Cazsami w jamach tyja po-
~ nawer niezbyt intli-
fay galareyorienta_§
pulapki 10 doskonale ~(g
wktorych cagsto
na Swiese pozywienie

nia-a wiee nieumalych czy konstrukry.
zegole smiercionosna moe sc okazac druga pulapha,
kiorg umiesiczono na dnie wilczego dolu. Usktywenia a rania,
 spadijaca ofiara - nieszcaenik, kory nie spodiewa se ju
nicuego lego, ostaje atukowany poraz drugi Nadnie
jamy konsteuktor mogl umiescic pulapke szyjaca
srzalam, plujac plomieniami pryskaaca ova-
sem, syl lubgifstainicy,a nawet magic
ne urzadzenia przyeywaice porwory
Pulapki atakujace na dystans:
Taki pulapi wystrzeivu iy
straaly, wlocne i tak dale,
4 Konstrukior usal premic
do auku. Tego rodzaju
pulapki mog nasla
dowaé dzalanie luku
— refleksyjnego praystoso
V' wanego do wieksze wartosel.
Sily (patee Bdcenik Gracza,
| stcona 119),deicki czemu do
obrazer nalezy stosowac od-
" powiednia premi wynikafics
zewspomnianegoarrybute

premie doataku rowniet ustala

brazenia/efekt
/" ek dualania pulapki okeesl,
o stanie sic z delikwentem, kiory
2 uruchomi. Zazwycza) oezymuje
on obrazenia lub pada ofiara czaru,
choc adarajasic pulapki majacespe-
Galne eekry

- Wilczedoly: Upadekdowilcze-
godolu powoduje 1k obrazen na

Kazde 3 metryjego glebokoci,
Pulapki atakujace na dy-
stans: Takie pulapki adaja e
obrater le normalnie powoduje
utyta do ich konstruki bros.
Jesh, na preyklad, pulapka sayle
trzalami ¢ huku diugiego, kazde tra
fienie powoduje 1S ran. Mozna tez
skonstruowac mechanizmy, kiore

/

powoduj wiccej brazen - przy

(premia 2.5 +4) keorkimi wlocznia-
mi powoduje 1kS+4 obrazess pray
Kazdym rafeniu,

' ’ Klad, pulapka atakujaca na dystans

Taora jest w nich zainstalowana
W praypadispadsfcych ghuo ok
S misdsonych ety od cibie e
Q@ i e crobaprssiomucapupke
b musi umieci hzna i Mo-
sesariwniezbulovwac pubapkizadsce dodatkowe
obrazena, aakby posiadaly wyiszawaroie Sy

Takie pulapki powoluja

Jok kazde z3klecie,




taki pulapki tego typu pozwala wykonac raut bronny o ST réwnym 10-+ po-

‘Wielokrotna: Taka pulapka dziala na wiccej it jedna osobe.
‘Wodna: Do tej kategori zalicza ic kazda pulapke, w kiérej mozna utonaé
i

y ; .

tegow 4 Jedli ski,w keorych zapads s >
eynosi p

10+ poziom czaru x 1.5. Niektore 2aklecia wymagaj jednakie testu araku, b

anie rzus obronnego.
Specjalne: Nickore
Iujace specialne efek

~ chocby oniccie w preypadk pulapki wodnej ub

I Tabela 83

mia tylko celny arak dotykowy (dystansowego lub wrecz),

PRZYKEADY PULAPEK

Opisne dle i typove pulsph mechanicane motea spotka¢

Inne wlasciwosci pulapek

wlochach, ‘- Koszt pula
pek m:h-m:mv:h ocem ko, ngucn\yrh Wartosé suroweow.
W praypadka

b (urzadzen
k :
sic one jeszcze c pecialne uzu- y
pelnienia. spustowego), zalozono minimalny konicczny poziom.
i
Pulapki 0 SW 1
Sciniechybna oraz opdinione daialanie (parrz dale. f scowy; p
ic wi Jesl dol recene, Atk ¥ 1kt
nego niz pal ¢ (parrz, Laricuch 15 m) ST Prae-
pulapele h ki 14T Unislvinia mechanizmon 2. G ko 0052
i W jamie
znajdowa sie ot kwas, potwory lub wods reczne; ukayty przelscanik pomzlamv s obejic (ST Prusmkn\mu 25
mowiy refleks  glazy i ak e ST Prae-
Kkinania 20;T ot o
(patrz dale). hyb
a .
dzy lapki a zadaniem obrazes. posiadaja pelzacaa, ¢oST13, pal:hl/Uh}f?ﬂzS«ukMr
wsystkie pulapki niechybne. nia 19T Unieszkodliviana mechanizmévs 15, Con rynkow: 9052
i k
rych kazdy map +10. wich pray- k k
padku +1 na kazde I Kaad Kazdym 2 dwu spsiaduacych pl o boku 1,5 m}; ST 25T
keora wpads g0 dolu, atakuja 1ké pale. ow15.Ce
zedmiot alchemiczny: Pulapks mechaniczng mozna k X 0:ST Uniesz-

w przedmiot alchemiczny lub inna specjalng substancie czy ok ph
czonoiny

: iSTR
Kodliwiania mechanizmow 20. Cena rynkowa: S00 2.
dajuca keata:

elad
recane; Atk +10 wrecz (3k6); ST Praeszukivwania 20; ST Unieszkodliwiania

ehuchot

pod krata, kiéra blokue praejicie. Cona ynkanva: 1400 5.

2Tabela 3-
Trucizna: Pul

k
bardziej z3bojcza iz e wolny od jadu odpowiedik,posiada zatem odpo-
X Tabel

k +10 wrecz (2K6, ks st
wiania mechanizmow 22. Cena rynkowa: 100 s2.

ST Unieszkodli-

79w

toksyna
Wymagajaca spozycia raczejse e przyda.

K Kosal; ST Przeszuki
mechanizméw 22. Cena rynkowa: 25005z,

it h
s iz sl ponadso hrabata eyl sk dysmsoneg

lub wr

reczne; rut obronny na Refleks o ST 20 pozwala uniknac; glebokosé 3 m
(1ke, upadek; ST Przeszukiwania 24; ST Unieszkodliwiania mechanizmow
20, Cona ynkows: 1800 52

WARI
[ftl('l UNKESZKODL]WIINI/\ MECHANIZMU

Bohaterowi

Jedistosujesz riniejszy wariant, wszystko z)ery od wartodci, o jaka pokonat ST.
Efekt sprawd dale, zaleznie od rbznicy pomiedzy ST 3 wynikiem testu

Wynik testu = ST +0.3: Nasteprym razem, gy mechanizm spustowy uru-
chomilby pufspke, ta nie zadziala. Potem jednak wszystko wréci do norm | do
unieszkodiwienia urzadzenia potrzebny bedie kolejny test

ik testu = ST 47-9; Bohater zepsul pulapke - nie zadziaa, dopéki kos je]
nie napriwi, uaywajac umiejeinosci Rzemiosto (zakiadanie wnykéw). Naprawa
koszoiat bedie 148 x 10% m.m 2wiazanego 2budowa pulapki

+4101ub wi
b s do i} chaniam ol g apes P e polals
bez uruchomienia i lub unikna je efektéw. Moze zatem, na prayktd, uzyskawszy
tak dobry rezultat w tedcie Unieszkodiiwiana mechanizméw, wphaczyé” ruchome

jej nie practadue. mechanizm

oy podiog. mechanizm

skorzysta 2 rezultatu opisanego dile.

toczacego sie glazu.

. daigk sre] unknie




maryezne; Atk Preeszukiwania 21;ST'

i S
wanie reczne; Atk (1k6+4, oszczep) ST

%

nia mechanizmow 20, Cena rynkowa: 170052
Wyrzutnia strzaly: SW 1; mechaniczna; spust dystansowy; praelado-
o), ST Praeszuki

ST Unieszkodliwiania mechanizmow 15. Cena rynkou: 48005z

wanie reczne; Atk
ST Unieszkodliwiania mechanizméw 20. Cena rynkos: 2000 s2.
5 L

st 30 Ak
417 et (. o g ol s sy 1
Preesa

k oz ST Uniesz:
codliwiania mechanizmow 20. Uvags: Maksymalny zasicg 601m,cel wybiegan
cowo sposeod znajdujacych sic na torze lotu wlbczni. Cena kot 1200 52

i 5t o i et 1 S Sl om0

Putapki 0 SW 3

Unieszkodlviania ehinianin 20 ol 405

ne; Ak + 20 y (2k4); ST Przeszulk 2;ST
‘mechanizmév 22. Cena rynkowa: S400 52

reczne; Atk l ck ko -bloki; ST Prze-
r2ef, rzut obronny na Wytrwalosc o ST 12, numuylm 1k3 Rat): ST Przesau 551
kivania20;
druid,tks-3 . o o uls-
Puiapki 0 SW 2 Reflekso ST 13)ST Uniess:
c 2. BN
le 1,5m); ST dotyk ghoula, 3.
5 13) ST Praeszukivania 27
st 27, Kose: 300052, 240 PD.

slebokosé 3 m (1ke, upadek : ST Przeszukivwania 27; ST Unieszkodliwiania

lapka 2 kwasowg sircalg Melfa: SW 3; magiczne urzadzenie; spust
dystansowy (alarm); przeladowanie automatycene; Atk +2 dotykowy dy-
stansowy; efek czaru (hawsowa sicala Melfa, 3. poziom caarodzieja, 2k od

mechanizmow 20. Cona rynkow: 4,400 sz
s

Atk 5 wi k
mechasizmbu 5. Uvegs: oo oa cbeare s

ST Praeszukivania 27; ST U
‘mechanizmow 27. Kost: 30007, 40 PD.

13, Cena rynkowa: 3000 52

dlonie 5. poziom

nie automatycznes laicuch pulapek (przewrocenie  iak wroezs Ak +15 dory-
K k Pree-

caarodziej, Sk# od ognia, polowa po udanym rzucie obronnym na Refleks
ST 1), 26,5 2,

Kost: 250052, 200 PD.

3 : mag &
saukivania 15 ST « ek dh
U pulapl 1-prewnica o kapl: 13)ST Prze
d s 27, Kost: 350052, 280 P
s Relleks oST: .
alarm);przcladoveanie automatyczne;efekt czau (plonace dlome . poriom . upadek); Kadym ych pol
carodsiea, tht od agnia, poowa po udasym rzucie cbronmym 1 Reflks. ook 1. ) ST Preszakiwania 24 ST Unieskodliwinia mechanizmie
oST 113 ST 26T 1.
Korct 500 5,40 D, S
k Praeszukivania
fe 15;5T 27, Cena rynkowa: 14 10052
plana, 1k 10T Prze-
Kost: 5005240 PD. 18m (6ké, upa-

Skrzynka 7 brunatna plesnia: SW 2 mechaniczn; spust kontaktowy

dek); ST Przeszukivania 20; ST Unieszkodliwiania mechanizmow 20, Cena

Sm(sk A

aia mechanizmow 16, Cena rynkowa: 3000 52 Refleks o ST Jebok ,
Refleks 0T k

spadek; Je na kazdy bl

o boku 15 m: ST b sw kontak lad

19, Cena rynkowa: 3,400 2.

n 12m (4k6, upa- 14, 1ké Bd/1ks Bd); ST Przeszukiwania 19;
deki ST 5 weme ST 1
ko 200052
Pulapki 0 SW 4
. {m—
m (2k6, upadek); caaru (gl strnics LS. Kaplana, 2ks od
acych pol o boku le na di k , 1k pali na kazdy cel K
1 o 1kt+2) ST Preszukivania 18; ST Uniesakodl

=izmow 15. Cona rynkowa: 160052

wiania mechanizméw 28. Kozt 350 s 22 wynajecie BN




s

n
3 m); niechybna; opéznione daialanie (S rund); wodnz: ST Brzeszukiwania 17;
ST Unieszkodliwiania mechanizméw 23, Cana rynkows: 11 200 52

keod

ognia, polowa po udanym rzucie abronnym na Refleks o ST 147;ST Przeszuki

wania 26; ST Unieszkodliwiania mechanizmvs 28. Kos: 12 000 sz, 960 PD.
P

Uniesz: .

P

feki

Lmﬂmmmz ‘mechanizméw 18, Cena rynkowa: 17 200 sz.
apka 2 byskawicg: SW 4, magiczne urzadzenie; spust dystansowy

rodzieja, zut leoST16

dricje, sk od e

Re
fleks 0 ST 14); ST Praeszukiwania 28; ST Unieszkodliwiania mechanizmow
26, Koset: 7500 52,600 PD.

wy efekt); ST
Kot 14,0005z, 1120 PD.
Ruchomy posag kata: SW 5; mechaniczna; spust micjscowy; przclado-
it -

9, ST mechanizmow 29.

Kiws K

5. poziom kaplana, neguje rzut. uhmm\y na Wytrwalosc o ST 14) ST Praes

Zmow 18, Cena rynkows: 22 500 2.

Kiwania 26;ST U echanizméw 28. K p:
wanie reczne; Atk +15 wrecz (6k6): wielokrotna (e ofiara el ki
Refleks o ST ukiania
6m (2ke, 20,57 Cona ynkow: 15 000 52
J3eych pl o bokes 1.5 s pale i (e +10 wrecr ks pal ma ey el :
zadajacych po té2); ST 18ST b ReleksoST 15k,

nizméw 25. Cena rynkows: 7200 52

secane; rzut bronny na Refleks o ST 20 porwala unikn; glebokosc 12 m
3k i

pol
oboku 1.5 m; T Prcseakiwani 25, T Uniestkodlwiants mechanizmow
17. Cona rynkowa: 8500 sz

pol 0 boku 1,5 m); ST Przeszukiwania 25; ST Unieszkodliwiania mechani-
Zmow 17. Cena ynkowa: 6,800 52

rzut obronny na Refleks o ST 20 pozwala uniknac; glebokosé 30 m (10ke,
upadek); ST Przeszukiwania 20; ST Unieszkodliwiania mechanizméw 20.
o ;

, o v
20, ST Unieszkodliwiania mechanizmow 24, Cana rynkore: 8800 2. recane; rzut obronny na Refleks o ST 25 porwala uniknag; glebokosé 12 m.
i sk
Reflekso ST 4 m sk poloboku 1,5 m); pale ad . 1k pali

ki ST st Cena h po tk Przeszukiwania 21;ST Unieszhodliwiania mechanizmévy

rynkowa: 4000 2. 20.Cona rykowa: 13 50052
Reflekso ST

18m (ok ks pal ke, upadek . s pale,kaady po Lk#ss) ST Pre-

hpo 1k Preeszukivvania 20;ST U Kiwania 20,ST o
20. Cena rynkouwa: 4000 5z i

SW 4; mechaniczn; y Prze-

recanes Atk 115 dystansowy (1kt<4 plus tucizns i wicokroma, _eoukwens 20 ST Unieekodiwiais mechestw 25, uegt Kornoae
« P 4 rundy. 17 50052

nogi, rzutobronny na Wytrwaloé¢ o ST 10, 1k2 Z¢/1k2 Ze) ST Przeszukiva-

Zygak aameniowcgo s SW ;s um;hamum jak zaleciebex

i e ek 16 e 1kt s iz, kol ko s

Ty ot rona ekt ST ST i owina 30 oF i
kodliwiania mechanizmow 28, Kose: 650 52 22 wynajecie BN.

Pulapki 0 SW 5

Desace stzalek: SN 5, mechanican spst missony;praladovanic

nego ST 12, 1kt §/1ks ) ST Praeszuk-
wania x,,nu..mmdhwm.; mechanizmow 21, Cena rynkows: 12 650 sz.

Pulapki 0 SW 6

recane; Atk @ n 3
cel na obszarze 3 m na 3 s 19;ST . Cena ynkowa: 31 200 sz
‘mechanizmaw 25. Cena rynkowa: 18 000 sz. bezpr
i adowaiis; efeks czaru (gl staznicy [wybuch], 16, poziom kaplan, 8k od
v b divig 14) wielokror
na Wytrwalosc o ST 13, 0/3k6 Bd); ST Przeszukivania 25 ST Unieszkodli- I 15 m) ST T Unieszho.
Wiania mechanizmow 19, Cena ko 9650 52 dliwiania mechanizmow 28, Kose: 680 s2 2 wynajecie BN.
efek czaru (ognista plapha, 7. poziom czatodziejs, 1k#+7 od ognia, polowa ' !
7o udanym rzuci cbronnym na Reflks o ST 16 ST 29, ). ST Unieszko-,
ST kow {
Ptlhpklzb’yihwug SV 6 magicane umdum spust dystansowy |
3minie- zaru (Byskawica, 10. poziom.
b

s Wytrwalos€ 0 ST 15, 1 Cha/tké Cha plus wysaczenie 1 Chal: ST Przeszuki-
wania 20;T Unieszkodliwiania mechanizmow 16. Cena rynkotes: 9000 s2.

caardrih 10k od sekeyotel polowspo oy tuce abronny
na Refleks o ST 14) ST Brzeszukiwania 25; ST Unieszkodlwiania mechani-
2maw 26, Kozt 15 00057, 1200 PD.



Yaphiis, skeod

potwora VI: SW 7 duenics
dystansowy (alarm); bez praeladowania;efeks czaru (pryzwanie powora V1,
1 dricj), ST ST

T Rl ST 73 ST bssktenni 05T Uesbaimina mechat

chanizmow 31. Koset: 3300 57, 264 PD.

20w 30, Kost: 22750 52, 1820 7 magi
recan s o, 1.
mmm na Wymnvalosé o ST 17, ksmrzkes-h, ‘mue 11k od elek do 1t drugorzednych skeod
s P lekry 19)STPrze-
o wilczy dl: SW iejscony, praclad Kost:3300052,2640 D,
Reflekso ST 12m sk, w7 Kontakiowy
padel wielokrotna (wszystkie cele na obszarze 3 m na 3 m); ST Praesgukic Wy

s 26 ST Unieszkodlivinia mechanizman 2. Cena rykowa: 28 2005

obszarze 3 m na 3 m); ST Przeszukivania 14; ST Unieszkodliwiania mecha
izmow 16. Cona rynkows: 15 000 sz

ewalodéo ST 26,56 5/0) ST Pracszukivania 27;ST Uniesekodliwiania me-
chanizmow 16, Cena rynkowa: 11 300

Pulapki 0 SW 8

Refleks o ST dek) ST Praeszuk st
host ke . Cena
ebrdipo hagge s
iz} e o k k
20, ke B/ 2ks Bd) ST Prze-
STORvie-

anis zambovs 303 Atk

;ST Praeszu-

da);

15, s Ray/2ks

Kiwania 20; ST Unieszkodliwiania mechanizmaye 20, g rynkows: 30 200 52.

Rt wielokrorna (wszystkie cele w komnacie 3 m na 3 m); ST Przeszukivania
20,

Praeszukivania

25

wkomnaci Praeszu-

i

kiwania 20; ST Unieszkodliwiania mechanizmaw 22. Cona rynkowa: 25 200 52

Refleks, Wy
ST 20) ST Przeszukivania 32 ST Unieszkodliwiania mechanizmow 32.
Kost: 45 5005z, 3640 PD.

Pulapki 0 SW 7 MelfaSW s,
b
: k (tkss1 plustuci- k9 doryk
STE dpsananey 9 doykows damony ek can s s Mol
1Bd/1k2 By 3 ST Prae- od kwasu praez 7 rund); ST Praeszukiveania 27;
ce stL Kost: §3 50057, 4650 PD.
yey wilezy Uags:
Reflekso ST Mefao SW 6 kazd:
slebokosc 21
15 m); ST Brzeszukivania 27, ST srawitacj SW ; magi
mechanizmov 18, Cena rykowa: 24 50052 sobszarw
fit por ¥ 18m] ke

hyb (3 rundy); st 0 Relleks 0T 20
st 2. Praeszukinania 32 ST Unieszkodliwiania me-

chanizmow 32 Kost: 45 50052, 3640 BD.

3mm

palonego:
u, rzat obronny na Wytrwalos¢ o ST 18, wysaczenie 1 Bd/3ke Bd); ST Praesau-
kiwania 21; ST Unieszkodliwiania mechanizmow 21, Cena ko 17 500 s2.

sory 11 aph

Kaplana, promier 19,5 m, rzut obronny na Refleks o ST 15 lub 20, zaleznie
od teren); ST Praeszukiwania 32; ST Unieszkodliwiania mechanizmow 32
Kost: 45 5007, 3640 PD.

19) ST Prze-

W13,
‘mechani-

alarm); przeladowanie automatycane; efekt czaru (chmura kwast, 1. po-
ziom caarodzieja, 2ke/runde od kwasu przez 11 rund);

Zmaw 32 Kosat 46 000 52,3680 PD.

31T Unieszkodliwiania mechanizmow 31. Kost: 33 000 s, 2640 PD.
lapk rda: SW 7;

sunsowy is

‘ziom czarodzicja), ST Przeszukivwania 32 ST Unieszkodliwiania mechani
Zméw 32, Kost: 455052, 364 PD.

8 magi Kontakt

crarodzieja ths7 macek, Atk +7 wreca ke

. nd ¢ 13.poriom k-

ST
ST Unieszkodliwiznia mechanizmow 29, Kosct: 140052, 112 PD.

s 20 Presnu
iveania 32 ST Unieszkodliwiania mechanizmow 32. Kot 45 500 57, 3640 PD.




Pulapki 0 SW 9
- sw

e o
STPrzesou- 56,
Kiwania 20; ST Unieszkodliwiania mechanizmow 16. Cena r'mhum 126005
v 9; magiczne dystan-
o X n P \Vyblemxzpo

‘obronnym na Refleks o ST 22); ST Przeszukiwania 33; ST Unieszkodliwiania

Skale Wyzwania (ptrz Tabela 3:13: Modyfikatory SW pulzpek me(h:mu

mechanizméw 3. Kosct: 60 0005, 4800 BD. nych), by wresacie uzyskac ostateczne SW pulapki.
Steroki wilczy dok: SW ad i pulap @ P pulp:
ek okt (wsaysiie ele na obsiarue 3 3y ST rcski
wania 25, ST Cna
ichs el

(ST Praeszu
Livania 25, ST Ouwierania zamkow 305 Raut abronny na Refleks ST 20
I

L . : ;

zumienia w kwestii elementow pulapki, okresl jj SW kiore ma wphyw na

obszarze 3 m na 3 m; pale na dnie (Atk +10 wrecz, 1ks pali na kazdy cel
e po (k5 pu sy v i God oo op
nny

14, 1k6 Z¢/1ks Zr) ST

stow ~ te bohater musi wykonac, by
skonstruowac pulapks.

Tagewa 313 SW putarex
e e e Element Madyfator
Uchwyt szuflady pokryty trucizna kontaktowa: SW 9; mmmm ST Preszukivania
spust X 15 mriej 4
oo ot ot chonmy e el ST 20,3k B4/ 3k B S P 529 a
kiwania 18; ST Unieszkodliwiania mechanizmow 26. Cena rynkowa: 21 600 52. 30i wiecej 2
Uniestodiuviania mecharizméu
Putapki 0 SW 10 151 mriej E)
s 229 B
automaryczne; esttaku niepotrzebny (18ke, misadzenic) ST Praeszukivvania 301 wiecej 2
20,57
Vit sw 181 e
1626 =
hairapray 2529 e
5. 301 wiece 2
wanie ofwora VI, 13, poriom carodzicfs, hamatula; ST Przeszukivania 32, Peia do ataku (pulapkatakjace wrcz b dysansowo)
st e . imnie) 2
jwaga: Ta pulspka to w gruncie rzeczy jedna pulapka o SW 8, tworzaca od+1doss -
Pl sl arimntistiod- ooy R rd =
i obi zadzishjs, hamatula pojewia se w Kok mocy A 0d+15d0+19 “
et od 20do 24 2
nshee S Obraseni/fei
5 77 purien
e Imecechy
Kost: 7 12000, Ausk dotykouy A
Opétnione dzstnic o) unde 43
& ie 2
i e Sundy A
priez 24 godiny. neguje rut cbronny na Wytewalosé o ST 23) ST Przesauk Opétnione drdanic 0 4+ rundy -1
wania 34; ST Unieszkodlviania mechanizméw 34, Kost: 124 00 2, 7920 PD. Pale ra dnie a
. . e Prasdrmiot alcher
Trucina SW Trucizny (patz dale)
RefleksoST Bikitny winnis “ Krvickorzen “
slebokosé y B “
ssiadujacych pol o bokis 1,5 m; ple nadrie (Atk +10 wrecz, 1 pli ma k- Estncia cieni - Niari “
A Jad czame) mi a Opary palonego othuru 46
robala, rzut obronny na Wytrwalosc o ST 24, 1k §/2k6 SJ; ST Przeszuikivania Jad duzego skorpiona 43 Ostrze $rie +
16T Unieszkodliviania mechanizmow 25, Cena rynkows: 19 700 5z ad mte stonogi “ Papka 2 korzenia malyssu +3
z 3 Proszek ungol 3
Jad “ Smocza 26i¢ %
Prae- 2 i 3
Jad wywerna 5 Zidonokristy ole a
Korzed teinaw
SKONSTRUOWANIE PULAPKI Wielokrotna 41 (lub 0 jesi niechybna)
na ]

* Zaoksaglajac 7 (w gore, sl wart
ych obrazer




w jik  TABELA 3-15: KOSZT MODYFIKAC]! PULAPEK MECHANICZNYCH
Element Kosat modyfkaci
wejéc wich sklad, Jeedlic W (patrz abela s
pulspelk magicznych). ;:;ww =
BG opracowue pulapke magiczna: Bohater gracza, ktéry chee opracowaé rsouy +1000s2
pracowue pulpks mag & D 2l
g0 praedmiotu. Ponadto powinien méc raucic zaklecie (lub zaklecia), kore s3 Kontaktowy (waczom) 100 sz
wdanym wypadku symagane.Jsltego nie poteafi, mote najae BN, kory to i +1000sz
BN, 7, strona 107) iy
doid b Bak 50052
W niej czarow, okreslsz kosztsurowcow oraz ustalase e SW. i 205z
ecany -
Skala Wyzwania putapki ? Automatyezny +500 5 (ub 0, gy pulapka ma spust czasowy)
SWdoje  Spodbobeitia -
453 Zamek +100'2 (ST Orwierania zamkéw 30)
nicznej,a 314 magicznej), aleznej od typu. Ulntypradacznik 4200 52 (ST Przeszukivania 25)
1 W pulapki J Uty zamek 4300 52 (ST Owirania zamkow 30, ST Praeszuki-
I wania 25)
Solejne whaciwoic, ¢ uzyskasy SW 1 lob wiscei ST Presakivaria
i 19imme 10052 x (20-5T)
2 -
Tabela 2Niviece 420052 x (5T-20)
ST
duje ob P blicz$redais an zacanych 19i e 10052 (20-57)
Usysk © —
32:Mo- 2N iviec 1200523 (5T-5T)
ST
o 19imni; -10052 x 20-T)
x A
el atakne N przyklad, pulapk 2N iviecej 430052 x (5T 20)
1 Premia do tok
“9imig -10052 3 (10~ premia)
porikeig 10 -
W, v 420052 x (premia~10)

lbo

+)

‘Laricuch pulapek: Jeli pulapka 10 tak napravde dwa lub wiccej urza-
daens duiaajacych na maie) wiece) tym sumym obszarze, ustal SW dls kaz-
degoznich osobno.

dystansony)
Premiaz Sy (takwrez) +100'52 x premia (maks. +8)
ey

Lava Nihybria 4100052
fiara unika obu, g P ) ke Tcizna Koszt truizny*
jejak dwie oddzielne pulapki. Pracdmiotachemiczny  Koszt praedmiotu®
i . 2,

nie (cayliakeywaci jednej nie alezy od powodzenia innej), uzyjich SW, by

” Koszt pulapki magicznej
31, Warioie
punkiow doswiadezenia oraz wydania pewnej lczby seruk zlota. W pro-
TABELA 3-14: MODYFIKATORY SW PULAPEK MAGICZNYCH cesie musi cwniez brac udzial osoba raucajaca czary. W Tabeli 316: Koszt
Element Modykator SW. i i
1 na 7 punktsw p rzadow. Jesli w pulapee uzyto wiceej czarow nit jednego (na prayklad,
g eyl adow Jesli w pulape fecej cz jednego (na preyklad,

* Patrz uwaga pod Tabela 313: Modyfikatory SW pulapek mecharicznych,

Koszt putapki mechanicznej

aaklecie odpowiadjace za mechanizm spustowy diwickowy lub waro.
efektem innego czaru), » sty

TagELx 3-16: KOSZT MODYFIKAG] PULAPEK MAGICZNYCH
Element Koszt modyfikacji

Aorm upyty w mechanizmie  —
o pulpek spustowm
 kosat po « ska e
s Wyawania) + kosuy dodatkowe. Minimalna cena pulspki mechanicanej N
wynosi (SW x 100) sz. +4 PD x poziom czanjacego x poziom zan
micanych lub tucizn, o kdre wzupeliles pulapks.Jedl urzadzenie, kire Koszt PD: +lczba poswiecanych PO 5 52
dow licabe dawek: pulapce
+40PD x poziom czanjacego x poziom czanu
blica ch b dod: por sz
zaleznych i niezaleznych (patrz wezesniej). Koszt PO + liczba podwiecanych PDx 500 sz
T 3 5 B PEETN




hyba ze en czar
rauca BN; parz dale). wlochu,sped puszczaiac o
Tabeli 316 i k
zakladajs, 2e ecia
slnie rob 10 2 dmo inny BG). ezl tworea pulapki wymajmuje do tego wehb dal h grotach, po kidrych
BN, malezy to wziaé pod uwage pray ustlaniu ceny (patez Tabela 75 Towary hana
sushugi, Pudrznik Gracza,stroma 126). b, E
4 50052 kosatu, h 5
Koszt czaru—puiapki wele g

mus najaé BN, by rzucildane zalsci (patrz Tabela 78 Toeary  ushugi, P
weanik Gracz,strona 128).
ST testu Rzemiosta

Kiedy ustalisz Skale Wyzwania pulapki, motes? okredlic ST testu Reemiosla
(zakladanie wnykow),poslugujac si¢ pobliska tabela

drie

Plesnie, szlamy i grzyb
W wilgotnych, ciemnych obszarach lochéw rozwijja sic plesnie i gzyby.
Cagsé 2 ich to porwory (patez Kgga Poori), wiekszosc jedrak to zwy-
caajne story. Caesé mote sanowié zagrozenic | bye ciekawym clementem

X . . spotkania. Na potrzeby czarow oraz innych efekiow specjalnych wezystkie
f"g%vl- Bazowa ST testu m:: (zakbadanie wnykow) szlamy; plesnie i grayby uznaje sie 2a rodliny: Podobnie jak pulapki, nicbez-
- ieczne salamy i plesnie maja SW, a spotkanie  nimi pozwala bohaterom
Fl - P y il 2 W, spoll P
710 30 Polyskujaca, zielons, organiczna substancja przez dlugi czas pokrywaja-
ca wickszos wilgornych i ciemnych micjs to szlam - odrazajicy, ale nic
Modyfator ST testu Remiosta niebezpieczny,
Spust dystansowy 5 y ronwiffa s v hlodnych,
Praeladowanie automatyczne. - 4 i
niebezpiecane. W wickszosci lochow motna sporkac putchawki, drotdze,
Kapel b, baszkowatych |
Jacego nad pulapka shuzy wy dany ok skich grzybow.
niewnykow)
n 7

Zielony szlam (SW 4) hlebupx((/m odmiana szlamow. Wehlania on
cialai

el Jsjskamsiclony wigotny{Iepk Pracoepis s hephasa o

EKQSYSTEM LOCHU

Seian,suftow P

Nie mozna et zapomiec o lokalnych drapieznikach.

do zywnosei ub wod

Rormet e ok el kmnmu cheesz nada jakies pozory
jod

pol
obnizenie Budowy o 1k punkiow na runde pozerania ciaa. W pierwszej

rundie honiaktu sl d i alapa »ofiary (mjpravdopodobni s

przy
oz, i b odm: mdnn: ovwnied obasenia ofierz) Zilony
i}

ne.Jesito mezkale ‘odowico bt porbevione g iy jesc

szt g sty Subisa s s unlwdxem: drewna
imetalu - e nie drewn,
dszy o
e st s el ik W e
@ ki bledy poz

~ odieraj swiat wyobrazni  pozorow wiarygodnoc.

ZWIERZETA ZYJACE W LOCHACH
po

Nie kazda zyjaca w lochu Mroczne

Jedlinie zrobisz tego dobrze,paskudzwo wroci” ~wierdza

trujacych zarodnikow. Kazda istota w promieniu 3 metran od plesni musi

réwnicz inne stworzenia.
i}

robaki, c po-
2ywienia drapiezcom i padlinotercom, kiore z kolel mogy uprzykrzyt sie
poszukivaczom preygod.

k lochu.

. u
na Wytrwalost (T 1),a wykonuja go e istory: ktérym powilsc pierwszy
raut, Pozwala on uniknac obnizenia Budowy o dalsze 2k6 punkiow: Ogier
niszczy 261t plesia wiatlo sloneczne wprowadza ja w stan uspicnia.
Brunatna plesr (SW 2): Brunatna plest zywi sic cieplem, wysysjacje ¢
ki

W duzych stadach stajysi¢ na dodatek dosé grozne
Nietoper

ki

e s promiens 15 et o Pl arcym ks scach,

dostep do éwiezego powietrza. Nigdy nie sy nicbezpiecene, jednak chmara

glosci 15

Jedl wodle metraod plesni pojaw sic.
Jjakies xwdlnogmz. natychmiast rozrasta ic ona dwuksotnie, Obrazenia spo-.
b

- sacaegilnic raucanie caseon:

niszzaples.

oy 9c mabr kot co b 3 nsereng ot e,

 grayb rosnie
P sl N o o s g




WEDROWNE POTWORY — SKROT INFORMAC]I
e si 10%

IS B ) ol o.x i m,m.,. foletowa
ak poc
S B bk v oy i el o SRR
o i

WEDROWNE POTWORY

Whkonuj zut K6 w nastepuiacych okolicznosciac
+Na kazda godzine,jak postacie spedzaia w lochu
+ Gdy postace hatasuia.
- Na uczeszczanych obszarach.

+ Obszar lochu

proyp

W innyun mieeu cai i pelzace gailay, hayae s w ciemnosciach. Kiedy

K

uslyszy odglosy walki,

informacie, spreedac cenne przedmioty lub zamienic je na inne dobra itd

mapie lochu W ,

P nieco nicprze-
widywalnosci i spoteguja napiec.

Losowanie wedrownych potwordw
Praemicrzajcy loch émialkowie moga napotkac porwory - aley 0 od wy-
niku
podsemi o repmnidiny cement,checic posce do dle) g
od wykon:

P 3

lub
2 wedrownymi porworami - wybieraj okreslone stworzenia, a nie rzucaj ko-

lub przed keora wezesniej umkneli. Masz ez pelne prawo zamiast wedrow-

nego porwora stworzye jakies losowe wydarzenie. Postacie moga uslyszec

toczaca sic w oddal walke, natknac ¢ na akies slady swiadezace o historii
b

i ukan

. Uy 1040,
ohinch et orate

Skarby h potworéw

K

Sledzisz uplywajacego crasu ne cheesz tego robi, rzucaj wiedy, gdy postacie

smialkowie napotkaja w lezach. Jesli owymi .wedrownymi potworami’ sa
N, X A -y

czy badaja pomieszczenie w poszukivaniu wjemnych drawi).

‘maja skarbow. W norze dlowieszczej lasicy mozna raleie cenne przedioty
i cpcl dibeac vl

h 2darze po pot

P -
cewlezach lub siedzibach,

dyncy rut. Glosna kl
W pelnej zbro to ownie caynnosc, kudee mogs zachecié do spravazenia,
cay e nasapispotkanic wedrownymi poworami.

¢ Ty decyds

ke Klad

jak najrzadeiej.

LOSOWE TWORZENIE

takich jak sadzawki 2 woda pitna,

Na ocaysczonych obszarach: sl BG oczyseli fragment lochu, motesz wy-
Konywac rzut, gdy opuszczaja obszar zbadany i wkraczaja na niezbadany:
Stworzenia po prostu nie toleruja prézni — 0 znaczy zajmuja opuszczone
terytoria, uznajic e 2 swoje.

Kazdym razem, gdy d

thanie z
loch.

crawszy od wrdt, a skonczywszy na wielkim czerwonym jaszczurze i jego

poziomie.

POZIOM LOCHU

Niekiore lochy maja postaé poziomo czy kondygnacii, lozonych jedne
d L

co caasu, by dostsé e ke znanej drogi

W

-t wesls

L@s

n:hz e skaams.. o ety gl o et

ol rscia = kil

ic dadz cheieli ¢ okresl, jak jest dany obszar podziemi
lub iz ty byécheial.
Napotkane potwory loki
W tworzonym losowo lochu motesz kisre pomoga ci P
ustlic
MAPA [ LEGENDA
i leza b Po tym jak okreslisz juz poziom lochu (lub jego czesc), narysuj mape na
poshuzye sie whasnorecznie opracowan abela papierze w kratke albo dowolaym innym, ktry c odpowiada. Ustal rodzsje
lisach wedrownych o6 podis 1 N
nosi si do konkretnej isory lub grupy istot, po  Koryarae i dezwi. Jesl p
apraykld, pion’ moze 1 jego mapy
loch 1 , b
abra bed:
ych stworzen, W




Tasewa 3-17: Roozae oRzw
W Rodn

0108 Drewniane, zwyile, niezablokowane
0 Drewniane, zwykie, riezablokowane i 2 pulapka
1023 Drewniane, zwyle, zablokowane (13)
% Dveviane, e, blkoane (1) = ity
252 e, zamkricte na zamek (15)
0 Dltwm:ne 2wy, zambriete na zamek (15) | 2 pulspka
3135 Drewniane, dobre, nezablokowane
3 Orewniane, dobre, iezablokovane i 2 putapka
3744 Drewniane, dobre, zablokowane (18)
1 Drewniane, dobre, ablokowane (18) i 2 putapka
4649 Drewniane, dobre, zamknicte na zamek (18)
50 Drewniane, dobre, S .mk 018) iz pulapka
5155 Drewniane, siie, niezablokow
56 Drewiun i, ke £
5764 Drewniane, siine, zablokowane
& Drewniane, e, zablokowane (23) i z pulapka
6663 Drewniane, sine, zamkniete na zamek (25)
0 Drewniane, sine, nmkmﬂe na zamek (25) i 2 pulapka
n Kamienne, niezablokowar
2 Kamicnn, micabckovane 2 gt
7375 Kamienne, zablokowane (28]
% Kamienne, zablokowane (28) 1 z pufapka
7179 Kamienne, zamniste na zamek (28)
0 Karmiene, zamkiete na zamek (28) i 2 pukspka
Bl Zelazne, iezablokowane
2 Zelazne, niezablokowane | 2 pulspka
8385 Zelazne, zablokowane (28
3 Zelazne, zablokowane (28) 2 puapka
8789 Zelazne, zambniete na zamek (28)
%0

Zelazne, zamkniete na zamek (28) i z pulspka

9193 ®
jeszcze (gnorujac rezultat 91+). Dodsj +1 do ST wywazenia

Drzwi przesuwaja sie w 06, zamiast otwiera normalie. Reu raz

jeszcze (gnorujac rezultat 91+). Dodsj +1 do ST wpwazenia

9799 ®
jeszcze (ignorujac rezultat 1), Docaj +2 do ST wywazenia

9496

pod: hot 1k
aore moga sa-

poziomie lochu
Skalt Wyzwania orsz P k

wydarzenia, pel

e abele lub

2astapia pewne ch elementy.

Utywanie tabel
s

'

2 Rau ki  wykorzystaj sosovens tabele sporkar (od 1. porioms do 20.
poriomu, 2 ktore dowieszsie,jaka itota (lubistoty) poja sis na drodze
smialkow. W nielicznych wypadkach zostaniesz odeslany do innych tabel,
dotycracych izstego b wyzszego poriomu

3. Jesli to konicczne, rzue wskazan kosci, aby ustalic liczbe stworzer
bioracych udsial v spotkans

" Skorsys 2 Korg ot a2 nformac pdanych e Randil

i

praynaj

BN), where pot
wiadomosei dotyczace napotkanych preez smislkow istor. W opisie potwora
fo k

rowniez powinienes skorzystac.

PRZYKEAD PRZYGODY

W] caséc roudalu aniesz kilka praykladow komponowania mijsc
spotkan.

i oczywiscie uzywasz siaki bitewne).
Kiedy tworaysz preygode, katde z micjsc spotkans powinienes ozmaczyc
liczb (tego samego oznaczenia uzy tez na mapie). Wspomniane liczby nie

‘TABELA 3-18: CO ZNAJDUE SIE W POMIESZCZENIU
W Cojestw srodku

“Tabele 3:18: Co znajduje sic w pomieszczeniu - czasem zostaniesz odeslany
rowniez do innych tbl

10 0118 Tybko potwer
91 STt 0ds om0 larsemych| 1944 ot sy e
oraz 2elsznych i 5 farb
Z putapka: Chcac okredlic nature pulapki, rzu¢ w Tabeli 3:19: Putapki o SW od 4 Potwdr i pulapk:
N e Tt 7 ponty, ey posten ey st
ity Opisy pulapek znajdziez na stronach 7074 48 Powdr jakied elementy wyposazenia | putapka
48 Potwsr, ukyl skab  puapk
0 Potwr, jakied clementy wyposazenia, keyy skarb | plapka
176 Tyko ak
” i
badz dowolna wybrana przez ciebie niesamowitoscia, Ustal, co znajduje si¢ n Jakies elementy wyposazenia i pufapka
s nym it 3 poem sais wsayskie nformaci w lgendie w79 okt demeny wposateni, oy s pula
e P 3 0
s 8 Uy skani puapka
x fabel 82 Tykoppa
810 N
decyd Wylosuj 4 miej Korzystaiac
2 Tabeli 312

mebe (0140, h vaz
e sy x el 317 Wit slmeny wipoateo | etk
14\80] ub z obydwu (81-100)

Wazystkie rzury Korzystajacz Tabe-
o api Jeteli ch - 1135: Sarh. pot
e udanego s Precssukivania (S 20 - padom o),
sie w dy
i lej). olapkarmi | kot moga
LOSOWE SPOTKANIA W LOCHACH o nich wiedzie lub rie.
abeli 119; Putaph 1 do 3, Tabeli 320: Putapki

potwory lub losowac je 2 zamieszezonych tu tabel.

0'SW 0d 4 do 6 lub Tabeli 321: Pufapki o SW od 7 do 10, bads tez wymyd)
putaphe. kidra pasuje do pomieszczena.



SPOTKANIA W LOCHU 1. POZIOMU 3638 1 ghast (ghoul) 'SPOTKANIA W LOCHU 5. POZIOMU
1o tharie 3 gnoll % ar

3843
0103 113 drednie potwore stonogi s gk 0110 Rzut w abel dia 4. poziomu
(robactuo) 4648 1 piekielnyogar 112 1 bazyiszek
0408 1ké zowieszcze szczu 50 1 wiec 13141 poteznieszy barghest
0910 1kd ogromne 2uki wietki (1obactwo) 152 103 krenshary 1517 1341 iedtwietukow
1113 163 mae potworne skorpiony. 5355 113 jaseczuroludzi 1819 143 riebiarskie uy
(robactue) 5657 1 wikojak (kantrop) 2021 1 plaszczoviec
1416 143 mate potworne pajaki (robactvo) 862 logr 223 1 brodaty dibet
1720 1 krasnoludy zbrani 6365 1gda 226
22 1k el zbrop 6667 1widmowy b 2728 113 doppelgangery
225 1 miocowiok 86 1 rdzewiacz 233 Toke2 drowy (el
228 har 072 1den 3435 1 ettercap 113 érdrie potworne
2930 1 lemure (diabe) 775 244 nadaki pajaki (robactwo)
3140 11341 goblndw zbrojych 7677 11t smarancay 337 1 dain (dzinm)
4150 1ké+2 koboldow brojmych 730 1upier 38391 behoczacy paszczowiec
S156 1k szheety udzi rojnych 8182 1 yuant caysej ki 4041 1 ziclons wedtma (viedéma)
5762 143 zombi ludai plebeuszy 8384 113 z0mbiroglocyci 243 113 pikiene ogary
8N 8535 ) 445 1 szedciogiona hydra
7280 143 orkowe broj 8788 1 (obactwo 4647 1 niedtiedzioak (i
5185 110 zadaki 8990 113 srednie potworne skorpiony 4849 113 szcaurohaki (ikanropy) i 24
8% 116 pajakéw (robactv) jeszcze szcaury
s1100 91100 . poziomu 5051 1 mantiora
5253 1 mumia
SPOTKANIA W LOCHU 2. POZIOMU SPOTKANIA W LOCHU 4. POZIOMU 5436 Wogy
0 rie [ rie 57581 brunatna galaeta (duz)
0110 Reut w tabeli dia 1. poziomu 0110 Rauc w tabeli dia 3. poziomu 5960 1 paiakc
1192 1 archondampion T2 1 barghest 6162 13 rdzewiacze
13191 hobgoblin brojny i 1ké gobliny 1314 113 archonidampiony 6464 1 cienisty mastif
2broji 1516 1 achonogar 6566 Tkbel skumy
023 1 riedvietuk 17201 griny petacz 6768 1641 roje szcaurtbw
1 davicel 2022 kbl mrocznowdoi en il
2728 1 dretch (demon) 2327 1 zhdna bestia 7273 e wargulee
2830 1 quast (demon) 2830 1 mlody bisy smok 7476 1widmo
3132 1imp (dabe) 3133 14341 duergartw (kasnolucy) 7778 1 yuanti pokewi
335 1 doweszczy ietoperz 3638 ) gargulec 7980 1 ogromny waz dusicil (swierze)
3638 1hés] coac dowieszcze szcaury 3840 1 dzanny (dtinn) 8182 1 wiekie 2mie (zwierze)
3840 113+ formitéw obotrikéw A4 134 ghoule 8384 143 ogromne mrwii robotrice
4143 1341 niziokéw zbronych 4547 1341 sifebiny (gromy) (robactu)
450 2kts1 kobold zbrojny 4850 11641 grimioki 3586 1341 dute potwome skorpiony
5155 1 sacaurlak (ikantrop) 5152 1harpia (robactuc)
5662 11341 orkow zbrojaych 53541 picioglowa hydra 8788 BN cowiek mich . poziomu
63651 dektnzna jaszczurka 5556 1 daiolak (ikantrop) 8990 BN kobold zalinacz . poziomu
6668 1 sakicet sowoniediviedzia 5755 1 mimik 91100 Rzut w abel dia 6. poziomu
€70 116 nietoperzy €082 1 minotaur
N7 esacautw 364 1 szay Sz (doz) ‘SPOTKANIA W LOCHU 6. POZIOMU
774 1 thogqus 6567 1atngh 1% Spotianie
779 Tworg €869 1 sowoniedivied: 0110 Rauc w tabei dia 5. poiomu
083 1vaz dusice (zwieze) 707 116 stoneg T2 k2 archonidampiony
8487 1hds2 make mie (awerze) 7273 1K1 roje pajaken 13141 gauth (oehokder)
8890 1 wilka potwora stonoga 7476 1hds troglodytw 116 11341 kokatryksy
(robactwe) 7278 1 vampinay pomiot 1718 1 babau (demon)
91100 Rauc w tabel dia 3. poziomu 930 W worg 1920 1631 dero
1835 1 zombi minotaur 22 atcuchowy dibet
SPOTKANIA W LOCHU 3. POZIOMU 35 113 dute 2mife (zviers) 225 1 pretraviscz
1% e 8688 1K1 duze potworne stonogi 2630 113 zhudne beste
0110 Rauc w abel dia 2. poziomu (robactuo) 3132 1 balan (eidain)
NI valip 8990 143 duze potworne pajaki (robactwo) 336 Tettin
16 1 kokatks 91100 Rzuc w tabel dia . poziomu 3738 431 formiotdw robotnikéw
1219 2kte) showieszcze sczury 394103 garguce
2021 1 doppelganger 4345 11341 ghasty (ghoule)
2223 1 smoczatko mosieany smok 4648 141 goole 163 ieny
2627 113 crow (efy) 4850 1 grktw
2829 1 eterycany rabus 5152 1amis
3031 1 eteryany drapieica 535¢ 1 pefsmok wojownk &, poziomu
233 1 eneap 55 113 hapie
34351 foletony gy (erb) 5758 1641 wicow
a1 e S



5960 1 piecioglowa hydra (piro ub krio)
61631 daikotak (ikantrop) i 13 daiki
6465 1k341 mefitow (r62nych rodzajow)
1 2wykda salamandra
6871 1kés ceni
7273 1342 elektrycane jaszczurki
7475 1341 rojow szaranczy
7678 1K3+1 troglodytéw i 113 warany
iy ognik
a8 1l
8384 1341 shbszexomy
8586 1341 yuanti czyste krwi

SPOTKANIA W LOCHU 8. POZIOMU
e e

0110 Raué w tabel dla 7. poziomu
T2 Tkée2 archoniogary
1314 1kés2 barghesty

1517 1behir
1819 143 gauthy (beholdery)
2021 1bodak

2223 1 destrachan

2025 16341 brodate diably
2628 1 eynia (diabel)
2931 143 bralan (eldariny)

8788 1é+2 ogromne zuki bombardierzy 3235 1etini 113 niediwiedie brunatne.
(robactwo) (ewierzeta)
9% BN 3637 1 2dominowany

(zkrok
91100 Reué w tabelidla 7. poziomu
SPOTKANIA W LOCHU 7. POZIOMU
1% nie

0110 Reué w tabel dla 6. poziomu

T2 1 aboleth

1314 1641 grilne pefzacze

1516 1 bestiachaosu

1719 1 chul

20211 sukkub (demor)

22231 piekelny kot (diabe)

2427 1 zloweszczy niedswedt

26281 miody miedziany smok

2931 1 drider

3233 1341 foletowy gryb i 1342
wezaskuny (grzyby)

3435 11341 deanny (deinni)

36381 zjawa wojownika 5. poziomu

39421 gigant wagbrzowy

4647 1 smioglowa hydra

4849 1 niewidzialny owea

5051 13 tygrysofaki (ikantropy)

5253 13 maniikory

5456

5759 1k3+1 minotauréw

6061 1 ot barbarzyrca 4. poziomu

6263 1 czamy pudding (duz)

6465 1 fasma

6667 1342 salamandra plomienny krewniak
6869 13 ceniste mastify
N 1 czenvony slaad
7274 1 vidziadio
7576 1K3+1 rojow stonsg
7780 1 brumatny kolos
8182 1 wampir wojownik 5. poziomu
884 Tkés1 upioréw
8586 1 yuanti wynaturzenie
88 1

BN barbarzytica 5. poziomu

3839 1 stlachetny dzin (dzinn)

042 1ify (dzinn)

4344 1341 ghasty (ghoule) i 20441 ghoul

4546 1 kamienny gigant

4748 1 gorgona

851 1 mamoghwa hydra (pirc- ub krio)

5254 1iupiezca umy

5556 1 mohg

5758 1) mumii

960 1 mioczna naga

6164 1 ogrowymag

6566 1kés1 paakow fazomych

6769 1 potsniciszy cien

7071 143 rozwiniete megaraptory szkielety

7273 1 bikitny slaad

7475 116] pekienych os

7677 1641 ol

7981 1kée1 wampirze pomioty

8283 1 przecietne somy

8486 13+ yvanti pohrwi

8788 1ké+1 ogromne zukijelonki rogacze
(robactwo)

8990 1k3 BN troglodytéw kaptandw S

91100 Raué wtabeli dia 8. poziomu

SPOTKANIA| w l.o:Nu 9. PozioMu
1%

00 et dat. poziomu
113 1ké+2 potezniejsze barghesty
1416 Wds2 bagfiszhi

1719 1kée2 paseczowce

2021

22241 viock (demor)

2527 1 kosciany diabet

2830 13 piekicine koty (dably)
3133 1341 farcuchowe diably

8990 BN hobgobiin wojownk 5. poziomu
BN goblin fotrzyk 5. poziomu
91100 Reué wtabelidla 8. poziomu *

3436

3738 1 dorastajacy czary smok

39 1 malboletn spizowy smok

40421 drider 2413 dredie potworne
stonogi (robactwo) .

43441 fomit myrmarcha i k41 formity
robotricy

45481 gigant odowy

4952 1 gigant wzgorzowy  1kés2
Zowieszcze wiki

5355 1 avoral (guardinal)
5658 1 poiczart kaplan 7. poziomu
5961 1 drievieciogiowa hye

1 zelekut (nieuchrony)

1 duchowa naga
6769 1 wiedzma n
7072 1 ogr barbarzyfca 4. poziomu i Tké+3

ogrow
7375 1 zielony slaad

7677 1341 bledne ogniki

7881 Thts1 i

8284 143 yuanti wynaturzenia

8587 1341 zombi szare rozpruwacze
8890 1kés2 BN ludkie paladyri 5. poziomu
Raué w tabeli dla 10. poziomu

SPOTKANIA W LOCHU 10. POZIOMU
(3 e

0110 Rzué w tabeli dia 9. poziomu
1112 143 abolethy

1395113 behiy
1617 1és2 gauthy (beholder)
1820 1 chuul

2123 ké+2 babau (demony)
24261 beblth (demon)

2729 1hé+2 pretrawiacze

3033 14341 zjawy wojownikéw . poziomu
3439 1 gigant ogriowy

40431 golem giniany

4446 16341 golemy cieesne

4749\ driewiecioglowa hydra piro-lub

aio)
5052 1341 meduz

5354 1 statnicza naga

5557 1k3 ogrowi magowie
5860 11342 2wyhe salamandry
6162 1 selachetra salamandra

6364 1K szkilety dorastajacych czenwonych
smokéw

6567 ka1 caenwonych shaadéw

6870 1 szary slaad

N3 134 wadziacks

7476 11341 brunatne kolosy

7780 Tés1 xilowie

8183 1 stare xomy

8486 Zespst yuanti: 1 wynaturzenie 113
pofewi i 1ké+1 czystl knwi

8788 1k3+1 wielkie potworne skorpiony.
(robactwo)

8990 BN drow czarodziej 5. poziomu, 1
piekilny kot (diabef) 1 1 upiezca

umystow
91100 Raué w tabeli 11 poziomu

SPOTKANIA W oo 1. poziomu
(3

0110 R ol 1. posioms

T3 1341 abolethow | 2k4-3 skumy

1418 1 hezrou (demon)

1922 1 odbieracz (demon)

2326 1 kolezasty diabet

2730 1 potecz

3135 1341 iytew (dtnmi)

3641 Tkas] gigantow wagbrzomych

4245 1 kamienny golem

4649 163 aborale (guardinale)

50521 poniebianin palacyn

5356 1 dwunastoglowa hydra

760 1 gigant wagbrzowy zlowieszczy
dakohk (ikantrop)

6160 1341 mohrgow



6567 1041 mrocanych nag 7078 1 wikolaczy wods (ikantrop) SPOTKANIA W LOCHU T8, POZIOMU
6871 1 starszy czamy pudding (dz) 7980 1 nocne skzydo (cie noq) i Spotlanie
7275 1hde] bl siady 8183 1kbe2 BN gobliny otzgonie 10, 0110 Raut w tabeidia 17. poziomu
7678 1k3+1 rojéw piekielnych os poziomu 1125 Vkd+2 astralne devy (anioly)
7982 1 toll myshey w0 1 2635 g ‘
8386 1 preeraajace widmo alos 3638 1 viekowy czamy smok
8790 BN gnol opicel 5. poziomu, 163 91100 Raut w tabeli da 15, poziomu 39411 sary smok (bekiny lub zilory)
niewidzialnych owctw 1 poteznicjszy . 2441 dorosly smok (zerwony lub srebry)
cen SPOTKANIA W LOCHU 15. POZIOMU 4547 Vantyany bisy smok
91100 Rauc w tabeli da 12 poziomu 15 rie 4862 1 nocny peacz (ced rocy)
0110 Reué wtabell dia 14. poziomu 6372 143 BN pélorkéw barbarzyricéw 15.
‘SPOTKANIA W LOCHU 12. PozIOMU o y 1
1% e 1826 118 beholdery potiom
0110 Reucw tabeli dla 1. poziomu 2737 Demoniczny zespok 1 glabrezu, 1 7390 BN kobold zaklinacz 15. poziomu i 1
194 16 bodaki kb el oc wilkofaczywod (Hntrop)
15171 i 384 1 lodowy diabel, 91100 Raut w iabel dia 19, poziomu
1826 14341 voki (demony) 3o ity 1 hnkcane
2527 1643 destrachany SPOTKANIA W LOGHU 19, POZIOMU
B U4 kokcany dabel 955 18 gk 16 Spotlanie
3% 1 565 1 0110 Reuc wtabeli i 18, poriomu
3945 1hde1 giganty lodowe 66741 eltarmy wampic 21 2 xchlannych poteznieszych
leonal (guarinal) 7582 BN hobgobin wojowrik 15. poromu bazfiszkow
4952 1 jedenastogiowa hydra (pro-ubkio) | 8390 BN zaklnacz kobold 1. poziomu 236 13 marilthy demony)
53551 kljarut nieuchronny) 91100 Rauc w tabel dia 16, poriomu 56 lodemeddy
5558 11042 upetcow umysiow 50521 anbcany caa
5962 BN pofork barbarzyfca 10. poziomu ‘SPOTKANIA W LOCHU 16, POZIOMU 5355 1 wiekowy smek (wmy‘ zielony lub
N caloik kapian 10, poziomu % arie mosiezry)
6366 1341 duchowe nag 0110 Reuc w tabei da 15, poziomu 5658 1 jaszezur by s
€272 1 purpurouy robal 151 planetar (anio) 61— Sk e i o
777 1 sznurowec 1621 62641 dorosly oty smok
7884 113 stachetne salamandiy 228 W archonirebacze €575 14341 poteaniisze golemy kamienne
8590 1hda ziconi slady 2936 Demoricany zespe 1 nafeshnee, 1 5090 14341 BN groll tropicile 15.
91100 Raut w tabel dia 13. poziomu hezrou 2t wrocki poriomu
47 1 rogay disbel 91900 Rzué wtabel 20 poromu
SPOTKANIA W LOCHU 3. POZIOMU 48501 dorosly iy smok
% anie 5152 1 dojraly oty smok 'SPOTKANIA W LOCHU 20. POZIOMU
0110 Rauc w tabeidla 12. poziomu 5460 1341 golemy 2elszne 1% Spatkarie
T198 1 beholder 6167 1 poteeniiszy golem karienny 0110 Rauc wiabel 19. poziomu
19241 glabrezu (demor) 68741 nocry wedrowiec (ce nocy) 11451 balor (demon)
2531 1 lodowy disbet 758 lhde2 szmuronce 4680 1 pekiiny czan (dabe)
3233 1 dojraaly zielony smok 8390 BN jaszczurolud draid 15. poziomu 8185 1 jaszcaur czamy smok
3435 1 doastajacy srebrny smok 91100 Reuc w tabeli dia 17. poziomu 8690 1 stary smok (czenwony lub srebrmy)
3641 1 ghacl (eldrin) 9195 1 antycany mosietny smok
248 13 gigamyogriowe 11 nessiatski SPOTKANIA W LoCHU 17. PoziOMU 96100 1 wiekowy miedziany smok
ar bojony (ogar piekie) 1% spotianie
4954 1341 golemy giniane 0110 Rauc w tabel dia 16. poziomu
8% 1 dnnscghaindn proibkio) 1120 1 sblehmag
€70 1licz caarodzie 11.pozs 2130 1ks2 beholdery
7173 BN dow camodi 0 paoma BN 3143 marith (demon)
gobin forayk 10, pozomu 4445 1 wiekowy bisy smok
7479 1 mumia visc 46471 stary mosiezny smok
8084 14341 strainicze nagi 4849 1 dorosly spizowy smok
859 1 zabojczy siaa 50621 jarl lodowych ggantow
91100 Rauc w tabei dia 14, pozioma 6373 Lupiesca umysiow zakinacz 9.
potiom
SPOTKANIA W LOCHU T4, POZIOMU 7482 BN cowiek paladyn 15. poziomu | BN
% anie czlowiek mnich 15, poziomu
0110 Raué wtabeli dia 13. poziomu 8390 143 BN hobgoblinéw wojownikéw 15.
0115 Y astalny deva (anic) potiomu
1620 1 achontrebicz 91100 Rauc wtabelida 18, poromu
227 1641 hearou (demony)
235 1 naleshnce (demon)
3645 14341 klcaaste diaby
4652 2 zhudne bestia przywodcy stada
5363 2kd+2 kamienne giganty i 1 starszy
famieary gigant
6469 1341 golemy karmienne




TageLa 3-19: Putapki 0 SW 00 1003 ) Puapha w
% [ W a4 Ognista puapka s
00 Wyrzutnia strzaly 1 446 Pulapka 2 ulg s
Ukeyy ilczy dét 1 74 Zatapiajca sie komrata s
0709 Giebszy wilczy d6f 1 951 Deszca siraatel s
101 Klamka wysmarowana trucizng kontaktona 1 253 Ruchorny posag kata s
1214 Desace st 1 5455 Pl i 2554 s
1516 Zanta stzsha 1 s658 i s
71 Zatwta stzsha 1 961 el e s
02 Spadaca krata 1 264 Wiczy det s
B2 Ostry drut w poprzek korytarza 1 6567 Wicy dots pz\zm\ (um) s
327 Spadaiacy kamied 1 686 Opary proszku ungol 6
B0 Taceostae 1 won Walia se &ciana 6
533 Wyrautaia vidczni 1 nn Ziejszajaca sic komnita 6
3435 Rozkolysany blok i 7577 Pulapka 2 ogristyn uderzeriem 6
3638 Sciara ostzy 1 780 Deszcz whécani 6
3941 Skrzynka 2 brunatna pleénia 2 58 Gifstaznicay (wybuch) 6
2 Cegly spadaface 2 sufts 2 8485 Pulapka z byskawica 6
547 Pulapka 2 ponacymi dorimi 2 3688 Kolczaste bloku spadajace 2 suftu 6
850 Uknyy vilezy dét 2 3991 Wizy déh z palami (30 6
5153 Pulapka 2 zadowaniem lekichran 2 9234 Wirsjace zarute ostza 6
5456 Wyrautnia oszczepu 2 9597 Saerokiwikzy dét 6
5758 Duta se¢ 2 B0 Strzahawwerna 6
5361 Wiczy det 2
6264 Zatruta igla 2 TaseLa 3-21: Putapki 0 SW op 7 po 10
6567 Wilczy 2 palami 2 3 W
Praevracajacy tacuch 2 004 Putapka z chmurg ks 7
07 Dobrze ukeyy wiczy dot 2 0507 Pulapka 2 briro 2 sty 7
775 Pulapka 2 pongcymi dorimi 3 0810 Opary palonego athuru 7
7678 Uty wiczy det 3 nu Pil i iarhurre 7
7980 w:nm: suﬁlm 3 1517 Pulapka 2 czamymi Earda 7
58 Ognita 3 1820 i mamms.,m dejem 7
8485 Puhplaz pqmma obawg 3 22 Zamek pokety smocza 26kia i
8687 Pulapka 2 dotykem ghouila 3 2 Pulapka 2 prayzvaricm potuora VI 7
5395 Deszcz gt 3 2730 Komnata wypeiiajica sie woda 7
992 Pulapka 2 kwasow szl Meff 3 03 Dobrze ukyty wilczy ot 7
5395 Wilczy dot 3 436 Kosa w ciane zatruta ostrzem Sierci s
969 Wiczy 66tz palami 3 3739 Pulapka ze zriszczeriem s
99100 Kamienne bloki spadajace z sufits 3 w00 Pulapka 2 zgsienem zemi 5
346 Opary mge szlefstva 8
‘TAgELA 3-20: PuLapki 0 SW 0D 4 00 6 4749 Pulapk sizoly s
3 Puapha W 5052 Pulapka zesiowem may: szotmienic s
0102 Pulapka z alozeniem 4 5355 Pryzmatycany deszce s
0305 Uty wiczy dot . 5659 Pulapka 2 odurdceniem grawacj s
0607 Walica sie kolumna . 6062 Dobrae ukeyty wilzy dét s
0810 Gif sraniczy (wybuch) ‘ 6365 Pulapka ze sowem chaosu 3
na Pulapka 2 bskawica ‘ 668 Uchwp szufiady pokeyty trucizna kontaktowa 9
1315 Wiczy det ) N Opadaiacy suft 9
1618 Zatnva strzsha ‘ nn Pulapka z zapaajoca chmurg 9
1921 Zygeak atramentowego weia 4 577 Saerokiwiczy dot s
21 Wilczy 4o z palami 4 7880 Saerokiwiczy dét 2 zatutym palami s
252 Kosa w écianie 4 a8 Zgniataaca komnata 10
229 Komrata wypelniajaca s woda . 8588 Miatdzaca éciana 10
309 Saerokiwiczy dét 2 palami 4 8991 Pulapka 2 wysaczeicm energi 10
135 Ukeyy wilczy dét s 5294 Pulapka z Katkq macy i preyzwaniem potwora Vil 10
3637 Kiamka wysmarowana trucizng kontakiona 5 9597 Wiczy dét zatutym palami 10
3840 Spadajacyblokskalny s BI Pulay 10
prace graczow, kidry tysuje mape). Nie znajda si tam jednak wiadomosci
Dricki g i dokad zmie- 2y ukrytych - 2 wice pulapek P :
raa Kazdy v sporkan 2 ¢} prostej przyge

bitewnej dolgczonej do niniejszego podrecanika.
0

lub W tych opisach

W twoich notatkach nie musi i¢ oczywiscie pojawiac ekst zapisany na
szarym tle dokladnie v takiej postac, jak tu zaprezentowano, Musisz sie
tylko upewnic,ze zdolasz stworzyé nteresujacy opis, w kérym pojavia sie

Pa k




< pryhlad, - g by

Skarb: W e si¢ 1955 i warym
nie wracaly ich uwagi. T
v Y oo ks bl iyt el pocsd, ot resmbovani (T 15)
wehodzac do komnaty czy korytarza, Nastepnie zapi Pulapha:
wiejak najawieilel. 20k plesn, buch: P 3 metrow

PIWNICE OPACTWA

Walne e bdynk s oo i ol i proed by

nizenie wartosci Budowy o 1k6. Minute poniej kazds ofiara musi wykonaé
drug ratchronny (0t same) ST)— poraka wiadey o obnieni vopo-
2k punktow, 1 tego,coy

aniszczyly opacwo, Pod riemia — ~ weigtjeszcze.

Kiedy po nich zejda, znajda si¢ w komnacie 1. ?

1. Komnata wejsciowa

scu daiel od podiogi 6 meteow. Sciany sa murowane, wykonane z ka-

miennych blokéw, a podloga nieréwna, ulozona z ply. Pod sufitem

Oen o, P

jednak;
o, w keorym znajdojs sic zasady).

2, Pokaj wodny

Do tej komnaty o nieréwno ociosanych scianach 2 poludnia wpada

zwisaja grube pajeczyny.
50do inia ki k
P b vphyes. od podnions e cvorsy s, ks
ma » » pokojem 4 pola na posodi. W jesiorku
syl . ki o i
ninicisego podecaika motes: okaca, i na dnie
b wym

= pola, kidry bcgnic od p

sgnory ‘ korytarzem). Preygo anie s,

podanymi e “m wmmwlmym 1 szarym tle, BG 2dobeda wiedze, badajoe
Fommate. Niem, skretne drewi we wschodnie cianie ~ w od-

przypadku nie pojawia sie wiadomosc o lodowate) temperaturze wody.
<lmz!kom o pewnoaie uds s ok tego . el bed o

o3 s okim 14 kmn.m sie odlapiact spieaprae
cego w wodzie szkicl

R ——————
Seyto dostrcgg rovics rumowisko na srodhu pomicscienis on imice  ego
de-

potnocno-zachodnim ol
tu pracdstaviaacegs gruzowisko.

g0z micjcem,
2 pola na 2 pola w poludnicwo-uschodnim ogu komaty.

o,k
e da] lesienieich
1) W stercic odpadkow najdue se skarb. wymaga udanego testu Przeszukivvania o ST 18, (Dopohi BG e dada e
s d  ale e wykea- o iy e rpre
' ity w op w5 j

W pol rogu kompaty leza zap maki hod
Jedenzwor-  szybo gasna ub w ogole nie mozna ich zaplic. Miestkarcy opctw nie-
Kowto pulapka. d h

e (ST otwarcia 16). Kazdy, kto przylozy do nich ucho i wykona udany test

I
lubzgola 2ad

Naschivania 51 12), ey e - o wmoszce sl o opudfce.To & innym
dopomiesr- cclom. il ey e
cenia 1 wpadnie ,‘mxm..y wdmm e pod\ollmc ibyémozerow-  odkeyja jego dawne przeznaczenice i poczuja, ze riny maja swoja histore.
zapali pochodni.
(Niska ST testu Nashuchivwania est celowa — cheesz, by BG uslyszel

cie i wystraszyli sie, sadzac, ze o zjawa lub cos rownie e Bsien)
rowniez, by zawsze zanotowac, lub zablo-

caokc (ST 15). W koscistych palcach szkilet weiat Scisk tube przeznaczona

e awlok uwolni ube 7 uscisku. Prad strumienia uniesic ja ze soba,chyba z¢
Stworzenia: Pod suf ki m
“ vz}e;zvmtmxivpolwom) lodych. Jesli po- Plywania ST 13)
staciom nie uda s cc swors, opadaie on § s kacja wynik cania ). Jdl|
w k Uda & aguja s b s o e
P ¥ k
ds dy bedzie spo- P
Kojnie, by P kutec da tezjest
Jedli BG spal P
1ké obrazer, Skarb: W

Maly potworny pajak (x): 7 pw.

rozmazana mapa narysowana na papierze welinowym.




zaleinosci od twoich zamierzen, mapa moze

pomieacarna plwnic pacewa (el chees rozwioat | dle] poprowadai
hinicjsea przy

2mysla o kolejnych preygodach.

3. Pusta komnata ceremonialna (PS 4)

e
Kowe slepienie w nafwytszym miesc ma 75 mera wyselwscl Za-

w\uwaAesc (st i
efeks - obnizenie Sily o 1

Pujecyna (a; Twnny pacaenic Bk moga caekaéw sieciach anasgp-

i Cichego poruszania sic, gdy wedru po swejsici.

3metry)

Plynie z polnocy na poludnie.

mozes: predstauié ey m..mmh a3l 1
o ol pl
ysl b

gledem istot o jedna kat

st

ajak
szac. Oplatane stworzenie moze uciec, wykonujac udany test Wyzvwalania sic:
¢ ly (ST14),

ok dwa pola w potnoc

Tu po émierci rafialy ciala wiernych, kire mnisi najpierw konsekrowali,

precds szerckie -

nie, pulipki,
(ST 20) -~ udany porwala dostrzec pajecryne. Inaczej stworzenie takie w i

»

Proby ucicezki 4l vl

Jaca sie istota ma po caym chodzic lub czego e zlapac. Kazde kadratowe
d 13
obrazen s /ogien.
pajk porraf po po whasnej pajeczyny 2 saybkoscia
wspinania i mote okresl pol doryk
d tSmetrana jacegosieci
zchrzestem do zewnatrz. Porworny pajek Kazdejistory
Boh 2 dalej badac d

romwiazac zagadke { onworzyé sekretne pracjicie. Dwa wybrauszenia, kiore

P dnich polach w polud; hod: K

kaich

2 v promieniu 18 metrow od niego.
W praypadku obickiow dotykajacych jego pajeczyny zasieg jest micograni-
caony.

Cechy obach

Widzenie w ciemnosci (zasieg 18 m). Bezmyslnosc; brak

2 mieszkancami ninicjszego pomieszczenia,

houl

uroki waorce, zhudzenia i oparte na morale).

‘potym jak wejda oni do pomieszczenia.
‘Ghoule (g):pw 10, 13,18

Co dalej?

y bszary, by zawiazaé praygode, idra toczyé sic
bedilew boryareach Komnarach roacagiareh s pod opacrvem, Mz
pelne prawo pe erunku,

1/4; malutkie robactwo, KW 1/2 ks;

pwzknd» Ini 3 Savb e, spinanie 3 m K 15, donk 15 neprygoona-

kot o Ukt lo cine, uginih prasessssis 75 cmf0

SA trucizna, pajeczyna; SC wyczuwanie drga, cechy robactwa; Char

RO Wytr 42, Ref +3, Wola +0;S 3, ¢ 17, Bd 10, Int — Ret 10,Cha 2
Uit sty Skakanie 0, Sposzegaverot +12, Ukyvarie

d k

sie 157, mu‘iwbmm

alosé (ST 1 drugorzed:

k Jen pulapek i

fek ke

ogromna komate,  ktorej wiesc bedzie rondstwo tuneli. czy na jakiekol-
wiek inne pomieszczenie,jakie wymyslisz.

STATYSTYKI POTWOROW

icoyna (zu):

(patez wezesnicj, opis malego porwornego pajaka). “Forworne pajaki otrzy-
mua premie z bieglosci +5 do testéw Ukrywania se i Cichego poruszania
sic,gdy wedruja poswejseci.

ok
pajecayny
por i d Kaidej istry.
tego dojd & k 18 meteow od niego.
skroconych starystyk. w ynypldku cbickioedarbafcyeh g pfecyny, g Jst icogrnl
W twoich lub ek

informace,apotem,

oy b Widsene w cleanol (i 18 ). Bezmylnois bk

pw 13 kazdy, ghoulowa goraceka, paraliz, yp nicumarly),

Maly potworay pajk 1k W 1/3 e robscons K/ 1k o7, I 3
Snbsm vspianicsm; KP 14,

ki, I
~ Ghoule (3): SW 1; sedni nicumarly, KW 2 k12 pw 10, 13, 18; Ini +2
S2yb 9 m; KP 13, dotyk 12, niepraygotowany 12; bazowy atk +1; 2wa +2
atk +2 wreez (1ke+1 plus paraliz, ugryzienie);calk atk +2 wrecz (1ke+1
lus paral us paca %

K

SCwyczuwanie drgan, cechy robactwa; Char N; RO Wytr +2, Ref 3, Wola 03
$7,2r17,B4 10, Int—, Rt 10,Cha 2

Unienoct 1 atuty: Spostrzegawezosé +12°, Skakanie +4, Ukrywanie
sic +11°, Wapinaczka +11; Finezja w broni.

Char CZ; RO Wytr +0, Ref +2, Wola +5; 13, Zr 15, Bd —, Int 13, Rat 14,
Chat2

Unicietnoic 1 atuty: iche poruszanie sic +6, Skakane +5, Spostrzegaw-
czosé +7, Ukrywanie sic +7, Wspinaczka +5, Zachowanie réwnowigi +6;
‘Wiclokrotny atak (patrz Ksgga Fotwortw, strona 304,



Ghoul

on): Postacie

ub pod i de

oy auk abror ~ nieudany
canscan e iy s honlowy it sy e, cleky

'KW: Liczba Kostek Wytrzymalosci istory (oraz punky wytrzymalodc,jkie

1 Bdi 1k
S ok v i gho ) ln:[dunz
 Kiedze Bwori, strona 7).

jest 10 przecietna rzutow Kostkami Wytrzymalosci.

~sie- pods
ji* y
Ced el s Niepodat-. KP: Klasa ki
i, ook horobyomz rej podano K wzgledem atakoi dorykowych (ignorujscych pancers)oraz
bojeaechikay. k dysie
saczanie wartosci atrybutow ani wysaczanie energii. Jest ona niepodatna na ‘mote ono korzystac z premii ze Zrecznosci do KP).
br bazowy atk: Bazowa premia do ataku istoty, bez jakichkolwiek modyfi-
<h dziakajacych veds lub gr br katorow.
nie powoduja jej $mierci, ale ulega zniszczeniu, gdy jej pr . Iyt *
losci osiagna wars premia zS).

wkrzszeni oraz rinkamacia,

QTATYQTYKI

al . d
ku (zmodyfikowana premia do ataku, informacy o jego rodzaju - wreez
liczba zadswanych w ku obr urywana

bror).
aalkark 3 L

2 b sie w grze D&D opi
liczbs

k),

wiak awanyech srystykach stvor

Na koreu 1..;,@,,«, i et o prykladows praygods zamiess:
o k

oraz jej naturalny zasieg. Wiekszos stworzen ma przestrzen/zasieg 1,5 m/
1.5 m w ak o ke

¢ 5G. Wspomiane informad]
Zaczerpnicto 2 Ksicgi Poworie
21w praedstawionoje w skrbconej
rmie. W wielu opublikowanych
puvgad:d\ dla wygody umiesz-
o podobne starystyki istor
sl o dunes Kot
fiuszu. Drickitemu, aby poprows-
daicsporkanie, e bedziesz musial
wertowac kugtegos £ podrecznikone
axodlowych (awykde bylaby o Ksi-
2 Potwori)

Caasem starystyki beda mniej
suczegolowe niz wykle. Dovyezy
o zwykle posaciczy stot mjacych
drugo-cry raccioraedne znscaenie
plebejusey §innych malo waznych
BN).Innymm raem o prostu w st
ystykach znajdasi tylko informa-
e istotne dla praebiegu preygody:

Na prayklad,w starystykach zlo-
tego smoka informacja iz porrafi
on uywac broni oddechowej pod
woda, pojawi sie tylko wowezas,
&dy w praygodzie bedrie jezioro
cay inny skwen dostaecznie duy,
aby gad sic w nim zmiescil Inny-
mi slowy tylko jesl smok bedzie
mial morliwosé skorzystaé z tej
adolnosel

“Tu zebrano najistotnicjsze ele-
menty pojawiajace sic w stary-
stykach. Wzysikie wystepujace
W wyjssnieniu terminy omawiono
2¢ szczegolami przy okazfi innych

zasad. Brzyklady rotmych typow strystyk znaidzisz w opisie BN w Rozdzile

one domyslne’

SA: Specjalne auaki stworzenia
(caesc 2 nich mote byc opisana
dalej, w akapicie .Umiejetnosci
atury

SC: Specjalne cechy soworze
nia (czesc 2 nich mote byc opisa-
Md:le),wnk:pm Unicjemosei

Cha.Jedno- ub dwaltrowy
skt opisujacy charakier stwo-

RO: Rauty obronne isory.
Wartosc arybutow: Wartoséary-
butowistory wporzadkowanej ko-
lejnosci (5.t Bd, Int, Rat, Cha)
Unicitnose s atuty: W kolejnym
akapicie podano wsaystkie mody-
fikatory umicjetnosci posiadane
praezistore orazie auy.
Secsply Nasepnie praedstawio:
50 specjalne aaki oraz specialne
cechy iore wymagaa wyjaénienia.
Znane cary: W przypadkuzakl
macay i praedstawiciellinnych kls,
Kerzy e, e g
¢ preypad:
T coison s nd
stawiciliinnych klas, kuorzy pray
gotowuja zaklecia. Jesli chodzi
o kaplanow, podano rowniez lste
domen, do kérych dana postaé ma
dostep (czary domenovwe w lscie
oanaczono gwiazdkal: bostwo (el
dotyezy)oraz zeslane moce domen.

Ksiega

wano w czesei .Chowarice” (patrz strony 200-204)
Miano: Slowo lub zwrot identyfikujacy istoe.

nie 135).Tego rodzaju informacja bywa niezwyKle istotna w preypadku BN,
kigrych

W Skala




Ocaywiicie worzac starystyki na whasne potrzebysam
I

W warunkach, w ktorych

s est mot-
I

e bohater musi wykonae test Szruki preetrwania

vad
losci KP i pr g v, g Joge Teudgke vy st ety
daiekik od terenu, widocznosc oraz posiadania mapy. W ustaleniu stosownego ST
b pod reka. Pamicts i
informacj, jakie po itoda
ST Satuki STszuki
preivania pretrania
6 2
PRZYGODY W DZICZY'  :mm
kawadoby. | GOz mapa 8 Goybezmapy 12
5 5 10 Lasy 15
2glebin, a porworne pajaki spadaja z drzew: bez mapy
k dy na powierzchni mog: jak
te pod ziemia lece wwiel h woinia posiadajacy co najmniej S rang w Wiedzy (geografia) lub Wiedzy
w aéry druzyna y
Ja ch drawi  orytarze,w kniejach natomiast moga p dowolnym

wybranym kierunku

Nicograniczona dzicz zapewnia graczom duza wolnost, a od ME wy-

aga elastycznosci. Nie musiss. preed rozpoczeciem prrygody stworzyé
dokladnej mapy kazdego metra kwadratowego gor Abbor-Alz. Powinie-
nes 22 o narysowac okolice sasiaduace 2 lezem czerwonego smoka — t.
kidre uznaje on 72 swe terytorium i pobliskie. Ponadto musisz wiedsieé
~ praynajmnie ogolnie ~ co bohaterowie znajda,jesli pokonaja amten
sacayt cay ow strumien.

lisosci powroru. Uogolniaac, w podziemiach BG moga sie wycofac i po-
wricic do zdrowa w zasadzie bez wickszych Klopotow. Dricz tymezasem
2 definicji znajduje sic z dala od cywil tkowie musza

Raeczony test wykonue sic raz na godzine (lub je czesc) spedzony na
lublokalnej. Jedl
woweas test W)konuye tylko bobater ktory prowadzi innych (ws

wyztegoesie gubil
Efekty

Do
ierunka, o ek cheals podréscms. Dsteg e ek proypdes
musisz losowo ustalic,dokad zmierzaj preez dana godzine ruchu w skali
lokalnej lub podrozne). Bohaterowic beds wedrowac w losowym kierun
ku, dopdki nie natcafia na element krajobrazu, kiorego nie sposdb nie
zauwazye, lub dopoki si¢ nie zorientuja, iz zgubili droge i nie sprobuja

korzystac wylacznie 2 wlasnych zasobow. Trudno wszak

w bagien, przez ktore nie przcbicga nawet jeden sclak,

a kire preemierzaja bohaterowie, znajda Swiatynic zamieszkang przez

wadrowicieli Innymi slowy,to druzynowy kaplan bedzie odpowiadal za

stan zdrowia smialkow. Nie ma t et gospod, zatem czesc postaci czeka
d

iz w samym srodk

ma 20,

dokad cheieli. W nicktorych b fk

pocey
praeciwnicy, 10 ie beds mieli dokad uciec - a raczj schronienie znajdo-
wac si¢ bedzie dosc daleko.

a0wego micjsca nadal e widat
e e beenk: Dy e g g, e e

x

. w jakim kierunku powinna zmierzac, by dotrze¢
s slcaoasye il Usalite s Kierunl po gebletu sl

do okkslonego micjsca, i nie m.h. v nich o lsploacie dicay.Lochy
0 obszar,do e d

Kierunku)
bry"jakis losowy kierunek (wskaziuka: Test ten znow powinienes wyko-

15,42 na godzing
do-

smialkowie podraru - mkk pileiiis it szybko,bo spiesza  nac w sekrecie. Bohater, kidry zgubil droge, moze uwazac, i wie, w jakim
sic gdie indzicj. 3 & niemniej
liczbe d tym razem sic myli.
podiogezy Druzyna, v ierunku — zlym lub dobrym ~ moze
s aly j
Klimatu (goracy, umirkowany lub zimny) s, Tym razem 9 poruszac
siew Wi bicemis
ZGUBIENIE SIE W DZICZY prol
W driczy ki '
Kiem, sciezka drog ~ b k
b émialk vidl,jaki hicrunck dobry ( fakyeznic
h éodobry). Z kol ym, kisrych 1L
jest kiepska,a teren trudny: wy kierunck,jaki uwazaja 2 dobry (uskazauuka: Kilks dodatkowych rzutow
i i B i pewni,
runkach widocznosci siega na mnij niz 18 metrow, mog: Jedl

kajobrazow ktore mijaa.

weigt sic myl)
- Odnalezienie drogi: Istnicie kilka sposobow odnalezienia drogi. Po
boh

i korzy mim podazyli,nie beds dluze) zagubicn. Po

d

czy w slabym swietle,

‘Trudny teren: Bohaterowie wedrujacy przez las wraosowisks, wegorza
I lub

Po trzecie, warunki

polepszyé

przetrwania Po

Koze d




LASY
Lasy mozna podzielié na tzy oglne kategorie: radkie, przecietne i gste
p N

Uk ko zek
de ol povdivepusryciem apema ke, P ogrmne s
Jei cslone,

las bedzie rzadki, 2 im bizejjego serca,tym stanie e gestszy.

ment niniejszego stodowiska; zece jasna est o uogolnienie. Oczywiscie

oty prez cotesty Nash-
chivania s rudnicjsze —ich ST nalezy zwickszac o 2 na kazde 3 merry,
anie 0 1 (pamieta, ¢ 7 racji poszycia Ciche poruszanie sie rownied jest
trudniejsze niz zwykle)

E " PRZYKLADOWA TABELA SPOTKAN W LESIE O KLIMACIE UMIARKOWANYM
Weascwoscl s S8,
Kategoria s Spattanie Srednie s
Readki Praecietny Gesty aoe s diady 3
Typome drzeva 0% 70% 0% 0510 1 drzeviec 3
Ogromne drzewa — 10% 20% T116 BN jaszcauroluds driid 5. porioms 2 centaurin 7
Niewelie poszycie 50% 0% 0% 1719 1 nimfa 7
Znacane poszyce - 2% 50% 2025 1hd jedrnorotee 7
2633 161 wikéw 7
Drzewa: Ocaywiscie najwazniejszym elementem krajobrazu w lesie s3 3405, Tk centay &
fri seta tym anmpm, , ayska 451 1hé Howieszcze wilki 6
je premic +2 do Klasy Pancerza oraz premie +1 do rzutows obronnych na 5261 K8 sowoniediwiedzie 6
Refleks (premie te nie kumuluja sic 2 premiami z oslony wynikajacymi 269 13 shrzaly 6
zinnych zrodel). Obecnosc drzewa nie wplywa w zaden inny sposob na 7073 1 ghast (ghoul) i 2 ghoule 5
walczace stworzenie - nalezy bowiem zaloeye, iz wykorzystuje je ono na 7479 BN groll vopicil 5. poziomu s
swoja korzyse. Pien typowego drzewa ma KP 4, trwalosé 5 i 150 pw. Welra- 8085 Tkd+1 satyréy s
panie sic nan wymaga udanego testu Wspinaczki o ST 15 8688 ki1 szkieetsw sowoniedviedz! s
W gestych i przecietnych lasach rosna rowniez ogmmm drzewa, z:, 293 1widmo 5
by 9497 \ ) s
Maja KP 3, wwalosé $ orsz 600 pw. Podobnic 1.1]( w przypadku mniej- 98100 1 dzkotak (lkantrop) 4

stych dezew, wejicie na te ogromne wymaga udinego testu Wepinaczki

osT1s

Poszycie: Znaczng czesé ziemi w lasach porastaja winorosle, korzenie

iniskie krzaki. Wejscie w przestrzen zajeta przez niewielkie poszycie wyma-
Truchugal ey

Pozary lasow (SW 6)
W wuksmm wypadkow iskry tryskajace z obozowych ognisk. gzsnz‘ gd\,

te2 ST testow Ci I

+ galezie utrudniaja wykonanie rych czynnosci.
ejicie na pole porosnicte macznym poszyciem nalezy traktowac jik

camiast zwycujowych 20%). Takie poszycie i STiestow

Czcixu

i e samSrodek potogi,a wowezas i a dl ich znaczeni, okt byl
powod pozaru

ki K -

Cichego poruszania si¢ oraz Zwinnosci 0 5. Lawo sie natomisst v nim
schowac - zapewnia premie z okolicznosci +5 do testow Ukrywania sic.
Uniemozliwia 22 bieganie i szarzowanie.
la porosnicte poseyciem zwykle sa skupione woksl sicbie. Obecnos
drzew nie wyklucza rowniez poszycia. Nie jest niczym niezwyklym, by na
poluo boku 15 metraroslo jedno, i drugie.
Lesne sklepienie: Elfy 1 inni mieszkarcy kniei czeso Konstruua
wnajdujace sic w)sokn ponad ziemia pltf kusrych mieszlaja. Te

rzenie (ST zmniejsza i¢ o 16). Bozoga zblizy sic do bohaterow ktorym nie

z

vspomniany
polowy oryginalnego dystansu.
Smialkowie, ktorzy sa lepi lub 2 innych powodow nie moga wykona¢

strzegd’), gdy znajdasic w odleglosci 30 metrow od potogi

Kierunku, w jakim

lacza mosty 64). Bohater,
Lusey chee ot do tych nadesewnych dorow, st wiespe se po
galeziach (Wspinaczka, ST 15) lub drabinkach sznurowych (Wspinaczka,
STo) b 1 weigné sie 1 ot m swego rodss windsi ko

3 i cal 36 i s e pay
m'dmm ‘wietrze). Kiedy dana czesc lasu stanie w plomieniach, bedzie si¢

palc przez 2kt 10 minut, a potem zacznie sie tic. Bohaterowie zaskoczeni

preez pos

wanosi chwytsjac ich w szpor spychajac cors wglab nicj.
smnay razy 30 ce y praebywajace na platformach lub. " . musza stawié
pos caolo b wynikajacym 2 gorsca, za-

Jesl lub gesty, korays P

one rowniez 2 urycia Obrazenia wynikajace z goraca: Trafienie w sam srodek pozaru lasu
bywa gorsze niz dzialanie tem-
Pok hkosmyerSme.  peratu (patrz Niebezpiecune gorao’,srona 303). Samo oddychanie

b
i maksymalnie 1,5 metra glebokosci. Prez wiekszosci kniei wiods sk,
po ktérych mozna sie normalnie poruszac. Wedrujaca po nich postac nie.
koraysta 2 oslony ani  ukeycia. W gestych puszczach takie selaki adsrzaja

liwskie ciezynki.

lesie

jakiej mozna
‘Pomoc testu Spostrzegawczosci, wynosi 3k6 x 3 metry. W przecietnym ten
dystans wynosi 2k8 » 3 metry,agestym — 2k6 x 3 merey

powoduje 1ké obrazer na runde (bez prawa do rzutu obronnego). Po

adto wsayscy smialkowie musza co § rund wykonac rzut obronny na
Wytewalosé (ST 15, +1 za kasdy poprzedn rzur) - nieudany ozmacaa,
2¢ otrzymua 1kt stluczenia. Bohater wstrzymujacy oddech chroni sic
przed zabéjczymi ranami, ale i ak otrzymuje sthuczenia. Istory, kigre
maja na sobie ciezkie ubtanie lub dowolny zbroje, podlegaia karze —4
do rauw obronnych. Ponadro osoby w metalowych pancerzach (badz
te, kiore wejda w kontakt z bardzo goracym metalem) padaja ofiara
efekuu analogicznego do czaru rozgraanie metalu (parez Podrecenik Gr
strona 256




Zapalenie: Boh "
aapalenie w chwili, gdy obejmie ich sciana ognia oraz w kazdej nastepnej
‘minucie (patez .Plonacy bohaterowie', strona 303).

Kaory wdy-

Wyirwa
Ioié (ST 15, +1 22 kdy poprzedi rzur) - nieudany oznacza,ze dana runde
ok

Ratunck: Nielatwo jest wyciagnac 2 grzezawiska uwiezionego w nim
smiala. Ratownik s uzyé galesi,draewca wlocan,lny ub podob-

2a por P

o iy 0 ST15 oy cenacs 24 wacagietompertes s et
Ofiara 2 kolei musi wykonac test Sily, tle ze o ST 10 - udany swiadezy
o tym, iz udalo e jej utrzymac galaz, line czy tyezke. Jezeli nic powiedzie

ikaselac.C pujsce po » Plywania o ST 15
sobie rund 1ks sluczen. W przypadku,
~ praebywajace w nim stworzenia korzystaa  ukrycia. ady oba ety Sily s powiods, ofir blsy 1 0 1,5 metre k bezpeca

nemu miejsc
BAGNA Zaroéla: Typowe dla bagien zarosla skladaja sie z ciernistych krzewdw
oplaajacych kamienie i glebe.

dalej Wody konanieich .5 metea ruchu
jawijacego sic w zwiazku z bagnami, 2ol el sl o Syt b S R

w po- muja cale pole. Z:p:wl\mu one calkowira oslone, tak jak zwykle ciany:

bagnach,
wystapienia na jakims polu okreslonego elementu.

'WEASCIWOSCI BAGIEN

Koszauje 4 pola ruchu. Istory ktorym powiedzi.
si tst Wepinaczk o ST 10, 2 pokonanic pola 2 sardla pacs tlko
2 pola ruchu.

— Rodnj bagien — PREYILADOWA TABELA SPOTKAN NA BAGNACH O KUMACIE
Wassowisko  Tresavisko UMIARKOWANYM (PS 9)

Phytkie mokrado 20% 0% 1% Spatkanie Sredrie PS
mokradio % 20% 0107 1jedenastogiowa hydra 10
Niewielie poszycie 0% 20% 0811 13 motrg 10
Znacane poszycie 10% % 1215 1 dorasajacy czar 9
1619 Tkd+2 BN koboldy zakinacze 5. poziomu 9
Mokradla: Jesi dane pole stanowi czes¢ plyrkiego mokradia, zjmuje 2030 113 chuule 9
je glebokie bloto i stojaca woda glebokosci okolo 30 centymerrow. Wejscie 3138 13 meduzy )
i takic pole kosztue 2 pols ruchu. Na tym obszarze ST testow Zuwinnosci 3945 1k4+2 BN goblinylotrzykowie . poziomu 9
awlglsza e 0 4653 110 widzada 9
5463 Tk bledne ogriki s
6470 Tké zombi szare rozpruvacze 9
h Jy by.te poruseat. 7181 1 szary rozpruwacz 3
8291 1 bonfrateia wiedt (morska wiedtma, anris, zielona 8

wiedima)
9297 2 harpie 8
»a Refleks) “ = 98100 1 goilnk
I dl
Karze ~10 do testow atakéw wegledem praeciwnikow, kiérzy nie znajdua gien: i g wrgsaviska
sie pod woda preypor
Pola 2 glebokimi mokradl

je obszar plytkich mokradel

Zaréwno plyckie,jak 1 glebokie mokradla zwickszaja ST restow Cichego
Poruszania si¢ 2.

j agien prowadza
e mokradla. Takie drozki, podobie jak sciezki lesne, pozwalaja poruszac sie

Zapewnianego przez poszycic.

Poszycie: Kizewy,

jed pos wynosi 6ké x N -
kach ten d 2K8 x 3 menry.
lub. Poszycie iele k. na bagnach nie
jest to trudne.
oSTs- Natomiast
posta, kora szarzuje lub biegie, nie ma szansy zauwazyc ukrytego geze-  wtrudnisja Ciche poruszaniesc
zawiska, zanim w nie wpadnie. Taki obszar ma zwykle 6 metrow srednicy.
Impet szarzy czy biegu awrzuca” bohatera na odleglosé 1k2 x 1s memaod - WZGORZA
kravedzi grezaviska I ki
Lo gl My Groyna o e e ke Xy oo
wgrzezawisku, P P
el powidie i st Pywania o ST.15 bt o] poruset s
01,5 metraw wy pomniany prowadzenie do sesf wrg od ciebie nicco wigcej uvagi
tescie 0 5 ub wiece) pod po iaiza
P 3 daiec,wjakim kierunk Poblisk -,
ch Blywanie na 72 stronie powy p y lagodnych zboczy na terenie wrgorz.
<Tonigcie’, strona 304 tej ksiazki). L dnak
Smialek, kiory wpadnie do graezawiska wlacznie 2 glows, wydostanie ie
Plywania (ST 15, +1 bszarow,ale jezel ch h dol

runde spedzong pod powierzchnia),

‘pojawié chot kilka .rowninnych pol.




WASCIWOSC! WZGORZ

Rodajwagtr: —
tagoine
Lagodne sbocze 7% o
Svome bocze 0% so%
Unis 0%
Nevielie poszyde  15% 15%
e

3ok shoe I e ke i, i e o bk pe}

GORY
Na potrzeby gry wyrdzniamy trzy kategorie obszaru gorskiego: hale, po-
szarpane szczyty i niedostepne szczyty. Bohaterowie, keorzy postanowia.

poszarpane,
a2 wresacie niedostepe.

Rysujac mape gor, wykorystaj podane w pobliskicj tabeli procenty;
by odpowiednio zaaranzowac elementy tego obszaru. Analogicznie jak
w praypadku wagérz, zwro¢ baczna uwage na kierunki wenicsien i spad-
kéw, odpowiednio oznaczajac zbocza. Lagodne zbocza, strome zbocza,
urwiska oaz scaelny to w sasadzi elementy rorlczne, ale na kazdym,

.’ 2tego g3 sie najdowac . osypiska
wktorym kierunku Awm copsda i geste rumorviska
by wply- w y Jalne sciany, kesee zaj-
‘wac na ruch, gl d g pol. inne elementy
dem praecivnikow znajdujacych sie ponize. doda) do nich skal
pos pola ruchu,
ke Weascwoscr Gor
o 2
e ‘10w chwil, g 23 Hale  Poszarpane szcafy  Niedostepne szcaty
e Zhocze agodne 50% 2% 15%
wierachowcow czeka z kolei test Jezdziectwa o ST 10. Osoby, ktorym jeden Zbocze strome boiod 3% 5%

b Unvisko 10% 15% 20%
dalszych 1k2 x 1,5 metra. Postacie, kigrym test nie udal sie o 5 lub wiecej, Szczelina . 5% 0%
koriczaruch w pozycii letace. Niewielie poszycle  20% 10% —

Strome zbocze zwicksza ST testow Zwinnosei o2, Osypisko = % 30%
Urwisko: Wpic = 2% 30%
naczkioST1 wysokose
moga sie Unwisko nie biegs wdol
= e  porkorle pola o bob 1.5 e, ol ma e it 9 e~ patr weachnle)
wysokosci,a ezl wicej,zajmue w poziomie pola o bok 3 metrov: Urwisko: Te f
i pray okazji wagorz yle ze zwykle ma wysokose 2k
Giewielki 3 metry niz 26 o w
pos estow & meteow
oraz Zwinnosci, Szczelina: Srezelin zwykle powstaja w wyniku proceséw geologicz-
Inne clementy wagérz: Na obsurze d nych, gy nalezy ¢
do Acbok Toch keyte, wice P,
maksymalnie 1.5 metra) 5 Koryta p i vk toj
150 3 metrow) zupelie inna historia) Typowa szczelina ma 2ks x 3 metry lebokoci,
por praynajmnic) 6 meteow dlugosci  od 1.5 do 6 metcow szerokosci. Wido-
Naoks: i g
ks x 3 merry
noséinnych istot 22 pomocatestu Spostrzegavezoicwynosi k10 3metry.  globokosel
Naterenie wzgorz poszarpanych dystans ten wynosi 2ké 3 metry. i
st parez wezednie,
s by scho- Osypisko: P »

wat sic przed stotami przebywajacymi ponisci.
posdb e wplywaja na testy Cichego poruszania sie
i Nashuchiwania

PRZYKLADOWA TABELA SPOTKAN WE WZGORZACH O KLIMACIE
UMIARKOWANTM (PSS 5)
k% Spotkanie

Sredni PS
0102 miody miedziany smok 7
0305 1 bulete 7
0509 7
1017 143 zudne beste 6
87 Wy 6
B34 1 wpwern 6
3544 BN calowiek bard . s
45581 ogry i 1kds2 hobgoblny zbrojni s
5968 113 zombi ogy s
©7 st 5
7885 113 upioy 5
8695 113 hpogny 4
961001 doppelganger 3

byé niebe: ST
réwnowagi i Zwinnoici zwieksza si¢ 0 2 przypadku zbocza lagodnego,
205w praypadiu stromego. Na obszarze kizdego osypiska ST testow Cic
chego poruszania s warasta 0 2

este rumorwis ie pokrywaja kamienie roznych rozmiarow:
Weil o e ol Rl sl i, Yormenasko otk o 51
testow Zachowania rownowagi  Zwinnoici, .0 2 ST testéw Cichego poru-
seania sic

£

3metry

dosteprych.Te elementy krgjobrazu winny znajdowac se na krawedzi pol
Picczary:

Kl
orwory te maja od 1,5 do 6 metrow szerokosct i 1,5 metra glebokosci. Na

wejicie do lochu pokatnej wielkosci. Peczara, w ke mieszka jaki po-
o, to 1k3. el 1kt x 3 metrach szerokoic

Inne eleme iekszose hal rozciagasie ponad lnia drzew, 2-
temw te rodliny, jak pojawiaja sic




niezwykle M
od 1,5 do 3 metrdw i glebokosci maksymalnie 1,5 metra) oraz wyschnic-
te koryta potokow (rowy szerokosci od 1,5 do 3 metréw). Na obszarach
‘nsjduacych sie na duzej wysokosci wykle bywa zimniej niz na otacza
jacych je nizinach, dlatego tet czasem pojawiaja sic tam lodowe pokeywy
(patr dale).
Chowanie si¢ w gorach i wykrywanie czyjejs obeenos
szarze gor maksymalna odleglosc, pr
innych istot 2 pomocy

Na ob-
jakiej mozna wykry¢ obecnosc

calkowite} jej szerokosci. Aby okreslic dokladne polotenie bohateréw na
drodze lawiny, rzuc 1k x 6 - wynik to liczba metrow dzielacych srodek
strefy osuwiskowej od centrum druzyny. Lawiny éniezne poruszajy sic
2 szybkoscia 150 metwow na runde, a kamienne - 75 metrow na runde.

Wedrdwki po gorach

dezimno, w

ty obserwacyjne. Z kolei w wijacych sic dolinach i jarach pole widzenia
Jes anacnic ograncaone. Poniewa v gérach roslinnosé i cgranicsa
‘waroku, dystans, wjakim rozpoczyna sie sporkanie,

wysokosci Mmg lepie sic wiedai niz mieschasicom niin. Stworzeni,

Korzystsjac 2 mapy. Analogicznie jok w przypadku wagore,sucayty oraz

opisie,w
k" maj e 2 e dla ego obcar, & przs 0 ausmmm do

istor znajdujacych sie ponize)
W gorach

STrestow

P d

i d i

gor,

1
sluchajacym a irodlem divieku.

PRZYKLADOWA TABELA SPOTKAN W GORACH W KLIMACIE ZIMNYM
(Ps 1)

potiarie

efekry znacznej wysokosci.

Strefy wysokosciowe: Uogdlniajac, gory mozna podielc na trzy roz-
ne czesci aleznie od wysokosci: niskie przelecze, niskie szezyty/wysokie
praclecze i wysokie sucayty.

Niska pracecz (mic niz 1500 melrin wysokoier): Stworzenia, ktore we-
druja praez niskie gory, zwykle premierzajs takic wlasnie przclecze. Na
te strefe skladaja sie praede wszystkim hale oraz lasy. Podroznicy moga
napotkac_ pewne trudnosci (kiore odawierciedlas stosowne dla gor

w do 4500 metrow: Stefa ta
odpoviads auisoym scyom niskich gor oraz wickszosci pr: epravy

“ y
nieudany oznacza, ze sie zmecryl. Zmeczenie mij, Kiedy postaé
2ejdzi na obszar, gdie est wiecej powietra

soby nie musza wykonywac rzutéw obronnych

Srednie PS
0104 1 behalder i
05071 doasajcy srebry sk i
0819 163 BN poiorkow barbazytcow 10, poziomu 2
025 1 porerce n
3047 16 gigatow lodowych n e
4858 1ot poteznisze cinie n i b o i
5975 1 tolmyd n
7688 BN drow craodsi 10, poziomu | 1 mechaniczry 11
suatnik
98100 Zdtole 5
o) -
Lawiny (SW
Z racji k dow sniegu & ©
leads naWymwalose

rajy sic kamienne.

Lavin tskioane ok koosln sty 2ol 1ki0x 150 metzow.
sobaczy K

tréw. Na tych wysokosciach istoty moga pasc ofiara zmeczenia (co opisa-

osT20
tescie, lawina 2blzy sic do
smialkow, kiorey zauwaza Ja automatycznie w polowie poczatkowego
dystansu.

bl

el el s ponisi portke  tym

- sie
vesinie zaaklimaryzowaly.
roba wysokosciowa to efekt dlugotrwalego niedoboru tlenu, ktory

wywiera wplyw na wartosc atrybutow. mmm:n i mentalnych. o kaz-
ed:

ko cay Lawine uslyszy bohater, kigremu powiedzie i test Nashuchivania
ST 15, gdy bedzic ona w odleglosci 1k6 x 150 metrow: Wspomniany test
moze mieé ST 20, 25§ wiecej jezeli warunki 3 znacznie gorsze jest, na
prayklad, srodek burzy).

‘Osuniccia ziemi i lawiny dziel sic na dwa odrebne obszary: strefe
osuwiskows (lezzca na bezpostednicj drodze spadajacych kamient) oraz
strefe zwalu lub lawinisko (obszar, na jakim kamienie itp. ic rozsypuja).
Postacie w pierwszym 2 obszarow zawsze otrzymuja obrazenia zadawane
przez lawine. Rostacie w steefe zwalu maja seanse z¢j5¢ 2 drogi spadaja-
cym kamieniom.

Postacie w strefe osuwiskowe] otrzymuja 8ke obrazers lub polowe tej
licaby, jeél powiedzie im si¢ rzut obronny na Refleks o ST 15. Zostaja ez
zasypane (patez dale)

Postacie w strfie zwalu otczymuja 3k6 obrazers Iub 0, jezeli uda m sie
r2ut obronny na Refleks o ST 15 Istory, Ktorym rzut obronny si¢ nie po-
widdl, zostaja zasypane (patez dale).

Zasypany bohater otrzymuje 1k stluczert na minute. Jesi straci przy-
tomnosé, musi wykonac test Budowy o ST 15 ~ nieudany oznacza, ze

kaadej nastepnej minucie otrzymuje 1k6 zabéjezych obrazen, dopoki
nie zostanie uwolniony lub nie umrze.
1k6x 30 mereow

L

dych s 000 me-
6w bohater musi wykonaé rzut obronny na Wytrwalodé (ST 15, +1 na
kazdy wezesnicjszy test) -
champbutéw ot

nieudany oznacza obnizenie wartosci wszyst-

nej
mic zhlcglnyx(l e e i M

ny wspinacz musi w koscu opuscic takie nicbezpicczne gory

PUSTYNIE
p Weayst-
he wspclna - wystepuja na nich

. L
racym).

WeAsciwoscl pusTYN

————— Rodaaj pustyi ————
Tundra Kamienista Pas

Niewilkie poszycie 15% 5% 5%
Lodowa pokywa 2% =
Raadiie rumovisko % 30% 10%
Geste rumowisko = 30% 5%

Piaskowe wydmy



PRZYRADOWA TABELA SPOTKAN NA PUSTYNI W KLIMACIE GORACYM
Fs7)
K% Spotkanie Srednie PS
s
s

Tandrosfnks
1 ginosfnks 8
163 lamie: 3
143 bazylszki 7
1 lriosfinks 7
8N cafowiek mich 5. poziomu | BN czlowiek bard 7
5. poziomu
1 cielsny golem 7
113 hierakosfinksy 7
1 wiel potworny skorpion (robactwo) 7
143 danny (dzinni) 6
6
s

1kd+2 dute potworne skorpiony (robactwo)

1 mumia

Tunde s i o porsslych ype pustys dwéch isimych po-
wodow: Bo

czemu lanwo tu znalezc wode. Po drugie, w naicieplejszym s

preez co
sundra przemienia se w jezioro blota. Blocko wplywa na poruszanie sie

v okarj bagien, chot nie ma tu byt wiele stojace) wody:

W pobliskicj abeli znajdziesz rypowe elementy krajobrazu kaidego

2 t5zech rodzajow pustys. Podane procenty maja za zadanie ulatwie ci na-
wanie mapy; w zadnym razie nie powinienes wykonywac rzutow dla

kadego pola. W wickszosict wypadkow s o obszary rozlaczne. Na pray-

. albo

lodowa pokrywa, lecz ie oba te clementy.

do eké x 3 metrow.

ukrycie.

Luboslone sprawis, e dosé trudno jest sie u schowat.

Burze piaskowe

1k10x 1 powoduja
Yaretid cash 3

b
Istora, keora nie Iamu s ukeye, orzymuje 1k3 stluczenia na godzine.
wania w bur

w kada szczeline, drapia skore  brudza wyposazenie

ROWNINY
Na potrzeby gry rowniny dzielimy na trzy kategorie: gospodarstywa, laki
i pola bitewne. Pierwsze  wymienionych s rzecz jasna typowe dla tere-
Laki

Pola bitewne ~ miejsca staré duzych armil ~ maja charaker tymezasowy.
Zwykle po jakims czasie w naturalny spossb zarastaa e rosliny lub zie-
mie zaczynaja tw uprawiac chlopi. Ocaywwice pola bitewne pojavily sie
jako odrebna kategoria nie dlatego, z¢ 53 czestym elementem krgjobra-
2u, ale dlatego ze poszukiwacze przygod zwykle spedzaja na nich duzo

Pk bels e propoce inych clement e 1 v
ninach dan W praypadku gospodarstw niewielkie poszycie
peibole slliny varewsd e bt et 6t uprava
rodln

sepule w gospodarstwach w okrete kilku lesiey po 2alewle  praed
zbiorami.

mal
raaki oraz kakrusy. Funkcjonuje ono analogicznie jak w opisie poszycia

‘pokeywa: Ziemie pokrywa liski lod. Wejicie na takie pole
Koszruje 2 pola ruchu. Na tym obszarze ST testow Zachowania rownowa-
5oz Zwinnosci awieksza sie 0 5. Osoba, kiora chee biec lub szarzowa¢
P lodowej pokrywie, musi wykona¢ udany test Zachowania rownowagi
osT10.

Readkie rumowisko: Po ziemi porozrzucane s3 kamyezki, praez co
trudnie) sie po niej poruszac. ST testow Zachowania rownowagi orsz
Zwinnosci zwicksra s 0 2
: Na takim le doté d

WEASIWOSCI ROWNIN

kamykow. Wejcie na to pole koszuje 2 pola uch, ST testw Zachowa-
i rownowagi oraz Zwinnosci zwigksza sc 0 5,2 ST testow Cichego po-
ruszania si¢ rosnie 0 2.

Piaskowe wydmy: Wydmy powstaja w wyniku oddziahywania wiatru
i piasek. Sq tak naprawde poruszajacymi sic wegérzami, Pray silnym,
Rieustajacym wietrze, wydma moze si¢ przesunac o dziesiatki metrow
w ciagu tygodnia. e weniesienia 2 piasku moga zajmowac obszar setek

ol o

Rodza owniny
Gospodarstwo ka pole bitwy

Niewielie poszycie 0% 20% 10%

Znacane poszycie - 10% -

Readkie rumowisko - = 10%

Row 5% - %

wat - - %
Poszycie: prawne lub naralna wegetacia czy wysokie trawy

por © -
towa¢ analogicznie jak niewielkie poszycie lesne. Laki od czasu do czasu

kezewy:
Raadkie rumowisko: Na polu bitewnym zwykle jest to budowls, kig-

 budyr por amiennej
sciany. Raadkie rumowisko w mechanice gy rakuujesi tak juk to opisano

wicje
wiatsa strome — po zawierrznej

Rows Caasem jest 0 okop wykonany prez zolnierzy, kiéray sic w nim
Kol b goepoditskich Row

pustys: Z las, 2 w chlodnych

wystepuja natomiast plaskowzgorza o urwistych stokach, kisre oz
arwisk i strome zbocza (opisane wezesnicj, w czesci Gory'). Z kolei

koszauje 2 pola ruchu,ale wkroczenie dots nie wymaga dodatkowych na-
Kladow:

chanice gry k

= i
bagnach,

+1 2 racji wysokosci.

pulapl 1 Weayst-

P i
sk rowy szerokosci od 1,5 do 45 metza), kidre wypelnia si¢ wods przy.
okazji raadkich opadév:

Choriale bt i kgl G B

ooy vese
‘Wal: Typowa konstrukeja obronna — niski, ziemny mur, keory zmniej-
2 tempo porusans i  apenis osons. o mapie vl a1
 ssiaducych 2 soba somych zboczy (patee wezesnic,

Boh

szacze pustyn maksymalny dystans, pray jakim mozna kanc obe
aoi¢ innyck

 meteow: Kiedy odleglosé est wiekszs, pofaldowanie tren (a w pray-
oadku pustyri w Klimacie goracym rowniez znieksztalcenia spowodowa:
2¢ praez goraco) uniemozliwia dostrzezenie czegokolwick. Na pustyniach

.Wzgom

zajmujacy dwa pola,
1 pole L schodall  poe, T acroie a s pat wly spewniy st
Jacym 2a nimi osobom oslone analogiczna do niskich scian. Wyzsze waly
aapewniaja 22 korzysc 2 niski) sciany kazdemu, ko sto na dole, w od-
leglosci 1 pola od seczytu




Ploty: Drewniane ploty sluza zwykle do odgradzania bydla lub po-
wstrzymywania nadciagajacych sl wroga. Przebrniccie przez drewniany
k

Miedzy innymi 2 ego whasnie powodu wodne obszary podzielono na

oslong (v mechanice gry nalezy go traktowac jak nisks Sciane). Bohte.

‘TABELA SPOTKAN W WODACH W KUIMACIE

e zwalniajic - wystarcey ze powiedzie sic im tst Jeidziectwa o ST 15, UMIARKOWANY (PS 8)
‘nieudany test oznacza, ze wierzchowiec przeskoczyl parkan, ale jeidziec K% Spotkanie Srednie PS.
wylecial 2 siodia 0104 T maoletni smok spizowy s
0508 1 smokazoh 5
PRZYKLADOWA TABELA SPOTKAN. NA ROWNINACH W KLIMACIE 03171 ogromna kafamarnica (zwierze) 9
UMIARKOWANY (PS 4) 18281 ogromna osmiornica (zwierze) 3
nie Srednie S 2839 1hés2 koty morskie s
0103 1 péismok calowiek wojourik 4. poziomu 6 4056 Tkd+2 wiekie rekiny (zwierze) s
0408 1kbs2 worgi 6 S770 Zhdsd tytony 8
0913113 kokatryksy s 7183 1 widoryb kaszalot (awierze) 7
1419113 roje szaranicay s 3494 7
2026 BN calowiek paladyn 5. poziomu 5 95100 1ké merowy (ogry) 2
2735143 migopsy 4
3644113 ogromne mréwi 2ohierze ‘
4557 1kd+4 gobliny 4 kilometrow na 5061\1\:‘ wiec w wiekszosci wypadkow taka wode nalezy
5869 1K3 szczurolaki (kantropy) 4 ik o iy
7078 1 wampirzy pomiot 1 ko.co pivmell(hpnd(m poruszasi 2 seybkoscia o 3 do 12 metxéw na
7% 1alp 3 runde. Progi z kolei pehaja plywakow 2 predkoscia od 18 do 27 metraw
8794 1 ankheg 3 na runde. Woda takich bystrych rzek zawsze jest wzburzona (ST restow
95100 113 groll 3 Plywania wynosi 15), natomisst w okalicach progan stje si szormows
(ST testow Plywania wynosi 20,
yrovenis Bohater &
Ibitewngeh

(patez Miasta"). Zarosla zdarzaja s zdecydowanie cagsciej (patrz ,Bagna'),
‘Wystepuja t takie potoki o szerokosci od 1,5 do 6 meteow glebokosci od
1,5do 3 metrov:

Jesl
dermbrag, st cugk ub cala tur posii  plyvanie pod il

praez 1
e mnd:‘ musi w kazdej rundzie wykonac test Plywania

Smialek,

P2y
stor 2 pomocs testu Spostrzegawezoscl,wynosi zwykle 6k x 12 metein,

oconajmnic) .
atrzyma it uchwyc akiegos kamienia b gaed drewa cy opre sic

gawcaosci. Larwo tu znalezc oslone i ukrycie ~ edl nie sa pod reka, o beda
praynajmnicj uz obok

Wody to dla wiekszosci BG najmniej

niesie. Ucieczka 7 progow i dotarcie do breegu wymaga wykonania pod
r2ad tezech udanych testow Plywania o ST 20. $mialek, keory trzyma sic
k

silach,chyba ze uci s w nurc sprobuje doplynac do bezpiecznego micj

Bagna').

‘pod powierzchnic wody nie 2 whasnej woli el na praykiad, zmajduje sie

om0 dewilzeo oot sl o prpgody
Wody nie oferuja

Woda stojaca: Foruszanie sic priet jezioo, morze 2y ocean wymaga
)y Plywanie (ST 10
Bohater keéry

, musi jakos uddv(hn — w przeciwenym razie ryzyku-
B

por e 2 utonie 304).
wezesniej w i lek mate s porussaé w dowolmym Kerun, k jkby e 2 doskonsly
bob: wrommoscia
« i Pole widze-
mettow nizej plaszcza brunarnic. » kim mozna
‘TheLA 3-22: WALKA POD WODA
————takjobrazen
Obolicanosci Ciete lub miazdzone Ogon Urata rownowag?’
Swaboda deicaria normalnie/normalnie normalnie/ normalrée normalny Nie
Sybkost piywania normalny Nie
Udary test pyvania “2Jpoiowa! -2jpolova 211 Nie
Oparcie! ~2fpolowa ~2fpolowa . n” Nie
Zadne z powyzsaych ~2fpolowa ~2fpotowa, ormalny Tak

1 Itota, téra nie korzysta z efektu swobody dzilania i nie posiada szybkosci phywania, wykonuje pod woda testy 2warcia z kara -2, ale w zwarclu zadaje normalne
obraze

2 Udany 04 i ruchu 2
3 Itota posiada oparcie, gy ce po e, zapira

. 89y ma nasobie ub

miaru pe g0,201)
4




Powodzie

wykle 4k8 x aysca 1k x Biyny
i e et i Sy B et s b
powolnym nurcie.

v

d

topy przesadie zaslja strumienie i potoki. Preyezyna powodzi moga sta¢

sie rownies znaczne opady lub zniszczenie tamy,
v,

lezy zalo-

w 256, ) h
s normalnie. 1k x 505 o
N
babel" wh
chybienia 20%) lecz nie calkowitego (ryzyko chybienia 50%). b
i murtu zwickszase 2250 S0%.
Walka pod woda
s ki POGODA
se Pancerza, testy atakow, obr ruch. W/ Crasem pogoda ige P Deszcz zmywa
g o o yskaé nawet premie do atakow wymxermnvd\ w takie k

stworzenia pobliskic tabel. 3
£ s g il i o ek et
wej lub wedruje po dnie.

aki dystansowe pod woda: Brofs rucana
pod wods jest ieefektywna, nawet
jeteliaakujacy najduie s na
ladrie, a cel nie. Ataki

praechodza (obok
normalnych kar wyni-
Sajacych z asicgu)
Atak 2 ladu: Bo
hater, kiéry plynie,
unosi sié na po:
wierzchni wody,stapa
blisko niej lub brodzi
w wodzie siegajacej
Kltki piersiowej, korzy-
a2 lepszej oslony (pre-
mia +5 do KPi premia +4.
do rzutow abronmych

jacych na ladzie. Wrogowie
ignoruia jego efekty oslony,

wykonujg ataki wrecz
wymierzone w istory w wo-
daie, a znajduja sie pod wply-
wem suobody dalania, W pelai
zanurzone soworzenie korzysta
2 calkowite oslony wegledem prze-

suukania schronienia,a wichura atzuje
statek w porce navet na ilka .

Jeslw twoje preygodie drutyna

duto caasu spedza na éwiciym po-

ruduadecydujeszoaurze nadanym
obszarze. Bamicu) e lokalne wa
runki majaznaczny wplyw ba po-
gode. Na dutych wysokosciach
Jest znacznie chlodniej niz na
nizinach. Z kolei lskose ma-
sywnego lancucha gorskiego
moze zmnicjszyc w okolicy
opady. W Tabeli 322 Losowa
pogoda kwestie aury uogol
‘iono, dlatego tez pow-
nienes 2 nie orzystac
lko jako z podstawy
do tworzenia whsnych
tabel Oto wyjasnie-
nie pojawiajacych sie

wniej erminow.
Burza (piaskos/
nietna/z poruna-
Poteinywiatr
(465275 km/h),

dalejw caesci Burze’
Cieplo: Pomidzy +152 +30° C weia-

g dnia, S-10° mnicj w nocy:

‘Goraco: Pomicdzy +303 +45° Cw ciagu dnia, S-10° miej w nocy:

Goracy front: Wazost temperatury o okolo 10°C.

Opady: Reuc ks, aby okreslic,cey chodei o mgle (01-30), dmwsmg

Ogien: Oc pos
plor

st (ST 20 + poriom czaru). Sukees oznacza, ze aklecie powolalo do ist-
typowy X

G- -100)

wystcpals tylko wiedy, gy emperatucs wynos ° Celjsea Lub i

W wickszosci wypadkow leje przez 2ks godziny. Wyjarkiem jest grad,

kedry pada jedynie 1k20 minut, lecz zwykle towarzysza mu 1k# godzi-
nydesscs.

e dziaaja, chyba ze w ich opise podano inacze,

nosi ponad 76,5 km/h (patez Tabela 3-24: Wiate). Oprocz tego Sniezycom.

oy bl apady nieg 113 30 2 buganm ulewy paz
) ' 8

. p dainach
i T ek Mad, a6 » 4
i gt nie mozra It haterowic. 10 minut)
prcbyiacym s powietcho et casie burzy 2 piorunami.




ThBELA 3-23: LOSOWA POGODA
3 a

iy kimat Uniarkowany kimat Pustynie

070 Normalna Zimno, spokojnie ina di 2 G

7180 Anomalia Fal goraca (01:30)lub praymrozek (31100)  Fala goraca (0150) lub praymrcaek (51100) Goraco,wietrie
8190 Niepogoda Opady (énieg) Opady (ypowe dia pory roku) Goraco, wietrrie
9199 Buma Burza éniezna 8uza 2 iorunami, burza énietna’ Burza paskona
100 Potezna burza Snetyea Wichura, éniezyca’, huragan, tomado Ulewa

1 b regionach

2 Waimie st zimno, wlci - iepo,a nia wiosne
3 Tyko s e privn e ot 10 b £ ot 0179 o ichr o)
4 Tyko zima; w pzeciwrym razie st to huragan (01-50) lub tornado (S1-100).

Praymrozek: Spadek temperatury o okolo 10°C. 324 Wiarr k

‘Spokojnie: Saby wiate (od 0.do 15 kam /).

‘Ullwa: Trakeuj jak deszcz (patez wezesniej .Opady’),lecz ogranicza wi
docznosc niczym mela. Mote tez spowodowaé powads (patrz wezesnicj).
“Trwa 2k godziny.

Zimno: Pomicdzy +53-17° C wciagu dni

" éistory kto
‘ol sic schroni¢ praed burzs. Na potrzeby gry burze daielimy na trzy
nastepujace kategorie.

Burza piaskowa (SW 3): Te pustynne burze wyréinia fakt, z¢ w trskeie
ich trwania nie wystepuja opady. Burza piaskowa atakuje drobymi zia-

. ol
Uisskomante By +5'4 15 C m,\. dndy 100 . Jaie & moga 3 adusé ovonite (eypko ST, 2wyl podost wlch
wnoy. burz wieje potezny wiatr (patez saiednia strona), Pozostawiaia one

Wietrznie: ki sobie gruba na 2k8 centymetrow warstwe piachu. Isnicje ryzyko 10%,

‘Tabela 3-17: Wiatr na pobliskij strone. ¢ zwykla burza piaskowa przemien si¢ w wicksza, kore) towarzyszyé

bedzie wichura (parz Tabela 3:24: Wiatr). Owe burze powodu 1k3 st

Deszcz, $nieg, deszcz ze $niegiem i grad czenia u 0s6b, kiore nie zdolaly sie ukry¢. Zaskoczona istota moze row-

2l pogo: Toniccie’, srona §5),2 @ roznica, ze osloniecie ust
drowk

uniemozliwia z powodu niskiej widocznosci. Ulewy i éniezyce ograniczaja

liczbe rund rowna wartosé Budowy istoty razy dziesice. Wicksze burze.
widoeznosé rownie skutecznie juk gesta mgl.

piaskowe zostawiajs po sobie gruba na 2K8 x 10 centymetrow warstye
piachu
P pera o b
Burza  plorunam: Oprcz wiatru i opadow (zwykle deszezu, lecz ca-
sami réwniez gradu, burzom takim towarzysza blyskawice zagrazaji-
ce postaciom, ktare nie posiadaja odpowiednie oslony (swhaszcza tym
w metalowych pancerzach). Mozna prayja, z¢ na kazda minu trwajace
godzing burzy praypada jeden piorun w samym jej srodku. Kazda blyska

Tub grady

por
strona 302).

Desz: Ogranicza widocznosé do 1/2, o powoduje kare — do testow
Przeszukiviania i Spostrzegawezosci. Na ogien, ataki bronia dystansowa
i testy Nashuchiwania ma wplyw analogiczny jak potezny wiatr (patrz s3-
siednia sirona).

wica zadaje obraenia od elektryeznosei rowne 1k10 kosci osmioscien
4 L Wejé nych. Jednej na driesie¢ burzy z piorunami towarzyszy torado (patre
tuje 2 pola ruchu. Jesli éniecy preez caly dzies, na riemi pozostaje warstwa | dalej)

sniegu grubos 25 centymetr

Zawiea snietna: Ma taki sam efek jak zwvykle opady, ale ogranicza w

Potezne burze: Bardzo silne wiauy i znaczne opady ograniczaja wi-
asluchiv
docznose niczym mea (patrz dalej, .Mgla). Po dniu takich opadéw na

docznosé do viaa tez, e testy

niemozliwe
siemi zostje 1ké x 30 centymetsw icgu. Wejcie a pole pokryte 1k o i ! 5
75% »
siln lub potezny wat,kiry przyezyniasié do o powsani asp wysoko- 2 . ¢ padaa
scithe x fektu al dich : rodzaju burzy (patrz Ta-
cay duse mamiry bela 3-24: Wiate), Wyrotniamy cztery rézne potezne burze.
Itnicje szansa 10% na 0, z¢ blyskawice (patre
dale, Burze z piorunami’) dowa znaczne obrazenia z raci niszczacej sily.
Snieg ma takisam wplyw na plomienie jak sredni wiz d 4 1
strona). x (patrz Nicbe zimn,
) troma 3¢ dla azd niejest

wynosi 75%. Kiedy 7as alega naziemi,utrudnia poruszanie si jak snieg, Hintgan: Oprocz bardzo silnych wiatrow i duzych opadéw deszezu,

huraganom towarzysza powodzie (parrz srona 93). W takich warunkach

).C:

punks obrazer (przez caly burze) wszystkiemu, co znajduje sie na orwartej  praygod.

praestrzeni. Tomado: yszy tornad.
Burze Mgta

{Opady polaczone  silnym wiatrem (wystepu tet burze piaskowe) ogra-
Iniczaja widocznosc do 1/3, powodujac kare -8 do testow Nashuchiwania,
Przeszukiwania i Spostrzegawezosci. Burza uniemozliwia ataki orezem
dystansowym, 2 wyjarkiem broni oblezniczej, korej uzycie podlega karze
4 do testow atakow. Automatycznie gasi éwiece, pochodnie i inne nic-
oslonicte plomienie, a oslonicte (chocby latarnie) gasna w 50% W Tabeli

Mgla moze mie¢ postac znajdujace si nisko nad ziemia chmury lub tez
podnoszacych si¢ z niej oparow. Tak czy inaczej, ogranicza widocznosé,
s tym widsenie  ciemnosciach, do asig 15 metza m;dm lsioy

1
P jakicre 1 b s mvk\em
chybienia 2




Tasela 3-24: WiaTR

Atakidystansowe Wolyw, ok wiatr: ST ratu obronnego
St wiatru Predkosé wiatru ic i i is 2 Winlst
Lekki 016 kmjh Dowaine Zaden
Sredri 165-31 km/h — Dowolne Zaden =
Siny 31,576 km/h 25— Malutkielub miejsze Powalone 0

Mate lub wieksze Zaden
potezny 46576 kmjh -4 . Malutke Zdmuchricte 1
Povalone
T Srednie Zatrgymane
Duze lub wiksze Zaden
Wichura 765120 kmjh Niemotlive/4 Male lub mnieisze. Zimuchniee 8
2 Sredrie Powalone
Duze lub wielkie Zatrymane
Olorzymie lub kolosalne aden
Huragan 1205-280 km/h Niemotive/-8 Srednielub mnijsze Zdmuchricte 0
Duze Powalone
Wielke Zatrymane
Olorzymie lub kolosalne Zaden
Tomado X Zdmuchricte 0
Wielkie Powalone
Olbrzymie ub kolosalne Zatrzymane
1 latapuly, a takze gl
¥ Py
pads ko e ity ml i wiek
 wat przewraca 63 metry.
Zatrzymane: Napes uch pod wiatr it 11 1 e
Ted x3 me 3 mety.
3 mety. P

Wiatr drzewa 2 korzeniami, niszczy budynki i powoduje podobne powazne

1ub pylu, pod

wrocié mala l6d: i rozwiaé gazy oraz opary. Naprawde silne podmuchy
potrafia powalié postacie (patrz Tabela 3-24: Wiate), utrudniaja tez ataki,
dystansowe Jub powoduja kary do testéw niektorych umicjetnosci
Lekki wiatr: Delikatny wietezyk, kiory nie wywiera wplywu na mecha
Lo bard, 1

Sredi wialr: Spokojny wiatr. Istnicje ryzyko 50% na to ze zgasi male
nicoslonicte plomienie, na prayklad swiece.

i tym podobne). Powoduje k ¥
sowych i testow Nashuchiwania
Pogény wialr: Automatyczn

g3t nicosonice plomienie nslamﬂt

wiszczenia

LOSOWE SPOTKANIA W DZICZY

w trakeie wedrowki praez dricz, musisz najpierw usali, jaka jest szansa
spotkania na danym obszarze. Oczywiscie bedzie to procentowa szansa
zaleina od rerenu. Skorzystaj z pobliskie tabel, biorac pod uwage rodzaj
obszara oraz wynik zatu ki, kidry wykonujesz pod koniec azdej godziny
spedzone) przez BG w drodze.

SZANSA NA SPOTKANIE W DZICZY
Teren nsa k5

(na prayl
e guvns. Arski bronis dpsansows re ety Nshuchanis podiga

Pograricze/dzicz 8% szans na godzine

Karze . Taka seybkosé podmuch
wiatru

Wichura: Lamie galezie, automatycznie gasi nicoslonicte plomienie,
4 olonist (chocby laarnie)gasna 2 yevkiem 75% Nic motna w nie
g1 karze — do
uswmkm\ “esty Nashuchiania 20 wykonywane 62 ara -8 vicher
wyie)

ki
5 nlemtive (pazs brois obletaicg ebra podlegs karae -8). Tey
shuchiwania automatyeznie koriczysic niepowodzeniem ~ postacie slysza
jedynie ryk wichru. Huragan czgsto powala drzewa.

Tornado (SW 10): Wzystkie plomienie zostaja zgastone. Wszelkie ataki
dystansowe 53 niemoliwe (nawet bronia obleznicza), podobnie jak testy
Nasluchiwania. $mialkowie znajdujacy sic w poblizu tornada nie zosta-
ja 2dmuchnicci (parrz Tabela 3-24: Wiatr), ale 7a to jezeli nie powiedzie
sic im rzut obronny na Wytewalosé, porywa ich wir. Ci, ktéray sie wen
dostana, zostaja poderwani 2 ziemi i wiruja przez 1k10 rund, otrzymu-
jac 6k6 obrazers w rundzie, a potem 53 gwaltownie wyrzuceni (nastepu-
jaey po tym upadek mote spowodowac dodatkowe obrazenia). W wirze
predkosé wiatru dochodzi do 450 km/h, ale tornado porusza sie zwykle
2 seybkoscia 45 km/h (okolo 45 metrow na runde). Tormado wyrywa

Caesto uczeszczany 1296 szans na godzine

Tworzenie tabeli spotkari w dziczy

rzenia tabel spotkar dostosowanych do rozmaitych regionow twojego
swiata. Jednym z owych narzedzi jest Tabela 3-25: Sporkania w driczy:
Zebrano w niej istoty opisane w K rupujac je ze wegle-
du na srodowisko, w jakim najczesciej 2yjs. We wspomnianej tabeli znaj-
driesz wstystkie stworzenia ze wspomnianego podrecznika — wyjatek
stanowia te, ktdre wystepu tylko w lochach (pojawily si¢ one we weze-
Snicjszej caesci tego rozdzialu, w tabeli dotyceacej podziemi), rdzenni
‘mieszkaricy innych wymiatow egeystencii niz Plan Materialny (patez
Praygody na innych planach’, strona 147) oraz isoty o tak niskiej SW.
e nie stanowia ciekawego spotkania (choeby ropucha, jaszczurka czy.
malpka)..

Praykladowe tabele spotkai pojawiajace sie na wezesniejszych stro-
nach niniejszego rozdzialu, przy opisie poscczegolnych typow terenu
(poczavwszy od lasow, patez strona §7), stworzono pray utyciu preedsta-
wione) tw procedury. Kreujac whsne tabele, korzyst) 2 nich jako wska-
zowel

Potordy
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TageLa 3250
SPOTKANIA W DZICZY
W Kazda deice

Sacaur (ewierze)
Zhoweszczy sacaur

Sekieet czlowieka zbrojnego
Malutki ozywiony praedmiot
Zombi caowieka plebejusza
Maly ozywiony przedmiot
Gho

Szcaurofak (lkantrop)
Roj szczuréw

Duty otywiony przedmiot
Doppelganger

Ghast (ghoul)

Ger

Upir

Gargulec

Wampiy poniot

Wil oauiony pzedmiot
Mumia

Widmo

Olbrzymi ciywiony preedmiot
Golem celesny
Widziadho

Potezniejszy cier
Mohrg

Mechaniczny sratnik
Kolosalny ozywiony przedmiot
Golem giimany

zeracy

Preerazajace widmo

Golem kamieany

Golem zelazry

Licz crlowiek czarodzie 11 poziomu
Nocne skzydio (cef nocy)

Mumia wladcy

Potezniejszy kamienny golem

Nocny wedrowec (cief nocy)

Nocny pefzacz cies nocy)
Tarrasque

wkimace zimmym
St rkin (awierze)

Zowieszeczy rekin

Pustynie w Kimacie Zimnym
Remorhaz

wkimace zimnym
Rosomak (zier

Niedzwieds brunatny (zwierze)
2 rosoma
Niedzwiedziofak (ikantrop)
Zimony wilk

Zhowieszczy niedtwieds

‘Wagérza w kimacie zimnym
Saliclt etin
Etin

Gauth (beholder) Dorastjacybikity smok
6 Ogowymag 14 Dojzaly bekitny smok
13 Beholder 16 Doroslybiekiny smok
18 Stary biekiny smok
W Bagna w kimacie zimnym 19 Wiekowy biekitny smok
4 Szary Sluz ($z) 21 Antycany bikitny smok
6 Anis (wiedtma) 23 Jaszcaur kitny smok
6 Picioglowa krohydra 25 Wielijaszcaur biektny smok
7 swsdogowa kriohydra
8 Siedmioglowa kriohyd SW Lasy w kimacie umiarkowanym
9 Otmioglowa kriohydra 14 Kobold
10 s pajak (robactwo)
11 Driesiecioglova kiohydra 14 Zombi kobold
12 Jedenastoglowa kiohydra 172 Borsuk (zwierze)
13 Dwunastoglowa kiohydra 2 Efleény
12 Nizioek dhgel
W Garyw Klmacie zimnym 12 péelf
2 Smoczatio biakego smoka 12 Malutk potworny pajak (robactwe)
3 Driecko biskego smoka 1 Swiersicnk
3 sthilettrolla 1 Kenshar
4 Miody bialy smok 1 Sredni potwory pajak (obactwo)
s Tol 1 Pseudosmok
6 Maoleni biay smok 1 Sticktwika
7 Dorastajacy bialy smok 1 Wik (zwierze)
9 Gigantlock 2 Niedtwieds czamy (awierze)
10 Dojrzaly bialy smok 2 Dzk (avierze)
1 Trollmys 2 Ziowieszczy borsuk
12 Dorosly bisly smok 2 Duty ooy pk ()
15 Stary biaty smok 2
17 Wikowy bialy smok S st
17 Gigantlodowyjarl 3 Zabsjcza winorosl
8 oy bialy smok 3 Centaur
19 Jaszcaur bi 3 Ziowieszcay ik
21 Wielijaszezur bialy smok 3 Smocatio ziclonego smoka
3 Drsda
W Réwniny w Kimacie zimnym 3 Ogromna modisza (robactv)
4 Niedswied: polamy (zwierze) 3 Ogromnaosa )
12 Lodowy robal 3 Wilkohak (ikantrop)
3 Ogromnasowa
W Wody w kimacie umiarkowanym 3 Pega
12 Eifwodny 3 jednorotec
112 Morskilud 4 anea
12 Moréwin (zwierze) 4 Ziowieszczy dak
1 Russha (chochi) 4 Driecko zielonego smoka
1 Kafamarnica (awierze) 4 Ogromny 2uk jeonek rogacz
2 Kuotoa bactwo)
2 Toton 4 Drikolak (ikantrop)
3 Merow (o) 4 niedzui
4 Kotmorski 4 Skezat chochli)
4 Morska wiedtma (wiedzma) 5 Miody zieony s
7 Wieloryb kaszalot (ewierze) 5 Wil ponvory ptk i)
7 Wodna 5 (chochl) z porwajacym e
9 Smokozéhw
9 Ogromna kelamarica (awierze) S mmm
12 Kaken 3 6 Macoviec
7 Nimf
W 8
1/6 Osiol (awierze) 8 Oloraymi potworny pajak (1obactwo)
2 Ziowieszczyietoperz 8 Drewec
2 Réjieoperry g 11 Niebiarskiycerz ednorozec)
3 n
4 Driecko bickitnego smoka 11 Kolosalny potworny paak (obactwo)
6 Miody biektny smok 13 Dojzaly zielony smok
6 Lama 14 Wikofaczy wodz (ikantrop)
7 Dragomne 15 Eltarmy wampic
8 Maloletn bigkitny smok 16 Dorosly zilony smok
8 Lammasu Stary zieony smok
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172

Wiekowy zelony smok 12 demy 3 Smoczatko mosieznego smoka
elony smok ezuk 4 Driecko mosiezneg
Jaszcaur zielony smok 2 Zombi nadbvenia 4 Otany (dsinn)
Wiek aszczur zilony smok 3 Ogromny orzel S Baylszek
4 Smoczatko srebmego smoka 5 Hierakoshinks
s 6 Miody mosiezny smok
nom 7 Miody srebmy smok 7 Kiosfnks
Lesny grom 7 ekt giganta chmurowego 7 Wieki potwomy skorpion (robactv)
o 8 Gigant kamienny 8 Maloletni mosietny smok
Zhwmnuzhs\a 9 Yithak 8 Ginosfinks
10" Matoltn srebry smok 9+ Androsfnks
smmm spitowego smoka 1 Gigant chmur 10 Dorastajacy msieeny smok
ogr 13 Dorasbjac stebrny smok 10 Olbraymi potworny skorpion
Zombiogra 15 Dojrzaly srebmy smok (robactwo)
Zhda bes 18 Dorosly srebrny smok 12 Dojrzaty mosiezny smok
Driecko spizowego smoka 20 Stary srebrmy smok 12 Kolosalny potworny skorpion (rabactwo)
Bulete 21 Wiekowy srebrny smok 15 Dorosly mosiezny smo
Crimena 23 Antycany srebmy smok 17 Stary mosiazny smok
Miody spizowy smok 24 Jaszczur sebrmy smok 19 Wiekowy mosieany
Gigant wzgérzony 26 Wik jaszcaur srebry smok 20 Antycany mosiezny smok
Ogr barbarzyica 20 jaszcaur mosiany smok
Athach sw 2 [
Maloletni spizowy smok V4 Kok (awierze)
Mroczna naga VA Kuc, bojowy (zwierze) W Lasy w Kimacie goragm
Gigant wagrzowy zlowieszczy dzkotak 13 Pies awierze) V2 Efdaki
(ikartrop) 13 Goblin T R6pajakew
" (robactv) 2 Maba (awieze)
Dorastajacy spizowy smok 1 Aasimar (pwmms.,) 2 Ogromny zuk bombardier (robactwo)
Dojaaly spizowy smok 1 Pies, wiezchowy (zwi 2 1t (awierze)
Dorosly spizowy smok 1 Ogromnamiewia ) (obactwo) 2 Waran (zwerze)
Stary spzowy smok 1 Kot cietk (awierze) 2 Wat dusiciel awierze
Wiekowy spizow smok 1 Ko, leki (awieze) 3 Deinonychus (dinozaur)
Ariyczny spizowy smok 1 Kot ek bojowy (zwiezg) 3 Zowieszcza mafpa
Jasacaurspitowy 1 Diable planokrishy) 3 Enecp
Wielijaszcaur spizowy smok 2 Zubr (awieze) 3 Yuanticoyste v
2 Migopies 4 Tygys (awerze)
Bagna w Kimacie umiarkowanym 2 Ogromna mrowka ktlowa (robactwo) 5 Gillon
Malutka 2mija (zwierze) 2 Ogromna miéwka zoher (1obactwo) 5 Tygysok ikantrop)
Mata zmija (zvierze) 2 Kot cietkibojowy (zwierze) 5 Ogromnywat dusicel (zwierze)
Jaszcauroludz 2 o 5 Yuanti pok
redria rmia (awerze) 3 Kokats 6
Duta tmija (ewierze) 3 Rosannay 6 Megaraptor (dinozaur)
Wieka imijs (ewerze) 6 Péfsmok calowiek wojowrik 4. poziomu 6 Rozwinity szkiclet megaraptora
Harpia 7 Zjawa calowiek wojownik 5. poziomu 7 Yuanti wynaturzenie
Piecoglowa hydra 7 Tricertops (dinozaur) 3 Ziowieszcay tygys
Zielona wiedéma (viedéma) 7 Wimpw cowiek wojounik . poziomu 10 Couatl
Stescioglova hydra 3 Gon
Brunatna galareta 5 Poaan caoviekaphn 7 posoms Wagérza w Kimacie goracym
Seedcioglowa hydra 10 12 Nizifek podziemny
Grilnik 1 éiebini cdoviek palahn.poiomu 12 Hobgobiin
Bledny ognik 3 s st
Zombiszary rozprumac: W Wody w Kimacie gorsom 4 Zombi vy
Chul 12 Locathah 5 Do mvedmnegu smoka
Osmioglowa hydra 1 Plaszcaka (awerze) S Pakfa
Meduza 2 Ofmiomica (awerze) 5 Rast
Szary rozprvace 2 Sahuagin 6 Ve
Osmioglowa hydra 6 Wieloyh fakdowiec (zwierze) 7 Miody miedziany smok
Driewiecioglowa hydra 7 Eazmozaur (dinozau) 3 Benr
Dziesicciogiona hydra 8 Ogromna oémiomica (zwierze) 9 Maloletni miedziany smok
Duchowa naga 11 Dorastajacy miedziany smok
Jederastoglowa hycra W Pustynie w kimacie or 14 Dojzaly miedziany smok
Harpiahucarik 14 Mok povormyskorion(obacie) 16 Doroshy miedzany smak
Dwunastoglowa hycra 1/2. Maly potworny skorpion (robactwa) 19 Stary miedziany smok
1 Wielbiad (zwierze) 20 Wiekowy miedziany smok
Géry wkimace umiarkowanym 1 Hiena (swerze) 22 Antycany miedziany smok
Krasnolud 1 Sredni potworny skorpion (robactwo) 23 Jaszcaur miedziany smok
O 2 Duzy potworny skorpion (robactv) 25 Wielk jaszczur miedziany smok




W Bagna w kimaci goracym Wiekowy czarny smok 12 Pavian (avierze)

12 Zadk 19 Antycany czamy smok 12 Nizioek

2 Kooyl (rvierze 20 jaszcaur carny smok 1 Grol

2 Helena jaszcaura 22 Wi jaszczur czarmy smok T Ml (avierze)

3 Smoczatko czamego smoka 2 Gepard (zwiese)

4 Ogromny kokod! (ierze SW Gory wlimacie gorscym 3 Ankheg

4 Driecko cramego smoka 4 Smoczatko czenonego smoka 3 Lew (awierze)

5 Miodyczamy smok s ‘

5 Manikons 3 s

6 Piecoglowa prohydra 5 Rok 5 Smocatko Hotego smoka
7 Maloletni czarmy smok 10 Maloletn czenwony smok 7 Diecko htego smoka
7 Szescioglona priohydra 10 Gigant ogniowy 7 Sor (awierze)

8 Siedmiogiowa promydra 13 Dorastajacy czenwony smok 8 Tyanozaur (dinozaur)
9 Donastajacy caarny smok 13 Gigant burzowy 9

9 Otmiogious priohyra 15 Dojly czerwony smok 11 Maloetn oty smok
10 Driewieciogiowa priohydra 18 Dorosy czenvony smok 14 Dorastajacy oty smok
0 Rakszasa 20 Stary czervony smok 16 Dojrzay oty smok

11 Dojralyczarny smok 21 Wiekow czenvony smok 19 Doroslyzoty smok

11 Driesieciogloa piohydra 2 Jaszcaur czenwony smok 21 Stary oty smok

12 jedenastoglowa priohycra B [ y 2

13 Dwunastoglona priohycra 2 Anyeany sty smok
14 Dorosly czamy smok sw 25 )

16 Stary czamy smok 2 b 2 i

| Toorsenie bl spotks o sl i Foriom Sp- PRZYGODY W MIASTACH
i m,b,m ooty o SW miesaezacl s d (7S -6)

do (S 2), i poe

del ki had poscigi
+ Lista Kazda daice’, m ktore] pojowily i isory wedrowne. b

- Lisy ol ak dle. K.

loch.

w m.mm oo »i il
3 &

mh a eV‘{ druidziw |c>1=]

istotnych powodéw od scenariuszy, ktérych akeja rozgrywa si¢ w podzie-
Rod

R
rétnicowa PS. Wazak w lochu nie moga wystepowaé wylacznie komnary

watac ma obecnosé aparatu sprawiedliwosci.

obejmawac sporkan wylscznie o PS 7.

. w ktérej 2yja
v, E

i
malubo  od niegonitsza,

e

g0 typu. Kiedy, na praykiad, P

W,

abelisamotnego dreewea, jako fe maon SW s
W preypadku stworzen, kicrych SW jest nacanie nissza od alosonego

Jiach mieszkaja B 5
diedzinach - mogg oni pomoc smialkom wprostalbo tet rozszyfrowujac
jakies wskazowki, Rannym bohaterom 72§ niemal zawsze uda sie znaleié

praez cicbic PS, w spotksniu powinno wrieé udzial wiecej
31 d
bujese, by osiagnac zamierzone PS. Zmien e liczbe ma rzut odpowiednimi
Kostkami, ey pojawi si w tabeli. Na pmkha s, 2 doper spotks

Morliwose podiecia decyzji o wycofaniu sic w dowolnym momencie
oraz dostep do wszelkich débr sprawia, z¢ kontrolowanie tempa przygod
w miescie wymaga wickszej uwagi. W tym przypadku bohaterowie moga

lo PS8, 2atem
2ké gargulce'

P e

dwoma kostami czterosciennymi rowna sig wlasnie 5
Bardzo pomocne beda przy tej pracy informacje o wystepowaniu da-
ych it e amiesacaonaw il tworsw. Dowiszsic 2 nich
w jakich grupach 1

i Ztego powodu P
nim spotkania wyisaego poiom. W mifcie motess atem wprowadzat
wyzwania 0 PS o 1 lub 2 wyzszym od tych, 2 jakimi BG maja do czynienia
wlochach. Na szczescie t roi si¢ wrecz od wysokopoziomowych bohate-

Klad, najczescie wystepuja pojedynczo, zatem nie lcz, e umiedcisz w ta-
beliwpis 2k allipéw”. i

¥

preygod

def

gatunkow. Etiny, chocby, trakiuja niediwiedzie brunatne jak 2wierzatka
domovwe, zatem zapis etin 1 1k2 niediviedzie brunatne” bedzie jak naj-
bardziej wiciwy,

Kiedy zbierzesz juz wszystkie istoty,jakie maj si¢ pojawic w tabeli
‘powinienes rozdaielic pomicdzy nie rozne wartosci procentowe. Motesz
arobié o niezwykle dokladnie, starsac sic, by srednie reury odpowiadaly
zalozonemu sredniemu PS, Na szczescie ni jest o konicczne. Mozest po
prostu wickszy przedzial procentow przyznac spotkaniom o PS bliskim
zalotonej przec ciebie wartoici, wick:

Zabijlub zgi" W miescie z olei funkcjonuje kodeks zasad, kmlenuu a

derstwom i rozbojorn.

bil

i praybysze. Zle P
jasta

s7ej lub micjsze liczbie.

sa natomiast zde czyny: Ponadro, nawet jezel smialkowie napotkaa osobni-
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+2abijs spravce ub uniemozliwia mu udial w procesic.

Katda polii ma KP 3, trwalos¢ § oraz po-
siada 1170 pw.
v,

oddzieljice pos
grube jak mury m..,;k.e‘ ale nvykle e o o ek

woj potencyal boj praw i skup sie
Mury micjskie uzupel wiete straicze,
5 ke, by cbadié undamnmhvb.
ganicach, 2 e mieszkarcy spod ie tylko dosko-
dowodzc, po
: : oblezes.
OGRANICZENIE UZYCIA BRONI | CZAROW y
i d Nawyiszych
pochew, a nastepnie zawizzac je sznurkiem, by szybo nie wydoby¢ broni. _pictrach
Winnych W,
2 T1s d pleee
W przypadku

nie czarow. Blanujic praygode miejsks, ustal k wyglada kodeks

zasnd danego micjsca

‘Wejsc do baszt strzega masywne drewniane drzwi wmocnione zelazem

2 pian,a kopia
Jemnosci Ik w ke
et korponens) mterlne crarow Konfkuje i u ram, e ki B
& s ja- P! w
masz W miasteczkach i iekiorych malych mistach glowna brama micjska o
Kiedla nich
Cruvaa
prawo swobodnie korzystac ze swojego potencalu. Pr Y Kedre wygladaja
w jednak Mnicha,na przyklad,
v pochwie. Kapl
y Straznicy, gwardzisci i zoknierze
Ponwl  gdy ichpostacie sz W ! 1% po-
dne i keorzy daicki arutowi popul
W etora pilnus

terialnych, oraz bad, ktory ukryje rapier wgryfie luni

MIASTA
Sciany, d

je porzadku ’pel.m waobm vole jak wspdlczesna polici), a w micjszym
stopniu rowniez broni murow. W praypadku najazdu pezeprowadzany
jest pober

Toch. Nic zatem dziwnego, P

22 dnia 0d 8.0 do 16.0), 3% wieczorem (od 16.00 do 24.00)i 35% noca
(o 2600080 Cly s 0% s pelnicych s parole

miasto od innych regiond:

Mury i bramy

le 20% stacjonuje h rozrzuconych po mie-
cie  reaguje na alarm w okolicy. Przvm]mmq Jeden 2 wspomniamych
15

dasickilka & il

; to Zbrojni preynaj ;lponemll Ofcer

wysokosei. $3 dosé gladkie i wdrapanie sic na gore wymags udanego testu
0. VP

daiek

i

i by g mogi o i chodsic
Kazda h

mi g zbrojni
s klinacey ores wielklswed wefowniki mcsreh
caary)

Machiny oblginicze

KP3, v
o8¢ ora posiada 450 pw:
delowemry duieg miss iy 3 mevy gruos 15 it ey

zamkow lub warowni.
Katapul

sokokci,

dosé gadkie,

Wepirace
kioST 30

Kada 3metrowa cuesé takich murow ma KP 3, rvalosé § oraz posad
720pw

P 6 15,
w ktdrym wykorzystue on tylko posiadang premie do ataku, modyfikator
Intelekt

2 dolnej czesciTabel 326: Machiny oblenicze. Udamy test ornacza, e pocisk
Al pol

Typowe mury metropolii maja grubosé 45 metrs, a wysokodé 12 metzon:
Roobu keenelaze, . od) I
mieszezenia oraz korytarze.

danym polu istocie ub uszkadza znaduce si tam obiekey. Osobs, kidrej




Refleks oST 1.

wiatelub kapitan obierze nowy cel.
W przypadku pudla malety wykona raut 1ks  okresli,gdietail pocisk.

Ustal odehylenie, 72 1 uznajae kierunek na katapults,  lczby od 2 do 8 22 ko-

stronie 157
bylatak, I
k. W

‘mote biegad). Osiem istot pehajacych t¢ machine.

Ulice miasta

Trowe slce misns 5 ki e Wiekso m st of 3.do
ki 2 kol

fréeus
Zaladowanie katapulry polega na calej seri akeji calorundowych, Odeia-
gniccie w dollyzki wymaga udanego test Sily o ST 15; wicksz04¢ katapult
dickik

s 9
oo 15 Jd ik jestw dobrym stanie, umotliwia
sic 2 normalna szybkoscia, nienaprawiany lub poznaczons koleinami nale-

3 metrtw

testow Zachowania

stceso klowion Zeblckowni ki wpmagaudancgo testa Zewod

w

s P
luupulw ki
e calorundowyeh (w ) samej rundie ¢ ilku clon.
ko zalogi, d 4
IS ulic
Katapult,lekka: M Funk po
l rokic na

w odpowiednim i g e sy o 0 i o ke
dwieakeje calorundow

‘Thumy: Ulicami miasta czesto wedruje mndstwo osob. W wigkszodci
m.akm\ nie musisz zaznaczac na mapie polozenia kazdego plebejusza

Salvi T suprlt et 10k cithe o s S

1. pori
K v smile dhm. e vorsce g potce zwia i ooy
od

uzyciu balisty, 8 male — karze 6. Naladowanie.

strzalu 2polaruch
akjicalorundowych. Rellek
Balista ajmuje prestrzes dlugose  szerokosc 15 met Kiranie e Prackonsnie i \:ypnm;i)lsucu\wybrmym kie-
Ten ciezki h . runku, 20,
kiere pozwal husta nim w t i 2 po Kon- Ponadto fworzace zywa mase postacie muszy slysu( ub widziee bohatera,
struke. T

W 2
wykonuje test ataku wrgledem KP budowl, biorac pod uwage kare — wy-

moliwe). Do podanych wTabel

atest Zastraszania ~ ke darmowa.
etk et Lo o

sony. i

b

“Thum ignoruje kazdego, kto

(kazdy25 1

N

ad i pod ulicami

Wielu

‘malutkiego i mnicjszego nie sa w stanie uzyWac tarana).
'

Kiedy poscig przeniesie s pod lub nad ulice, przydadza ci sie nastepujice
kszowki

dwoch . dwich sesiadsiseych kol

révwnej dlugosci (pomicdzy nimi znajduie s¢ aran).
e

12 nalezy dotoczyeé do muru. Szrurmujacy mog si¢ po niej wspiaé | dostaé
m . ja zwykle 30 cen-

gore,

Blaskie dachy,po kiorych
larwo biegac, sporyks sie zwykle w klimatach cieplejseych (w preeciwvnym
Ror

tymetrow grubosci

TABELA 326: MACHINY OREDUCEE
Machina Obrazenia

po saczycie dachu wymaga udanego testu Zachowania réwnowagi o ST 20

Kk Prayost zasiegu Typowa zaoga
Katapulta, cietka o0 6 — ¢ 6m(minmm30m) )
Katapulta, lekka 55052 a6 — 45 m (minimum 30 m) 2
Balista 50052 38 1920 36m 1
Taran 100052 8+ - - 10
Machina obleznicza 20005 - - - 2
W opisie znajdziesz zasady speciane.

MODYFIKATORY ATAKU KATAPULTA
Warunki Modyfiator
Bez linii pola widzenia do pola cels ]

Kolejne stzay (zatoga widziata, gdzie wyladowat pocisk, éry chybil
Kolejne strzay (zafoga nie widziafa, gdzie wyladowal pocisk,kiry chyb,ale informacie
preckazuie obsenwator)

Kumulatyma +2 ra kazde wezesriejsze pudio (maksimum +10)
Komulatyna +1 ra kazde wezesricisze pudio (maksimum +5)




wykonania testu Zachowania rownowagi o ST 10.
Bohater,

13

X metra wyie, I
tez na tej samej wysokosci co dach, na ktérym stoi smialek. Ustalajac, czy bo-
Recnita

TageLa 3-27: Buonki
Budynek

Koszt
Zudy dom 100052
Duzy dom 500052
Rezydenda 10000052
Wieta 5000052
Twierdza 15000052
mek 5000005z
Duzy zamek. 100000052
Fosa z mostem 000052

echa.

Kanaly: W klasycznym éwiecie gry D&D kanaly sa znacznie bardziej
powszechne niz w sredniowieczu w naszej rzeczywistosci. Bohater, ktory
chee se dosta do kanalu, musi najpiers otworzye krate (akcja calorun-
& 3metrow

oy st
M o oty e o ey od e do el pole
&

vcwy s wbudovany 2 drewna e, ky phtka upkova
et v

kowy bardzo przypomina lochy, tyle ze czescie] wystepuj w sliskie lub
pokryte woda podloza (trakeu je jak plytkie sadzawki opisane na stronie

bl Warowny budynek majacy od petnastu do dwudziest pici ko

64). Kanaly s3 podobne do lochév rowniez w kontekscie stor, jakle moz-| | Zamek sokodei 45
naveich po et
niej w tym rozdziale). Niektore miasta zbudowano na h h
g 0 lami (e, i, spers ) oaz Kunsetowym mure wsokokl
2 odleglé] pricsedofel, 6 metréw | grubosci 3 metrow, kiry dziei zamek na dziedzifice oraz czes¢.
sowndin weuneian, Wit pesatons w et e
Miejskie budynki ;
sy
I o e i s, W w
na wyzszych zas pietrach znajduja sie biura lub mieszkania. sie mantikory czy wychyniecie ankhega - to rzecz niezwykla. W miescie
i
rba W

i o g0 wwag bobitew: e eh, e et el
pem
nicach. ich za interesujacych, w zadnym razie nie bedzie to spotkanie.

Wiskszosé doméw wybudowano 2 kamienia 1 glinianych cegiel (parter
) nki

Kadego dnis ke bbaterowie e i, wykona s, by

picua, icia podl
). Kryte 53 strzecha, dachéwks lub plytkami lupkowymi, a wzmacniane
smoka.

“Typowa scana nisaych pister ma 30 centymertow grubosci, KP 3, mwa-
loies, WspinaczkioST-

ustalié,

stosownie dosycj apisanych w pbliskie ‘M «wu uwage s

symalnie e czese. Wy

20 ozmacza, iz doselo do spotkania,
Kiedy

Tibeli 328 Doregore

maja ©

KP3, trwalosc s,
2

sopw,

Py 8, Gy kit peperch s Tabeli 325

61), mjezescie) zamknicte na zamek. Wjaek sunowia rzecz jusna micjsca
bliczne -sklepy c2y s

Zakup budynkéw

berera ednego il powinien preypadsé e wiec) Jden
bandyta, a SW kazdego 2 nich powinna byé o od 4 do 6 nizsza nit poziom
drutyny,

Bojk

lote to byé Klasyczna bojka w barze (toczaca sie w karczmie
rodsinami lub

Wykorzystaj

16w bardziej niezwyklych konstruke,

Swiatla

‘gangami (przypomij sobie Romea i Julie) czy tez. starcie strazy miejskiej
2 uciekajacymi przestepcami. Bohater moze bye swiadkiem takiej bojki
pasc ofiara zablakanej strzaly lub zosta¢ zakladnikiem czy nawet poslu-
e o ki . Mot sl ey e melwle

praedsta-

awisijace 2 markiz budvnkn\\ na wysokosc oklo 2 mert Lampy wisa

ana wici jednej grupy,
il dragies

ol oo skl
ialejki Dhlegn 4l mieszki
W, g Oprysak 10 byé awykle uliczne rzezimieszki,ale takie typy
W b »
k #d, Y 20
premie 2 okolicznosei +2 do testow Ukrywania si.

SPOTKANIA W MIESCIE

prayic zasade +50%). Kaady 2 raezimieszkow posiada SW o 1 nizsza od po-
ziomu druzyny smialkow: Na preykad, szesciu opryszkow, kazdy o SW 5
5. poriomu lub zbrojni . poziomu) moze obrac 73

d
slada zupelnie inaczej w srodawisku zurbanizowanym, gdzie spotkanis” s
norma,a nie wyjatkiem. Ulicami miast caly czas kios sie porusza i BG beda

el grupe caterech bohateréw graczy m Srednio 6. polomie ~ bedae 1o
spotkanie o PS 10.Z kolei n jednego smialka 7. poriomu napadie rzech




MODYFIKATORY TESTU SPOTKAN W MIESCIE.

Sptuacia Modyfikator
Wielkost
Mate miasto a
Duze miasto 2
Metropola 3
Sttus/deiofnie
Bohaterowie 3 bardzo anonimoni! 2
Bohaterowie 53 bardzo sawni® 2
Bohateronie uikaa respodzianek 2
Bohaterowie szulia akcj 2
Poziom druzyny
15 0
610 a
s, 2
161 wyzszy B

1 Usyi tego modyfikatora, jezeli bohaterovie nie sa w miescie tak stawni,jak

powiy by postace a ch pazomie B¢ mote s wokolcy now s po

zatcudnienia: Bohaterowie spotykia kogos, ko proponuje
i e ke Ay o s
‘Rabunek: Z pobliskiego sKiepu wybiegaja przestepey, koray staraa sie

wywolaé maksymalnie duzo zamieszania, by ularwi sobie ucieczke. Kaady.
1kée1 abusiow ma SW o 3 mniejsza niz poziom druzyny: Lup, ktory zdo-

byl to podwojny standsrdowy skarb dla danej SW.
Rywalizacja: Kios zaprasza smialkow do wspélzawodnicrwa ~ jako
uczestnikéw rywalizacilub sedziow. Konkurencje moga bye roznorodne,
odach

W piciu korezac.
Spmkame dunluervslysmr dla dzielnicy: Wykorzystaj spotkanic,

Na pnykw

por yeh dokach

symwdzl: Jjak daiaka el dyplomatyczny.

kary najuyrai-
e st oot ki ot i, S oz sprboac alago-

prostu knya sig ze swoimi dzisfaniami. Nigdy e stosu tego modyfikatora bros, od1do
waledem smiskow s pozomach nizszych i . 3 po
2 Uzyj tego modyfikatora, jezeli bohaterowie sa w miescie stawniejsi, niz po- K
bourstova
burmistrza, pojawily wiaki to zrobia.
fowanych Poszukant.
TABELR 3-28: SPOTKANIA W MIESCIE
K20 Spotkanie k20 Spotkanie ad ki
0 Opstkowie 1 o bi a5 g0 B - polinla, dus
1 Bandyci " -hownego, kupea lub 2ok Najwazniejsi BN maja jakichs och
2 Staz nadutya whady gangon iy
3 Kieszonkowey 15 Rabunek Wielbiciel: ryjan osoba (ke BN  posiomamiw Ksic) o SW
4 Spekd 16 Zoiegy vizien o2 oy
5 Znsesiene predmions 17 potuér
6 Zagiione driecko 18 Potar (udynks,sats 1) caepic i do nich na cass wedrowki po miece.
7 2Zwioki 19 Wypadek budowlany Wypadek budowlany: Na jednego lub wieksza liczbe bohatercw spada
5 Zuiee 0 Nieudanyczar
5 2 i
0 2 sic na stronie 70.
da drieicy B por i BG o pomoc
v 2 daljo
da dailnicy 25+ Welbicel kil gty e
12 Rylzada ik
g e -

potkanie o BS 5. by rwardsi, gyt tnacasj
spotkanie z nimi nie bedzie mialo znaczenia. Zuwyklych zbirow opisano
wacinic e Bandycr

pociagome Ul 4

Znalerienie preedmiotu: Bohaterowie znajdujs preedmior o istornej
wartoscczy hocby bizuteri lub mape.
albo znalesé jego prawowitego whaciciel, kiory z kolei mote poszukiac

woszalale konie.

uniknaé

Jesli ztrzy o > whsciciel kbupu(y icco 2 tylu) bedzie im nie-

e i
v "

2 jakies zwierze. To wyzwanie moze mieé
oy pos(:c ~ od malpki-zlodzicjki po szlejacego niediwiedzia, kiory
ucieklz ey

toki:

toczonego pray uzyeiu micczy, szabel ip.. e magicznego.
tozsamosei: Preynajinicj jednego BG kios wzia 22 kogos
innego ~ slawnego lub okrytego nieslava.

Iub wypadku albo tez zupelnie innych, dziwnych wydarzes.
spektakl

rym st ialentowany bard, uliczny eyrk czy zdolny magik.
i : Osob Kazala b

K, nad zaleciem, lub po inila blad,

dku id.): Potar- dla calego mia-

analogicznie jak pozar lasow (patez stzona §7),

Kl ognistf cay e odial
pod wplywem efekeu deonentag.
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WIBLKI JASZCZUR CZERWONY SMOK
g

odczas kampanit-bedziesz musial odgrywac roine postacie. Po-
moga ci w tym wskazowki, k6re zmajdziesz na najlizszych stro-
nach.

f DOWOLNY

‘Musisz odgryvaé katdego miesckanca swiat, kiory nie jest boharerem

gracza, Weaystkie istoty poea smialkami to zatem two

BN okredla sic miedzy innymi staruszka zarzadzajacego shuzba, plugawe-
I i

gy oy,

onastepujacych kwestiach.
W pelni dopracowane postacie: Dobrze praygotu wrogéw. Po-
dlic dla kerych robi

10,c0 robig, dlaczego s tym, kim s, jak s zachowuja Nie uwataj
h harakeery, krych BG 1 bo

gracze te? nie tego pragna.
Inteligenca: Odgrywaj spryt wrogéw — ni mnie), ni wiece].

. Ogey nie naleza do najlepszych strategow, za to lupicsey umy.

sléw 53 niesamowicie inteligentni i zawsze opracowus jakis
lan B,

e staja sl 51k Zlo jes e

Nie wahj sig
nadaé h. Zdrad

& pragn
loto zebrane w lezu.

" kow da grczom

Zuyczajni mieszkaricy miasteczka nie bed uwazac émialkéw 2 kogos
wjtkowego,chyba ze ci postaraa sie zwrocié na sebie uwags. Mowiac
Kbtk i

o : Py

o nie jest wszechobecne: Przecivik pie musi bye
2ty Caasami dobre 1 neuttalne postacie mogy spraeciwiac
sic temu, co 1obia BG ~ nie zawsze praecie dobre postacie
we wszysikim si¢ ze soby zgadzaja, Caasami interesuica
jest konfrontacja  praeciwnikiem, kiérego nie che sic
e

Nik tet nie bedzie si¢ nifm szczegSinie interesowal. BG musza polegaé
g bed:

cirnicy B polp
“Tak naprawde 710 rzadko wspoldziala ze dlem (awlaszcza
‘o peayoadbic i ki b alych), cele jedne]

" o1 ayskivac el zni lub nie=  samolubnej istory 2 definicji koliduja bowiem z celami
sforni, narobia sobie wrogéw: innych podobnych stworow.
WROGOWIE Gdy wrog BN sie podda, postacie natychmiast zaczynaja sie
Wy wahac. ¢ j

c
mydlanic
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istot cay ponli o ¢ by popelialawisee wyscpkon? W nikiéeych
Kampaniach |

sensownych, wiarygodnych lochévw: Inteligentna sil, kdra zorganizuje
veaysth

Ka liczh

o, by odayskat ich ruych.Owe doa fkty pomoga 3G m:c)dowu‘

cozrobie I

wlotysz w BN - ten sposch _walczye. Nie 1 wich lezach 1
k X b

Powinienes odegrac posacie la mozlivie jak nalepie. ostaaj sc tez, by
BG nie cerpiel  opisanego wezesniej powod czeicie), iz to naprawd |
Konicczne.

Czarne charaktery

Takie stworzenia rowniez moga sta sie waznymi wrogami BG, cho¢
aabicie zlowieszczego wilka, brunatnego kolosa czy wywerna nie budzi
dylematéw moralnych. Dlatego tez nawet jesl wickszose awierzat w na-
seym swiecie nie poluje na ludzi, w krainie wyobrani oo kampani
powinno by¢ inaczej. Znaczna czes¢ drapieznikow bedzie polowac na n-

I

» Dobree
odegrany lajdsk moze powraca¢ co jaki czas i raz 2 razem niepokoic BG
- stworz wroga, kidrego gracze beda kochali nienawidzic

Oto kilka sztuczek, dzieki kaorym lepi odegrasz naprawde ciekswych |
docayicow:

BOHATEROWIE
NIEZALEZNT

Ko BG, chyba z¢ nie masz probuja sic

sily w walce z nimi,

PRZYJACIELE
Nie wszyscy mieszkarcy $wiats nienawidza BG. Jesl postacie s spryine,
w toku kampanii zdobeda i prayjaciol, i wrogow. Isory, kdre i s prze-
ciwnikami smialkow, dzielimy na catery kategorie: sprzymierzesicow,
Kompanow, poplecznikow i podwladnych. Arut Zdolnosei praywodcze
(patez BG jako preywodey’, sirona 106) porwala bohaterom pozyskivwa
Komy

do niego dobrac, zawsze mozest wystawic szereg shugusow, kompanow

mpanow. Z kolei sprzymierzesicow i podwladnych
rca e sl upelne nne i

2y p ponworw, ichod
Nie odmawiaj jednak BG satysfakcji z faktu, ze udalo im sie w koricu do-  Sprzymierzericy
pase wroga picil,keery po
y i . nicze. Odkad preed dwoma laty BG pomogli mu odeprzeé najazd gnoll,
N fo <o d Jose

stywac niwykrp proby
wykiycia go Zakleca wyknce spegouania bads—jsacze lpie - chran

je wykrycie n
caynnoke, Podsumowujac, praede wszystkim nalety pamict, by baida

bszarze. Praedstawil ich rowniez Viranowi Deszczowej Pio-
sence - elfiemu czarodziejowtbardowi — kiory po korzystnych cenach
spredaje im wytwarzane preez siebie eliksiry oraz zwoje. Brat prayrodni
Virana, Ethin, podrazowal u boku BG, gdy udali sie w Zapomniane Gery,
doslynnego Legowiska Licza

przedmiotem bad adolnoscis.

gotuj plan ucieczki: Gdy BG dopadna juz lajdaka i pokrzyzuja
jego zamiary, ciezko mu bedzie ujc 2 zyciem, jesl nie przygotue sobie
wezesniej jakiegos planu. Pamieta), ¢ émialkowie zwykle ruszaja w slad
2 umykajacym zbirem. Wykorzystuj sekrer

tne praejicia, niewidzialnoi,
drawi popraee

ymiary,teleportaci, uuarunkowanie oraz resze podsilad-
nych, by pomoc czarnemu charakterow wycofac sig na 2 gry upatrzone.

zycie.
Bierz zakladnikow: Zafundyj graczom dylemat moralny. Cay zaatakuy

d
cajacim

udaja sie ze $mialkami na poszukivwanie preygod. Pierwsi stanowia prey-
datne kontaky i zrodla informacji. Drudey staja sie dru
kirzy normalnie zdobywaja punkey doswiadezenia oraz skarby, tak jak
Kazda inna postac. Ten ostatni typ sojuszaikéw to poszukiwacze przygdd,
Ktérych gracze po prostu nie kontrolujs. Odronia ich to od kompanéw
Iub podwadnych (patrz dalej, kisrzy pracuja dla BG.

Kompani
preeciwnika, kiérego shudzy zamorduja wielu mieszczan?

Korzystaj z magii: Nawet wysokopoziomowy wojownik czy lotrzyk Tkowie

magii - 2y 10 22 sprawa rzucajacy najmua e pos Korzystnym dla obu stron. BN jest niejako
caary shug, Beb
ko niemu mndshwo magii, wiec on rowniez powinien mieé przye i b po pros
nieco sztuczek i niespodzianck. strzega tylow postaci. W mechanice gey pelnia tole podracdng, ale sa byt
lajdak BG.Spry cenni,

ny lajdak sciera si¢ z BG tylko wredy, gdy musi i gdy jest na to przygo-
vany. Najchetniej angazuje sie w walke dopiero, dy preeda sie przez

jego siedzibe pel ¢ pulapek, przy okazji ,
wartoie bojovie

Zwierzeta i inne potwory

Zuwierzea, .obnm‘ e L uu:lngenme ooy et dosiy
i i

L Tub plei k 5o typ
g s
" byé lojalniiw dchodz |
jasie P Wiemi kompani
pryjatiolmi i zaufanymi pomocnikumi.

Jaka jest wice roznica pomiedzy idacymi na poszukiwanie praygod
ey mdag

rzenia. Kieruja nimi raczej mslynkly( d41uue d o sspoksnta pouehs
Zwierzgta, na prayklad, motywuje glod i stach. Crasem by

stwem i k kebray robia de facto
tosamo?

Lecz zwykle po prostu

s fedzenia. -

dowisk

stii nigdy tego nie zrobi, chyba ze skloni je do tego jakas inteligentna,
zewnetrzna sila. W lochu, na preyklad, drapiezniki musza mice pozywie-
nie, wiec najprawdopodobnie) nie zaloza sidzib blisko siebie, by unik-

aé rywalizacji  pozywienie. Logika motze czasem utrudnié tworzenie

zenia,ale w innym tempie niz bohaterowie graczy. Cheae okreslié liczbe
PD zyskanych preez akiego BN, postepuj w nastepujacy spos

1. Obliczajac nageode w PD dla pojedyncaych postaci, nie wliczaj kom
pana do druzyny. W grupie, w sklad w ktorej wehodzi czerech $mialkow



ki odejda, 2 nawet awrocs se praecitvko pracodaweom.

doswiadezenia
2. Podziel poziom kompana przez poziom BG, z krym jest zwigzany
smialka, ktery go pozyskal).
liczbe 2D, dod

shans warod ol umy punkiv dosiadcaeia kompana

PEd ldohy(egopm«vwcyu mialka.
Jeselikompan zgmmxdn wystarciajaco duto PD,aby awansowaé na
BG.zks

Niekidrzy moga domagac sie dodatkowej zaplaty (zwykle bedzie to po-
dwojenie 2wyklej gazy), Jesl znaid sie w szczegolnie nicbezpiccane
sytuaci. Podwladni, ktorzy znaida sie w wielkim nicbezpicczeriswic,
moga by uwazani za nieprzyjaznych (patez ,Wplywanie na nastawicnic
BN, st 63 b o, Smtalkows mog ks wplynsé
na poprawe ich nastawienia, 2 nawet wyperswadowaé im wspomniana
podwyzke.

Warto postaracsie o kilku podwiadnych — rwlaszcza ych, kiorzy mafa
86,

nie uzy-

1 maiza i b ptrbaa do avans v nowy oriom. T asds
k

uniesc duze) ilosci skarbow, inoga najac tragarzy, by pomogli im wyniese
lupy: Praydac sie moze jedna cay dwie osoby do opieki nad zwierzetami,

W takim

~ docaasu, a2

BG odsysks poriomy lub adobedsie doswiadczenie porvalazce m po-
siadac kompana wyszego poziomu (patrz arut Zdolnosci preywodcze na
nastepnej tronie).
karb: BG moga wiazac 2 kompanami rozne umowy, zwykle jednak
tego rodzaju pomocnicy maja tylko 1/2 udziahu wskarbach,jaki preypada
na normalnego czlonka druzyny: Caasami takich BN morywuje nie che
zarobku, a okazja do sluzby u boku smialka. W takim praypadku boha.
terowie musza pokrye tylko koszry ich utrzymania. Nie jest to jednakze
sytuacia ypow.
Oto najprostszy sposdb obliczenia 1/2 udziahu. Nalezy wliczyé nor-
malng czesc praypadajaca dla kompana i podzielic ja na dwa - 1/2 dostaje

Srednio- i wysokopoziomowi BG powinni mie¢ éwiadomost, e udzial
w wyprawie plebejusza 1. poriomu, ktéry bedzie niosl chwipunek badi
salap ko mjemni, s g0 na wielkie ko odviada, kiray
maja h
poziomu - na prayklad, goblirskimi zbrojnymi lub armia szkicletow zle-
go kaplana

W Tabeli +1: Cennik ushug podwladnych znajdziesz wskazowki do-
tyczace dziennej plcy dla podwladnych roznego typu  takich sum sie
spodziewaja i takich zadaja. Bodane liczby odnosza sie do dlugotrwalych
ushig. Najecie kogos na dzies cay dwa mote zwickszye podane wartosci
dwur,a nawe rzykrotnie,

BN, a poostals czes¢ roudziela sic pomiedzy smialkow. Jeieli, na przy- ki
Klad, druzyna skladajaca sie 2 caterech postaci zdobyla 1000 sz, nalezy  podiwladny moze potrzebowac do pracy:
e sume podzielic na S (po 200 na czlonka). Kompan otrzyma jednakze
t1ko 100 57 pozostale 100 sz deili sic pomicdzy crterech BG (po 25 sz
Kazdy). ‘TABELA 4-1: CENNIK USLUG PODWRADNYCH
Podwiadny Zadiiei  Podwladny 2 dreh
Poplecznicy T2 Najemny konny dss
Poplecanicy pod wieloma wrgledami przypominaja kompanéw: Reinig  Alchemik Ts#t Opiekun wierst/sujenny 15 sm
sie od nich przede wszystkim tym, ze sa BN niskiego poziomu. Zwykle Architelefintyrier Sss Pokojowka 1s
anajduja sic na poziomie o przynajmnie pec nizszym niz bohaterowie,  ADSgkonawea  4ss Robotnik Tss
P L Sprymi geacze 655 Rysown 6ss
mogaich d 1 Koual 45 kb 3ss
ol oy seunikon Kucharz s Shzaofioks 255
CiB: Medrzec 257 Togn Tss
my. 35 Unednk 4ss
106) zyska kolejny .m.m gracz. puwm(gl\ 2 pomoca dchclonq do opi- Nojemnik 2ss Wotnica 3ss
s bl il poplecznikow ey,

- ci moga by n

sle v e prgoullo et g g gromadza oni
doswiadezenic).

Ot przykladowi najemnicy (parez Tabela 4-1), 2 ktdrych uslug smialkowie

udzialu w BGich
vao;zuja i lﬂrmvz Adwokat: Prawnik.
Alchemik: Osoba zajmujaca sie chemikaliami. Do tej grupy zalicza sie
Zastepowanie kompandw i poplecznikw i aptekarzy specilzuacych s w tworzeniu leaso
Jesli bohater straci kompana lub poplecznika, pié zgodnie Wysz . niezbedny
8 rekru- pray projek dutych budynkow. Do tej grupy olica e
sthurnikose.
¢ ke l sych potrzeba Mi 1, aki ik,
cje nieudacznika, co obniza wartos¢ jego. P niz 2, do sumy podanej w Tabeli 4-1: Cennik ushug podwladnych dodaj
355 2a dzien na poziom.
Podwiadni Eowal
Czasem BG musza wynaja¢ kogos do wykonania konk kowali, zlotnike b ds
Koimi lubbu- 4 h 4 o

dowy zamku, Owych najmowanych BN zwiemy poduwladnymi. Postacie

Medraec: Badsce eony ub po prots made. \»yksxnkom osoba,

Rodulad 4 ym, e i ma plywu na
o) yaci= o pros wbon ko plecen

X Ik Powinienes ustlic czas potracbny |
na xmleznemt odpoviedi na i - o jednegodoia do micsiaca b

icoretyani). Nowet el s sic w1 G n posivnie praygod,
ziomem drm)'ny Todobaie ok kompeniw podwladnych mley dobre

medrcy beda wymagali wiekszych wynagrodzen, zwhaszcea w pmp.dk..
trudnych dziedzin wiedzy




‘ z?’%u
“BOHATEROWIE
NIEZALEZNI

Zdolnosd  Poziom

—— Liczba poplecanikéw danego poziomu —

1, browarnik s . proidaych bompama 1 2 3 45 6
) ) huczarzy brukarzy, Tbmig  —  —  —  —  —  —  —
2 R = ==
farbi bileréw,d 3 T e S S
V. blawarniki 4 R
ponczosznikow itk dale s O ot = s S e
Najemnik: 1-poziomowy tbrojny: 6 e =
Najemny konny: 1-poriomowy zbrojny, kiery potraf jeidzic konno 7 5 - - - = = -
ivalcaye 2siodha s § o e
i Do o (R e
10 5 E = == e e
Pokojowka: Domow shizaca zajmujaca sie sprzataniem. n gl e - - = -
i ub niemal 2 = = T e
13 s 0 e
nikow (pracujacych w ki), oracy, kamieniaray ip. " 0o - -
Rysownik: Mal. 15 0 20 4 e
Skryba: Osob 1 nos o2 o1 — — —
(pracpisuiacych rekopisy). v T 0 e S D
1 o 3 1 o9 - .
Tragara: Osoba noszaca ciezkie adunki. 1 REIRES 7R S 1 | S
Skay 2 W osoos 3 2 1 —
sic rownict thumaczy 2 LIS RN S S I, | S
‘Wonica: Osobs powozaca wozem lub powozem. 2 oo 1 4 2 2 1
2 % s s 3 2 1
BG JAKO PRZYWODCY u 7o m 6 ) 2 1
Wiele po- Biwew 7 W7 8 5
,da Wartose Zdoinose prapusdczych: Wartosé Zdolnosci m«m postac jest
rangay.

‘podazy wiel 6 X

Keorey szukaja w2yciu mistrza

Pozyskiwanie kompanow

Aby .
ednak znajdowac na praynajmnie 6. poziomie. Na wartos¢ Zdolnosci pay-
wodczych moga wphynat tez inne caynnik, kére podano dale,

100 o poplcanhis (s s 105). @ eym alim must posadeéarc

patrz dalej). W

whsrym

pori ‘whasnego. Tak wiee palacyn na 6. pozio-
lubniz-

e e drdrn o i
atutw,esl wznas: k

ompans s duay ol oagoe B e e sy 6 mn;du—
ey sie pod k
e v sy wesine e pracsmacaony byl dla

(patrz Tabela 423: Wartosé wyposazenia BN, strona 127).
Liczba poplecznikéw danego poziomu: Bohater moze dowodzié popleczrikarni
N

i,
pnydadu Jesl jednak grupa est tak duza, ¢ wprowadzenie akiej postaci 1 2
kompanow. Praywédca cieszy sie- Modyfikator
Postaé moze pozyska¢ kompana o okreslonej rasie, klasie i charakrerze. Wielkim prestizem 2
Jego chaskter ie moze bye prcciway charaicrowiboharera (arowno,  Repuac csoby spavediue) | seciode -
do moralnoc). Postac podl "
i 5 Mp  Reputac rievdacznika a
" BN (parrz powtciagiivej Bl
Tabela 423 Wartoé¢ wyposazenia BN, strona 127), Reputacia okrtnika 2
ZDOLNOSCI PRZYWODCZE [OGOLNY] i lezy braé pod uwag
wadobywanie kompanow i poplecanikin:
Sy Ser— Prywdea Modyfkator
Korzyéci: Posiadanie tego aturu sprawi, z¢ postac zdobywa lojalnych  Ma chowarica / paadytiskiego rumaka / 2
sty obdanyi pplecmiiin - podlomeadagely oy bodeef 1 @
pomaga¢. Z pobliskiej tabeli dowiesz sie, jakich kompanow i ilu poplecz- Rekrutuje kompana o innym charakterze -1
nikéw postac moze rekrutowat. Prayczynit sig do $mierci kompana 2

artosc Zdolnoei praywodezych: Na wartosc Zdolnosci praywod-
czych postaci wplywa wiele czynnikow, prze co rzni sie ona od bazo-
oot pnsc modyfkator s Cha). Zicksza o bt reutaca
bohater Kompana

*Kumuluje si¢ 22 kazdego zabitego kompana.

Pl maj e prccytey it ompan Kiedy bchuer srs s
b pod

o e porphat

wladnych, wei pod wwage nastcpujice stosowne
maym.mw



Preywodca
Posiada fortece,baz, siedzibe i p.

uieki poziomom MP mose poréwnywac ze soba B. Zuykly kowal be-

2 P pevaieplebjusen 3 posoms, & miss kvl itowe sawy
Cestosie przemieszcza ] ity 250
sie do smierc innych poplecznikow A
. ak dobree,
BN, KTORZY RZUCAJA CZARY na znacznie nizszym poziomie). Nie umie tez rzucac czarow ani robic tego,
1 K ki
b W rotnych chuwilach k
P BN, keory rauci dl nich czary - albo dl kich 5. DL
ich zasiegiem. Na stronie v ubs,
poziomem k i ¢
% I P
g ).
Jeel st kphne, v s e i postacofiary ub darku. Jesli akolicy: Chlop,kuoey egularnie walczy z gnollami probujacymi zlupic mu
¢ Niealetnie
dtego,kim est BN, ~wod swego kuzyna z odleglej wioski, kisrego nie spotykaja

tym wyisza oplataza zaklecie
Jedl czar wymaga uzycia cennych komponentow materialnych, klient

akie wyzwania
Klasy BN zapewniaja wystarczafaco szeroks game motliwosci, by 7a ich

it

864 W caesct Liczba przedstawicili kazdej klasy” (strona 138) zndiess.
. BN

placi

W koncu, jesli BN zada
dodatkowych $ sz za kazdy utracony PD.
i ADEPT
KIASY BN =
w ey 4, ale w ciekawy.
Zpevne iy kee du-
wojownikiem, lotrzykiem lub d: Dla
el e udt el
ukkmm mnze fachowea x =ryslel<n|v ‘nie jest udpn\vkdnu dla postaci gl\ama'w kow.
ey wired b kultem sile - orkow, goblindw,
ta otaczajacego smulkow w lwnm nie kazdy 1y)< pn 10, by doswiadczac gnolli, niedéwiezukow i ogrow.
praygod cay bada¢ lochy. Kostka Wytrzymalosci: k.
sujace wnich py pokiany bura, L Klasowe
.
i doswiadczenia, strona 22 Podrecznika Gracza), Wiekszosé BN \\“{hl(n atuty (I L R
ol ey S s oo Couy oo G
s by awod (Rzt). Ich opisy znajdziesz w Podreczniku.
wieloklasowcami i awansowaé na poziomy w Klasach BG. Gracaa,w Roadziale 4 Ummemasﬂ
TABELA 4-2: ADEPT
— Rautobronny na — Coarymadii——
Podom  Buowapremadoaaks Wy Ref Wl  Specne o 3 4 s
e @ s oo 2o L2
P 0 0 @ pckdomss 3 1 - - - =
s R AT s P
i) K s = oo
Sl e 5 IR (=
) i S -
P oa b fhe oy e
. 4w % s 3 2§ o=
s N . 503 o2 o1~ Z
oo 5w a o i =
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cinat
Punkey umiejetnosci na kazdym nastepnym poziomie: 2 + modyf
katorz Int

Wiasciwosci klasowe
Oro whsiciwoie Kasowe adepta

ARYSTOKRATA

Arystokraci to zwykle wykszzalcone, bogate osoby z tzw. wyszych sfer. Ich

o : :
daiedzinach i podrézowac bez ogranicaen. Dostep do najlepszych towaréuw

bro-
i prosta. Nie poids biegloci adaym ypi pancers s tadne)
arczy

druid, kaplan, palad 1

im wiedy wojownicy, Al
sklania ich ku temu nuda.

Arystokrata moze byc rwnies ciekawa klasa dla BG. Ma imponujaca

ez dale).

2 wyboru — nim trzeba sie urodzi

W praypadku postaci wieloklasowych

L i
‘musi wybraé i praygotowac dany czar. W odréznieniu jednak od kaplana
i < adaw

Klas bohatera. Zasadniczo MP powinien
ogranicayé e Klase ta, by jej colonkami mogli zosaé jedynie wladey, ich

Aby praygorowac lub rzucic aklecie, adeps musi posiadac Rozropn
wartodci co najmaie] 10 + poziom czaru (cayli Rat 10 w praypadku czatins
0. poziomu, Rat 11 dla czarow 1. poriomu id.). Skala Trudnosci rrutow

tropnosei adept.

Adepei, w praeciwierisiwie do czarodziejow, nie ucza ie nowych zaklec
2ksiag ani 2¢ 2wojow, nie wymyslaja ich rowniez w trakcie badar. Zamiast
tego medstu lub modlasie o nie, 2 otrzymuaje 2 sprawa boskiego obja-

P

do cuarow. Caas spedzony na odpoczynku nie ma wplywu na to,czy adept
mose przygotowaé zaklecia

Podano w Tabeli +-2: Adept. Ponadto adep oty
miowe cuary <¢ Roato
(parcTabe ;
strona § Pdrznika Grcza),

Tabela 42 Adept),

dostepne mu s jedynie czary premiowe (adept nieposiadajacy czarow pre-

zakle). Caary premiowe adepta wynikafa 2 jego Roztroposci.

Kazdy adept posiada swity symbol (shuzacy za koncentrator objawier)
nawizzujacy do tradyeji lub kultury

Przywolanie chowarica: Na 2. poziomie adept moze pozyskaé chowas-

stronie 54 Rodrgeznika Gracza.

Ekwipunek poczatkowy
Wyposazenie warte 2ks x 10 52.

List czarow adepta
Adeptwybiera czay 2 e lsy:
Poziom 0: stworzenie wod

e drobnych an, wykrycie
wdnicvo,Auial, napraws, oczysc

wagi, widmowy
dglos,
magi, dm)k amee

e jedzenia 1 wody, odezytanie

dogoslauwicistuo, lczene lekkich van, wicprzenthnio
ed chacsem, ochrona

ogla,
przed dobrem, ochrona preed prawem, chro-
ok na 2ywoly,plonace dlonic, ezkaz, ezuminie ek
wipieni, wyknycic chaos, wykryci dobrs, wykryce pravws, wykrycie 2, wywo-
Hanie strachu

Kostka Wytrzymalosci: ks.
TABELA 43: ARYSTOKRATA

R —
Poziom Bazowa premia do ataku Wtr Ref Wole
T w0 w_ w6 w2
i oa W W oa
ioa it
. a ¢ I
s oa A w
& w O
7 Qg
[T} R
Pt I
o F
oo S
0 e “ o ca
B e b
i o/ P
B e e
6 e R
. e s s
W e . &
. s %
s S
Uniejgtnosci Klasowe
Bifowanic (Chs Dyplomaci (Ch e
e T n
u

trwania (Rat), Wiedza (kazda umiejetnose traktowana osobro) (Int), Wyczucie
pobudek (Rat, Wystepy (Cha). Zasraszanie (Cha), Zbieane nformaci (Cha.

|

Punkiy umicjeimobc na 1. ociamis:(b+ modytikucez o) .
Punkty umiletnodel ma iy mstepoym poriomi 4 modyf
katorzInt.

Wiasciwosci klasowe
Otd'wiasciwosci klasowe arystokrat
Bicglob w bront s pancerau: Ansokea il poshgue sic wzella

pajcezyna, plo-
2cha

y
miewidziabneg, wterzey tras,
Bosiom 3: sk, cimnass sy, i iy o, -

P 2 il dns
Poziom 4: deira, leczemie krytycznyely

Ekwipunek poczatkowy
‘Wyposazenie warte 6k§ x 10 sz.

FACHOWIEC

Fchowey o spclicl ey pracs ko rzemicsloicy lub w innych -

tworaenie, preywnocenie energs 2ycioe,iciana ognia
b ke chodl

eci na poszukiwanie przygod, a nawet je, o

dzenie

iz




B nielin (Zr), Wspinaczka (5), Zawod (R pisy 20 —
mysl d Grcza, w Rozdziale 4 Umicjetnosei
na kariera poszukiwacea praygod. Na ten fakt wplywa praed ‘ fomies 2.+ modyfkator 2 Ing) 4.
duza liczba umicjetnosei, kiore posiadaja czlonkowie tej klasy W wiek- Punkey umicjetnosci na kazdym nastepnym poziomie: 2 + modyfi-
szosci osad i spolecznosci mozna spotkac preynajmic) kilku fachoweow._katoez Int
s roimych diedzinach, MP powinien wykoraysa i ks, worsac na
prayklad TABELA 4-5: PLeBEUSZ
piec, wytmawny przewodnik, wilk morski, uczony medrzec i tym podnbm Raut obronny na ——
specialisc wysokij klsy: i LY TR A W
Wytrzymal T
I i 4 . o @ o
Umiejetnosci Klasowe 504 A a “a
¢ Inych umidjetnosci 4o “ < A
Klasowe. Opisy tych umicjetnosci znajdziesz w Podreczniku Gracza, w Roz- 53 2 # + #
deale 4 Unicjenosei. 8. # 2 2 2
- O a2 a2 2
umicjetnosci na nastepnym pozic + modyfic - 2 2 2
oo i hmm SEE R AT s - -
0w 3 Y 3
TABELA 44: FACHOWIEC noows - - -
—— Rautobronny na ] “ “ 4
Poom  Buowapremiadoataku  Wyr  Ref B e “ “ “
LW 0 r} 2 uo am “ “ “
2w o o 3 B 5 5 5
i “ ) 3 6 -5 5 5
P - a “ . 3 - 5 5
S - ) “ B g % % %
6w 2 2 s . 4 % % %
Y 2 2 5 0 0 % % %
PR 2 2 %
5 4 - 3 % Wiasciwosci klasowe
0. e 3 ] 7 Ot whaiciwosci klasowe plebejusza
N 3 2 p 5
2 g “ “ 2 prost. Nie potrfi utywac innego reza, arz  Zbro.
B ey “ “
o a0 “ “ 9 Ekwipunek poczatkowy
B e s 5 Wyposatenie warte Ské 2.
X s 5 +
v s 5 - 40 ZBROJNY
W e % % + Zbrojny
L % % an
2. s % % a2 pcili
Wiasciwosci Klasowe. e nalezy go lekcewazyt.
Oto whiciwosci Klasowe fachowea, 5
Bieglosc w broni i pancerzu: Eachowiec biegle poshuguje sic wszelka Podreaniu

bronig prosts oraz lekkimi pancerzami, lecz ie tarczami.

Ekwipunek poczatkowy

G, Niemie) roj 0 osoby doswiadczone walee | pekeewnych
daiedzinach, cho¢ pozbawione wyrafinowanego wyszkolenia. Do te Klasy
nalezy wielu humanoidow i gigantanw (orkow, ogrow  ak dalej). Zbrojny to

Wyposazenie warte 3ks x 1052, tolnierzy
zawodowych) ke
PLEBEJUSZ ki d
BN bud
L i klasowe
wego s smiskom Nie sl o ot bnych, by kazd
stawiac czolo wyzwans b Bleb By hal, Skak

oo kst poplic
Plebejusz ni jest materialem na poszukivvacea preygod. Ta lasa nadsje
sie natomiast idealnie dla kazdej postac, ktéra nie pasuje do wszystkich
pozostalych.
Kos

stka Wytrzymalosci: ks.

Uniejetnosci klasowe

(S), Wspinaczk (S), Zastraszanie (Cha). Ich opisy znajdziesz w drgczniku
Grace, w Rondzial & Uniejtnosei

Beniny ot o ety s gy s
atorz ot

Wiasciwosci klasowe

(Chal, Rzemioslo (), Skak




Ekwipunek poczatkowy
‘Wyposazenie warte 3kt x 105z

TageLa 46: ZeROINY

TABELA 47: LOSOWANIE CHARAKTERU BN
1% Charakter

Dobry (PD, ND lub CD)
Neutrany (PN, N ub CN)

— R ety
Poziom Bazowa premia do ataku Wytr Ref Wole
2 2 3 0 +0 ThgeLa u Losowmvs Kkusy BN
3. 3 3 Rl “ leutralny
- - per S Seta
s I, - w0 o
e b 3 el
v e S o oo Voo
b4 o B P RS
6 s e — = i i
W e s s 535 s
i o s o a0
B e e % o R
e . — a0 aw 00 o
i s o s B
W e o
:; »:miﬂroi +10 ‘: +5 BN TWORZENI SAMODZIELNIE
+18/+13/+8/+3 1 i Tworzac BN od podstaw, wykorzystaj po prostu informacje z Podrecanika Gra-
10 419/414/s9)44 N + ca, Ksig Ponw:?«d oraz ,,:lmk.: m;me@ oy
B e i o
znajdziesz w Tabeli 4-23: Wartoié wyposazenia BN. Wiybierz rynsztunek, kis-
STATYSTYKI BN &% i e
Ve r
nalezacych do kazdej ze Sul\rhnlowv(h k]as na poziomach. ud 1.do20.; smym-
ki sy lub pel
rodzaju potwora. Wychodzac odpmmmu BN (lub Skali d: nalezy do tych nieli ych, kidre po-
0znacza to samo), motesz stworzy¢ postac ta losowo albo tez polaczyé rozne i

elementy w sposoh, kiory uwazasz za odpowiedni. Przedstawione w zasady

na ladunkach; achowaj zdrowy rozsadek).

ludzkiego i " Drickitejza
skorzystuj » P sadie kosziw Jesli praedmior
pos k, 35%),
BN, Josuj liczb adunk
dal tabel, GOTOWI BN

BN TWORZONY NA PODSTAWIE TABELI

Tabele zamieszczone w tef cagsci rozdzialy pomog ci tworzye BN podczas
praygotowywania preygody. Znajdziesz w nich sam szkielet postac oraz s
gerowane wyposazenie - resze pozostawiono w twoje gesti. Tworzac BN
w oparciu o tabele, wykonuy mastepujace kroki

1. Okres! Klase, poziom i rase (lub gatunek porwora) B

2 Zaujd Klse i poriom w tabelach BN (paz od Tabeli 12 do Tbeli
+22)

Jesl cisie spieszy i e masz czasu tworzyé BN, zawsze moes? wykorzy-
staé gotowe postacie tl przedstawione w tabelach (patrz od Tabeli 412 do
Tabeli +-22). Przy kazdej Klasic znajdziesz jeden lub duwa prayklady boha-
texow na roznych poriomach zaswansowania, By¢ moze bedziesz musial

postac lub e poviom

PODEJSCIE EACZONE

wdof BN pg Mol BN etk o ey gtk
w podstasowy ekwipunek podany w tabeli i dokonaj
zakupu dadnkowego o, wykorysc awet weysiie peniadae

i e pzsm\‘d do koncepeji danej osoby.

Losowanie klasy, poziomu oraz rasy lub gatunku

Ustalajac losowo Klase, poziom oraz ras¢ lub gatunek powora, zacznij od
poziomu BN (lub Skali Wyzwania, co zwykle oznacza to samo), Nastspnie
ok osowo nastepujace informacje:

1, Wylosu charakter BN w Tabeli 47 ki charakeeru BN.

2. Wylosuj Klas¢ wTabeli 45 Losowanie klasy

i s ek wadgowiso kommm Wabeli 4: Rasa

B, Tabeli 4- h BN, bads te2

Theliort B amodesye B

BN, korzy-
sujic ‘materialu jako bazy i dokonujac odmiennych
wyborow ~ adecydowac sic nainne umicjetnosci,aruty, wyposaienie czy

navwetinne klasy (w przypadku postaci wieloklasowych

POSTACIE ELITARNE I PRZECIETNE
Wezyscy BG i BN opisani w rym deiale <3 elitani® Flta (hez wrgledu
1 10, czy chodzi o postac gracza, czy nie) ma ponadpraecictne warto-
ci aurybutéw i automatycrnie otrzymuje maksymalng liczbe punkiow
wynikajacych z pierwszej Kostki Wytrzymalosci. Natomiast praecigt-
ne postacie majg Srednie wartosci atrybutow (rzut 3ke) i nie posiadaja
maksymalnej liczby punkiow wynikajacych 2 pierwsze) Kostki Wytrzy-.
malosci. Istoty opisane w Ksicdze Fohworow t0 postacie przecietne, a nie
elita (choe elitarne porwory réwniet istnicja). Analogicznie, niekiérzy
< nie litar
ymi ~ maja mniej punktéw wytrzymalosei i nizsze ateybuty nit opisani
wBN.




TABELA 4-9: RASA | GATUNEK DOBRYCH BN
B B Ca D K

W oMh Rl Tp W Rasajrodzaj iom’
- o o — O — 002 00 —  —  0M2 Awimir(planokwisy)  Normalny
- - — - @ — — —  — oM 0 Kusnoludpodsiemny  Nommalny
0z 0206 02— 02 0105 03 TI20 0105 0433 0405 Kasnoud,uagériowy  Nommalny
- - - — 3 % - 06 3401 06 Kasnolud, gorsk Normalny
- om sy o s — —  —  — o 008 Efsay Normalny
— 2% 0 @1 2635 0799 0413, —  0M3 347 0911 Efwpsokiegorodu Normalny
o2 ¥y — a0 — - — — o~ 2% Efdk Normalny
BU B e 2 4 - = = = =3 ik Normalny
B 4w e W —  — W — B Gromleiny Normalny
- 4 48 ¥ @S 22 — 2 22 48 3940 Grom sklny Normalny
354553 495E 6 S2% 2635 I8 227 2635 4950 Al45  peel Normalny
% SS9 47 sres 3660 19 2B 3660 51 4654 Niriokek ekkostopy Normalny
— % & — @ 6% 0 29 616 52 55 Niokk podsiemny Normalny
— s o6& 8 @8 en  —  — &2 — 5  Naokkdugl Normalny
¥e s @ 4 0 B NB 0 BT BT SIS Poork Normal
€98 S8 699 509 7195 77% 2697 3197 7296 887 5995  Crlowiek Normalny
- % 9w — % 9 — — %  — 9% Sdnebln(gom) R}
99 % % 10 998 % 9% 8 9% 98 9  Pomihiann' Bl
W00 % — % % % %9 % 9 %899 Posmok 2
— = ™ — 0 100 10 100 100 100 100 Niedswiedziotk (ikantrop) -2
1R rase lub rodzaj BN (p ).
2 ego Kasy, Jezeli poziom
ODCZYTYWANIE OPISOW BN
W opisach, zastosow.
BN n Wole.
sic we wspomnianych wiadomosciach. Pkt.um. atuty: Liczba punkiow umicjetnosci i arutow dla BN, ktory nie
i 5 BN posiad: v,
1413,12,10,  punkiow i
= Usal
warodel’ o 4 Kaid
nia wartosci arybutow), 714"
8 szeié caarow 0 dem 1. poziomu oraz

tosciatrybutdw ulegaja zwickszeniu ~ albo 2 racji swansu na odpowiedni
b ‘Magic

amodyfikowane wartosci podano w nawisach
‘Wrecz oraz dystansowo: Kazdy BN jest wyposazony w bror do walki

catery 2. poziomu

‘Wyposazenie: W tej kolumnie podano podstawowy pancer, uogolnio-
ne informacje o broni do walki wrecz i dystansowej (zwykla, mistrzowsko
wykonana lub

a g pos
wrecr oraz dystansows (w praypadku mnicha podano tez P I )
Jes bedzic on
poziomu. W praypadi dostosowany do wyzsze) wartosel Sily (patez huki refleksyjne w Podrecani
TABELA 4-10: RASA | GATUNEK NEUTRALNYCH BN
B Bd o Od Kk W Mh Tp Wo Zak  Rassjrodes Poiom’
o o - o o = —  0M0  —  Kasnolud,podziemny  Normalny
JZI Y S — e o — 0 129 0 Kasnoldwagomowy  Normalny
= — - = % - - — 03— Kasnolud, gorski Normalny
-  os  a o - - - = - — s Normalny
— 0815 @ @06 27 08 o 0206 3 0 Elf wysokiego rodu Normalny
013 6 on s - — o — w2 ek Normalny
“oova s un sw 0 0 0836 3641 135 Efledny Normalny
- — - 2 - — = 7 S —  Grom,leény Normalny
- a3 » - 39 0 - £ = 16 Grom, skany Normalny
16 243 04 BY a4 M2 043 3955 446 1731 ol Normalny
VI8 3436 447 3 48 5 W 6 47 241 Nizokek lekkostopy Normalny
19 37 = - 59 sass s - @ 42 Nizolek, pocziemny Normalny
- E T Y R ) I - 57 = 43 Nizokek, dugol Normalny
058 3940 50 W ee 61 s Be 495 Pofork Normalny
987 49 Sl7 48 690 4% 26100 8% 599 4995  Crlowk Normalny
B8 — —  mm e — — 9 9 %69 jaszcuroludt Normalny
- - - - - - - - - —  Suireblin (gnom) E)
- - % - o8 % = - % 9 Doppeleganger )
El El % B % EY - % El 99 Dakolak (ikantrop) ! 4
W W W w10 - W10 10 Tygysohsk (iammop) -1

1
2k

Rauc ponownie, aby okredic podstawow rase lub rodza] BN (przy przerzucieignoruj rezulaty oznaczone 1)
Jeze




Rasajrodzaj
Krasnolud, podziemny

Normalny
- - - o — - — B0 — Kusnold, wagbowy Normalny
- o o — 0 2 - o 05 — B wysokiego odu Normalny
o — = - 05 — - - - o Efdzki Normalny
20 noow 6 0 — en w607 E, ledny rmalny
Q7 22 0 0918 048 OM0 1228 0812 0216 Pl Normalny
o5 3 7 — w0 wm - B U2 Niziokek, lekkostopy Normalny
% 19 = - 2 39 - " 2 Niokek, podziemny Normalny
= 2 28 o 2 “o - 3 - 23 Nizokek, dugol Normalny
o3 N2 — 006 B 450 10 NI 5B 2428 k Normalny
03 By 78 056 265 S0 290 406 251 2968 Normalny
o4 — - s se — —  on s € Jaszcauroludi Normalny
a5 % - n “  nes — - 55 70 Goblin Normalny
P - mo B & 8 98 7 568 7 Hobgobin Normalny
a - - " & b - = 5 7286 Kobold Normalny
w7 — - % & — — —  m& - Ok Normalny
% 8 - @ mE  w - Diable (planclavish)
- pis — - en - - 8 —  Drow el [bieta] -
- - ma - — - - - 8 —  Drow (ef) mezcayzna] -
- - - - n - - - 8 — Dvergar (kasnolud) )
- = = = = = = = %0 —  Kasnolud, dero -
[T R 2 00 M — - B2 9 8 Gnol B}
u - — - e — - % 2 8% Togodm E]
5% — % — W wn — % % 9 Niedswiezuk -2
g% — - - 2 — - 95 1 2 op 2
ns — - - o 9 - = — 9 Minotaur -
- - 9 - % — — - 95 94 Lupiezca umysiow E
- - m% - o5 9ss6 9596 — % 95 Ogrowymag P
— - - % 9 9o % o % Szcaurolak (ikantrop)! Bl
9% 100 9% - o % — am = 97 Wikolak (ikantrop)! E)
o798 — ES ) % 9 9 9% Poaan’ 2
9100 — W — 00 10 100 100 100 9100 Pélsmok! 2
1B 8 )
2 Jetel
G 119) A K'ma_ Char CZ; RO Wytr +5, Ref +3, Wola +2;§ 18, Zr 14, Bd 13, Int 8, Rat 12,
; oraz
”bror do walk N ashuchi . Skakaie +7 7,
k . Uniki
kich i n
sie pericenie. pori barbs
8 i dos, +4doBd, Wole, -2do KP na

BN Podana kwota to nadmiar w stosunku do posiadanego przezer wypo-
satenia, kiory masesz praeznaczyé na dodatkowy sprzet. Te peniadze masz

adlsyruslale 5und

o kilka szeok zlota wicee.

zary znane na danym poziomie: W przypadku bardow i zaklinaczy
2majdziesz dodatkowe tabele,w kirych podano liczbe znanych praez nich
zaklec na poriomie od 1.do 20,

BN BARBARZYNCA
Poczatkowe wartosci atrybutéw: § 15, Z 14, Bd 13, Int 10, Rat 12,
Chas. 2
Zwickszone wartosei atrybutow: 4.~ $ 16,8, - Bd 1412, 17 16.-S 18,
17.-$18(20,19.-§ 18 (24), Zr 14 (16),20. - 19.25).

Przykladowy BN barbarzytica 5, poziomau: polork Bbrs; SW s; Sredni
humanoid (ork); KNV sk12+5; pw 43; Ini +2; Szyb 9 m; KP 18, dotyk 12,
nicprygotowany 15 buzowy atk o5 ava 3k o1 wrges (1ki2ee/ 3,

4 P « Koy
huk dhugi (premia 2 S +41); calk atk +11 wrecz (1k12+6/x3, mistczowski

topr dwureezny) lub +7 dystansowo (1ks+4/x3, refleksyjny luk diugi

[premia 2§ +4J SA —; SC widzenie w ciemnosciach 18 m, doskonalszy

nieswiadomy unik,szal 2/dzies, wyezucie pulapek +1, nieswiadomy unik;

do

chowuje premie z¢ Zrecznosci do KB

yuk dhugi
(premia 2§ +4), 20 srza, § stzal 2 zimnego zelaa, § poseebrzanych stral,
24 ¥ ik

li 3 ¢ wspinacz-
Kowy,suylet.

Prrykladowy BN barbarzyrica 10. poziomu: polork Bbri0; SW 10;
seedni humanoid (orkl; KW 10k12+30; pw 90; In +2; Seyb 12.m; KP 18,
dotyk 12, nieprzygotowany 18; bazowy ark +10; zwa +14; ark +16 wrecz,
(1K1257/x3, fopr dheurgceny +1) lub +13 dystansowo (1k8#5/x3, reflksyi-,
ny bl gy 1 [premia 2 § +4);calk ark +16/+11 wrecz (1k12+7/3, lopdr,
dhurgcany +1) lub +13/+8 dystansowo (1k8+5/53, efleksyiny uk diugi +1 |
[premia 2.5 +41; SA —; SC widzenie w ciemnosciach 18 m, redukea ob-
razen 2/, y ,szal 3/ pulipe
+3,nicéwiadomy unik; Char CZ; RO Wytr 49, Ref +5, Wola +4; S 18, Zr 14,
B 14, Inc 8, Rat 12,Cha 6,




TABELA 4-12: BN BARBARZYNCA

Pt um

P pw K Wea Dpsansowe  Wy/RpWo aty  Wyposazeni

o e 3 32 161 mwkhuskowa, muk wrecz, Tupka dystansowa, 200 52

PR R PR 5 wapazpl 01 mwknapierénik, muk wrecz, Twyka dystansows, 1200 52

B s AT ) % ] U2 jak2 poziom, i 2e 170

T A 7 w5p3fer 2 jak2 poziom, tyie 20 250052

A D 3 g 22 ropirnik+1, mwk wrecz, 2wk dystansowa, 2500 s2

0w 0 9 +6/+4)+3 363 jakS poriom, yle 20 3800 5z

¥ 58 B A6 +10/5. 3644143 03 napierinik +1, wrecz +1, zwykda dystansowa, 3500 sz

..o v .y A w843 43 nopierink +1, amulet naturanego poncerza 1, wreez +1,
2wkia dystansows, 3500 2

ST TE e ap - a5y 84 rapieink +2, amule +1,wrez +1, vk dystansona,
60005z

0o 0 W e s 9pasjsa 52/ ropinni +2 amulet +1, wrcz +1, dysansows +1,1000 sz

noos o on s 50 191544 SE[4 ropiernik +3, amulet +1, ez +1, ysarsows +1,1000 5z

2w 2 e 61176 10/46/25 B ek oL e 2 e L i 1, 1001

woows o ow sy arap +10/46/25 /5 jak12.poriom, tle 229000

L T ] 8138 Nja6fes G5 ik -3, a2 i oy 12wz 2
dysarsowa +1,11 00052

W ow aapem asegs NP6 7206 ropierinik +3, amulet +2. iercie +2, wrez +3, dystansowa +1,
10052

WM 2 e9es AEME 276 766 ropieinik +3, amulet +2, irie +2, wrecz +4, dystansowa +2,
25000

VoW 26 eempem smps a2 S5 mpcnd e e 3 s dtemoca 2
rekawic sy ogra +2, 3000

FSR e 771 1/1T R T P R ¥ ) T ik 25 ke 5,k 3 e +4 o 3,
rekawice +2, 3000 52

W66 2 NS SBQEN IIE6  BYT  ropininikss amuet +3, peied +3, wrez +4, dsiansowa +3,
pass gigonta +6, rpkowicak rcznoi +2, 16 000 52

WU 2 ESAN6 RIN2 A48T ST [ak15 poziom, e 2e 660005z

. Skakanie el g L, Wyiey 12, achon nung 2o
L ko osc 1

tezny aak, Skupienie na broni (topor dwureczny), Uniki

R S bt kdhly et Sapiee il
u

): +4doSS +4 do B, +2 do rautéw obronnych na Wole, 2do KP na
lmkqmzlmc 7rund ]
« sacs o przed

Unis
Rl s W L ey Sk e i
trowaé magiczne efekty oparte na dawicku, wykonujac test Wstepow: Kai:

da it e promienis 9 metis o i K6 pad ofas maicneg
di

miast wyniku swego

lapek b uayeé rezultau testu Wystepow barda. Kontrpieét dziala
Nk (@ rund
l'utmmqa (ac: Bard moze zafascynowaé soba do pieciu istor w promieniu
chowuje premic ze Zrecznoscido K. siedzieé
i . podlgatlacie = dovsées amiciracicl ey Sl ek
Aeksyinyk d i 2l = na prayklad Gymik testu Wystepow
i rednich ran, zestaw wspinaczhowy, szryler. bardatoST: Woleof:

BN BARD
Poczatkowe wartosci atrybutow: S 10, Zr 13, Bd 12, Int 14, Rat 8,
Chats.
Zwickszone wartosci atrybutows 4. - Cha 16;8. - Cha 17 (19);12.~ Cha
18/(20); 16, Cha 19 (21); 17, - Cha 19 (23);18. - Cha 19 (25); 20.- Cha 20
(26).

Przykladowy BN bard 15, poziomu: czlowiek Brd 15; SW 15;éredni bu-
W 1skee15, 70 i ;i3 ;K 19, donk 4, niepravgoto-

lamuje niniejszy efeks. Fascynacja dziala 15 rund.

daiala przez maksymalnie 20 rund

d .
on): Drieki trwajace] cala runde piesni barda do

Inspirweanic wilkodc

g miez +3)
‘muje 12 Kostki 1
2/19:20,dugi miez +3)ub I bieglosei +2 do atakow i pr slosci +1do,
iSCsdabardow 17 fiies I
o 15/dies, in-
1 e 15/d ti; Char NZ RO
“Wytr 6, Ref 10, e 510,205,812, In 14 R, Cha
, Caarostwo ,Odye plyveaj Bard
+20,Skakanie .




TageLa 413: BN Baro.

Pt um
P pw kP Wrea Dystansowo  Wy/R[Wo. Carynadden  Wyposazenie
17 W 2 A un 2 mwk ekowana skérzniat, mk wreez, mwk dystansowa
2 N Mo 3 a2 o0 3 jak 1. poziom plus 1000 sz
ERNTIN ) “ i w2 3 jak 1. poriom plus 1500 sz
o0 U o - 2fes)+3 ap k1. poziom plus 2300 s2
5.5 15 M 5 2Js5)3 w2 muk tmekmna skbrania, amulet nturalnego pancerza +1,
ok wr 19052
6 3 15 s % 3/46/44 s3ap k. pom e i 25005
734 15 46 7 &3 3 jak . poziom, tyle 2¢ 4000 sz
s B 15 p i e7pss 63 34 mwk Cwiekowana skérznia, amulet +1, mwk wrecz, mwk dy
stansowa,plsecz charyzmy +2, 2500 52
5. @ 15 ap B TS 7 3 jak 8. poziom, yl 2e 5000 sz
047 15 w8p “9j4 pont e e 3apapn amlet +2. Karwosze pancerza +2, mwk wrecz, m dystan-
sows, plosiz +2
nos2 16 w9 075 414846 s 3y amulet +2, karwasze +3, muk wrecz, muk dystansowa,
ploszcz 12,1400 52
2ose 18 w0 e +5/49/47 05 ISP amulet +2, kanwasze +3, piericierochrony +1, wrgcz +1, mwk
dystansows, ploszcz +2, 1400 52
BoE 19 o e 5/9j+7 96/ ISAMPN amules +2 karwasze +3,pircier +2, wreez +2, mwk dytan-
sows, plaszz +2, 3500 52
e 19 a2 ayr +5/410/48 M02S 4/SIAM2 amulet +2. kanwasee +3, percies +3, wiecz +2, mk dystan-
sowa, plaszc +2,2500 52
B0 19 s A 641048 08/6 464443 jak 14, poziom, e 2016 500 sz
6o 20 a4 A 46/411/+8 V46 SIS/ amule +2, kanwasee +4, percies 3, wiec +2, mwk dystan-
sowa, phaszcz 12,28 500 52
L R V7 Y R VT R L) 206 A[6[6/S/AA12  amlet +3, kanwasze +5,piecir +3,wrecz +2, mwk dystan-
sowa, ploszez +4,20 00052
BB B 05 AS05 47412010 1267 A[G[66/S/43  amulet +4, karwasze +5,piricin +3, wreez +2, rwk dystans
sowa, plaszcz +6,22 000 5z
1.8 B M6 GNE 4712410 1327 4f6f6/6/5/5/4  jak 18 poziom, ye 2662000 sz
0% B AP e 187 4[6[6[6[6[5/5  jak18. poiom, e 2¢ 12000 52
# 0d1.do. poziomu ryzyko niepowodzenia czaréw wajemiczer wynosi 1556
‘CZARY ZNANE NA DANYM POZIOMIE
Poziom. Caary Pozom  Caary Podom  Caary Poziom  Caary
3 4+ [ 643 n A3 16 6/S/AAAJ4
2 s . 64412 2 H4/4J4[3 1. ©/5/5/4/4/43
3 o 8 641413 n. 4442 1 S/S/SISAI4P
‘ 632 5. 6443 . SA/4/4]4]3 1. 6/5/5/5/5/4/4
5. 64 10 6414142 . 4443 . 6/5//5/5/5/4
, i 1T " Gk lub+6
fusepnowal. Efekt neguje udany rzut obronny na Wole o ST 22, k k ki
e ary bk 416//4 A/ ST it hionneg 1  oom car 1820, i b o dsansowo (1k/15:20, itk ks ccan:

A —; SC cechy rasowe drowaw, Char NZ; RO Wy +2, Ref +5, Wola +6;

Ddglm, t $10,Z016,Bd 11, I 18, Rar 12, Cha 10.
wdcalnodt skrzaey o Unigetnose 1 atuty: Czarosewo +14, Koncentraca +8, Nashuchivanie +3,
" s, umierul ; o
(historia) +
zamgleie umystu mylenic w\vﬂlze,‘[warduw,Wzrumeclxksmyw Lipxxamel\vo]u
h C cicky i
ny 43, mice diugi +2, bel wa 2 doun(kubmm“(h s o

)

ol 3 liksirykrasomtu, 2 iksiy ke, lsescharyzmy +2, itdzka
aania potors 11, mistrzowska luia.

BN CZARODZIEJ
Poczatkowe wartosci atrybutw: § 10, Z 14, Bd 13, Inc 15, Rer 12,
Chas,
Zwickszone wartosci atrybutéw: 4.~ Int 16; . Int 17; 12.~ Int 18
{20) 14, - Ze 14 (16) 15. - Int 18 (22); 16, Int 19 (23); 18, ~ Inc 19 25);
20.~1nt20(26)

Przykladowy BN crarodiej . poziomu: drow Cza 5, SW 6 edni hu-
manoid (elf); KW Ské+3; pw 17; Ini +3; Szyb 9 m; KP 14, dotyk 13, nieprzy-

widenie w ciemnosciach 36 m; prawo do testu Przeszukivania, gdy
znajduje sie w odlegloici 1.5 metra od ukrytych lub sekretnych drawi,
jakby akeywnie ich szukal; odpornosé na crary 16; premia rasowa +2 do
rzntow obronnych na Wole na zaklecia i zdolnosci czaropodobne; zdol-
ok caupodone (1 disi i paicn ke, it e
- jak zakl 5. poziomu); lepota

runde, gdy jest nagle wstawiony na deialanie jsnego swiata, kara z oko-
licznosci 1 do wszystkich testow atakow, rzutow obronnych oraz test

2 do testow Nashuchs

statystykach).

zaru) 0~ otumanieni,promie mrozu, widmonwy odglos wykncte magii; 1~ ma-




gicni b b .

proyspeszanic

poduvagewe wasinijch sty kach)

v ;3 kulaogista,
" 2 i

odglos wykrycie ~ desc ol

4/4/2ST fres
odglos wyknyie ma-

b gyl o s s el Moo

.oy o ey o (8 1 s el
na,longca e

Knag pracete m-m prayspiszeni,rozproszenie magii

snie magi; 4 — knyk, lmm MW/IMIW @, mnu jenie si; S — totek
el

f 10 beltéw, plaszz,
ko1 kv

van, ki preypiess . o s ke iy o i Mmlyﬂkmu,uu‘m—
rapter, kstega 2akle¢. pocsk ochvona pred dobrem, : sbroja
dcial
Przykdadowy B czarodziej so. poziomu: drow Cza 10; SW 11 sredni . promic,sia byka, skrsey py, wytreymalosé miediwidsia;
buancd (e K 10t 3250 b9 K017, dogk gy 3=k bl it , e
orowany 14 ? il P
i b a kusza - b o, by, hawic-
i ki Tub $ s s dehinen
harNZiRO| tdeport
4 Ref17,Wola 19 10,26 16,84 1, ot 19, Rt 12,Cha 10 f pancersa
Umigetnoict 1 aty: Caarostwo +19 SR ki recana kusza,
 Wiedza. 10 bel bsie-
istoria 14, Wiedsa(lochornawstwo) +17, Wiedsa (sjemna) o17: Coarows: a3kl
nieww s b
dosé, Warzenie eliksirow, Zapisanie zwoju, Zwiekszona wytrwalosc, BN DRUID
Cechy { atrybutéw: S 10, Z¢ 14, B4 13, Int 12, Rat 15,
rasowa premia +2: Chas.

36 m; prawo do estu Przeszuly ;i

wodleglosci 1.
saukal; odpornost na caary 26; premia rasowa +2 do rzutow obronnych na

10.pozio-

Rt 168, - Rt 17 11, - Rat 17
(199712~ Rat 18 (20); 14— Rat 18 (22); 16, ~ Rat 19.(23) 17, Rax 19,25,
20.- Rat 20 (26).

Kladowy BN druid 5. poziomu: jaszczuroluds Ded 5; SW 6; sred-
ni humanoid @Id) KW 7ksei4;p S0 il Szyb? mi KR 19, dnlvkx

o i 1k bad: \ seimitar +1), bzdz
Tasewa 414: BN czaropzie)
oKP Dystansowo Wy/R[Wo Caary ma dreh Wypesatenie
A R S A2fs3 161+ Zapsanie 32 Zwjka wrecz, ok dystansons, 300 sz
woju

R S T ) peafek 0 o 2uyida wiecz, mk dysansowa, 1650 52

ETES TR T ) a3 212 s jak2. poziom, e 20 2150 52

TR PR ) ape3fss 12 4 kanvosze pancerza +1, zwyha wrecz, muk cystansow,
85052

7S T p3pss W aupp Jak 4. poriom,tye 2¢ 2000 52

& B 1B o3 +34/36 s 4J4j43 Jak . poriom, tye ¢ 4300 sz

2% M 43 46 +3/+4]6 s0/4 45BN o # ochrony +1, zvykda wrecz, mwk dy-
stansowa, 3900

[ T TR ) 3peafs1 sy P 7 i i B0

D I R ] Qs 45/ , pekcie +1, wpda wrecz, mk dystanso-
wa, sm sz

ooy e 4 4538 6 B k. poziom, te 20 5700 sz

. 16 45 8 +4/+5/+8 70/6 4/5/5/5/3/21 amulet naturalnego pancerza +1, karwasze +2, piericier +1,
2wy wrecz, mk dystansowa, 12 100 :

2ooM v e o 5pe6/49 oS apers/siarap amulet 1, karwasze +3,peiien +1, zwyha wrecz, mk
dystansows, obec inteletu +2, 9700 52

B4 W o s 5/26149 NYT AES/SSIARN ot +1, kanvasze +3, pericier +2,wrsez +1, mwk dy-
‘stansowa, obrgez +2, 9300 sz

W 9o e 45571410 VT SEfSISSAP omulet 1 kanvasae 3, iersce +2 wrec 1, ik dystan
sowa,rpkawicek rcanode +2, obrec +2,15 000 52

WS 20 8 A +6/48/410 IS AS/S/S/A1 omulet +2, konvasze +3,pirie +2, wreez +1, ik dy
‘stansowa, rekawiczki +2, obrgcz +4, 11000 sz

S8 20 s ey “6/s8/211 1529 4/ef6fs/S/S/4/32  jak15. poriom, ble 2623 000 sz

7.6 o s Ay +6/+8/11 160/9 416/6/5/S/5/5/3(21  amulet +2, kanwasze +5, piericier +2, wreez +1, rwk dy-
‘stansowa, rekawiczki +2, obrecz +6, 26 000 sz

W6 3405 a3 apepiz 890 y:k 1. e,

v 305 Ay apemz 19810

0 B A e GO DO 4fefelelels/s/s/s/ ,.a . potiom, e 2¢ kaasze 61135 000 sz




ThgeLa 4-15: BN DRUID

Pt um,
pv KP Wea  Dystansowo  Vy/RMWo Caary na dei Wyposatenie
Lo o oa 3 e o g skérzana, cietka drewniana tarcza, mwk wreez,
mwk dystansowa, 250 52
2w owow “ paps  Bp k1. poziom, e 20 1350 52
ERE ) s wRps B 4pp jak1 e 1800 sz
P ) % s 32 SAp jak 1. poziom,tle 2¢ 2600 sz
5N 7w % ST o SupR jak1. poziom, tle e 3000 sz
6 % B s 7 T S skorana +1, cietka chewniana tarcza, mwk wrecz, mwk
dystansowa, 3400
TR I @ 68 SO 6B jak 6. poziom,tyle ¢ 5000 sz
a8 ap o S SSP eI skirana +1, cigika drewniana tarcza +1,peicies chrony + 1,
muk wrecz, mk dystansowa, 3400 52
5. s W wap 9 SS9 GO 6/ jak 8. poziom, e ze 6000 sz
0% N ap a0 S0 G 65/ skoraana +1,cigzka drewniana tacza +1, amlet
naturalnego poncerza 1, perscies +1, mwk wrecz, mwk
dystansona, 8000 s
LR SN TO[ 6fes/sHN st +1, ke drowrianatrcza +1, omulet +1, i+,
mwk wieez, mwk dystansowa, wisorek roziropnosi +2,
%0005z
2oe o Ay SO TS SIS/ Skrzana +1 Gt drewniana trcza +1, amlet +1, ircie 1,
wrgez +1, mwk dystansowa, wisiorek +2,6500 52
B on oo w2y oS3 B0y E6/S/SIARN skraana +2, Gt drewniana tarza +1, amlet +1, perie 1,
wipcz +1, mwk dystansowa wisorek +2, 19 500 s2
Mooz e A0S BSs SISIAAN skrzana +2, gt dewriana trcza +1, amlet +1, pircie 1,
wrec +1, mwk dystansowa, wisorek +4, 17 500 s2
B8 B oAy e ORI 0f6  EIIEISSAE  skiman +2,cigtka crewnianatarcza +1,ames +2, e+,
Wiz +1, mwk dystansow, wisorek +4, 29 500 s2
W6 91 26 S NS0 ANpII6 $5/6 [IT[E[S/S/AP2  skiana 2 ciika drowniana torcza +]amulet 2, peciiei+2,
wigcz +2, mwk dystansowa, wisorek +4, 31 000 s2
Vs B aaEa S0 AT 1006 pierkiei 2,
ez +2, vk dystansow, wisorek +6, 41 000 2
W02 27 SN0 NN 12Be18 1057 6[7IT6IS/SAP2  skimana 3, citha drowniana tarcza +4 amules 2, perkei+2,
242, mk dystansows, wisrek +6, 54 000 sz
WS T MG I SIS 07 SSSA 18 pedom. e et
WM 2 a7 ABN3 3820 VST SIIEIS/SISHA ek 18, poziom, e ze Y4005z
i bads st 11,
bad: N
weplne czary, Kozl

narury (1/dzies male  srednie zwierze) lesny krok; Char N; RO Wytr +6,
Ref +6, Wola +7; § 12, Zr 14, Bd 15, Int 10, Rzt 16, Cha .
Unijenoici 1 atuly: Czarostwo +4, Koncentracia 6, Ply\ume 49, Rostepo-
 Skakanie

malny limit szxuczek znanych praez stworzenie. Premiowa sutuczke
wybiera druid; nie mose zmienic raz podiete] decyzi
kodyl

d

Tropienie,
Ksggs Pohworéu), Zapisanie zwoju.

dyL Ta lojalna stora panu h

» a0 W slaby
Ij i calowiek.
Watrzymypwanie oddechu () Jaszezuroludi moze wstrzymywaé oddech

sig tak,jak kate ket dolnosci oraz charak-

terystyk krokodyla

zecy towarzysz krokodyl: SW —; rednia magiczna be-
stia; KW 3k849; pw 22; Ini +1; Seyb 6 m, plywanie 9 m; KP 15, doryk
11, nieprzygotowany 14; bazowy atk +2; wa +6;atk +6 wrecz (1k8+6,
ugryzienie), badé +6 wrecz (uderzenie ogonem, 1k12+6); calk atk +6
wrece (1k8+6, ugryzienie), bad +6 wrecz (uderzenie ogonem, 1k12+6)
pracstrzen/zasicg 1,5 /1,5 m; SA doskonalsze lapanic; SC premiowa
seruczka, wstrzymywanic oddechu, widzenie w slabym éwietles Char Ny
RO Wytr +6, Ref +4, Wols +2,5 19, Ze 13, Bd 17, Int 1, Rzt 12,Cha 2.

 Plywanie +12,5

Zuykle postgponnie e wierscien

o
muje premie 2 oolicznosc +4 do wszystkich testow wicti 2 o
Postépovwania ze zwierzgtami wykonywanym wzgledem zwierzcego to-
warzysaa

yskaje premic +2 do testéw
§ Saruk practrwania (remie t writo pod wwage we wezenieizych sa-
ch)

Oparci sg wrokowi natury (w): Druid orezymuje premic +4 do rzutéw
obronnych na zdolnosci caaropodabne stot basniowych.

+4,Ul
Dol e o) Mo i 10 adolnosc, krokody! musi
. Jesl

objae towaraysza, pod warunkiem ze znajdue sic on
w promieniu 1.5 metra. Ponadto druid ma prawo rzucié zalecie o celu Ty
bi

ipe prccheniks  passcs | weagaie go ns glboko wode, stnjac
si preysaplic ofiare do dna

dowisku, wiec nie spossb go wytropic




poteafi pop pos
podobr Dypl Rauca  oid; KW Sk+10,pw 36, Ini 1 Szyb 6 m KP 21, doryk
b 1k b, TSl ) L
@ i k
Kak odped:
polimorfa nicumarlych 4/dzies; SC — Char ND; RO Wytr +6, Ref +2, Wola +7;§ 13,
ol Ze8,Bd 14,Inc 10, Rat 16,Cha 12.
k 5 K 410, Nashuchivanie +11;
»
by uutudnialy porusaniesic 0oy
3 (@), bave, sanktuariuns, tarcza wiary; 2 csplocia divgkong lcznie sednich
0 ocyszczene vy dnichuo, swial, wykrycie magh, wykncie ran®,sila by ,
I Koo shom,od- o o
pomosé * Card
Dobytek:Ci caniacegoot )
p 1/d
bytk: pena sbmja plytowa +1, cczha stlowa larca +1, mistezowski mor-
wolrzdza lecznia lekkich an. gensztern, lekka kusza, 10 below, 2 zwoje lecenia ekkich ran, drewniany
wiety symbol, 6 pochodni.
BN KAPLAN
A R Przykladowy BN kaptan 10, poziomu: calowick Kap 10; SW 10, redni
wickszone wartosci atrybutéw 4, Rat 16;8 - Rat 1710~ Rat 17(19), bumanoid; KW 10k8+20; pw 68, Ini —1;Szyb 6 m; KP 2, dotyk 10, iepray-

2 Rat 100 2O 4 it 8CE2 16 Rt 19005 7. i 15
25);20. - Rat 20 26).

ThgeLA 4-16: BN KaPAN
Pr pu KB Wirea

&

Do WRo Pt umatuty - Caary na die® Wyposazerie
oo ey oo phtkowa,ciezka stalowa tarcza, mwk wiecz, zwyka dy-
stansowa, 3005z
2 % w4 o Sjfss L potphtowa, ciezka stalowa tarcza, muk wrecz, zvykla
dystansow, 1
ERE S ) - /40715 e B peina phtows, ciezka talowa tarcza, mwk wrecz, s
dystansows, 600 sz
am s 2 +6/40/+7 w2 s jak 3. poziom, yle 2e 1400 sz
s.% 18 s 2 +6/40/+7 w2 S jak 3. poziom, tyl 2¢ 2500 sz
6 2 0 4 3 +1[41)8 8BS/ pelna phowa +1, iezka talows tarcza, mwk wiecz zwy-
a dystansons, 3600 52
LA ) “ s W3 e jak 6. poziom, ye 2¢ 4200 5z
R R X2 23 6/ petna phowa +1, citka salowa tarza +1, mwk wez,
2wyka dystansowa, 6200 sz
EIC TV ST R %7 W sfsfesR ot phowa +1, iethasolowa tarcza +1, pieries chro-
7y +1, mwk wrecz, Zwyka dystansowa, 7000 sz
006 2 s e RN W/ 6l6jE/s/S)3 petna phiowa +1,diezka salowa tarcza +1, pieicir +1,
mwk wrecz, Twykia dystansowa, wisirek roiropnod
2115052
N2 w05 w2 B GEESR Jak10. poziom, e 2¢ 20 00 sz
o B oAy e 10743413 05 6/8/E/eIS/ Phicwa +1. igsko sialowa tarcza +1, amulet na-
uralnego pancerza +1, piricier +1, wrecz +1, zwyka .
stansowa, wisorek +2, 14 000 sz
BB e o 10/44/13 25 BIEIEISAR pelna pitowa +1, ciéka salowe tarcza +1, amule +1,
pieicir +1, wrecz +1, zvykda cystansows, ekawiceki
arcanose 2, wkioek +2,18 000 sz
R TR TR R | /T W5 e8/6/e/s/s peba pviowa +1, etk salowa tarcza +1, amult +1,
pierkier +1,wrecz +1, wda dystansowa ekawiceki +2,
ek +4,16 000 52
B0 2 B G Afesjas 36/6 B/B/TIE/6/SB2  jak 14 poriom, e 20 30 000 sz
W07 26 A A2 256 W6 SYIS/S/S/43  pelna phiown +2, cietka silowa tarcza +2, amuiet +1,
piericier +1, wreez +1,2vola ystansow, ekawicek +2,
wisorek +4,41 000 52
VN %6 aa . azpsar /6 G/S/S/3/T/6/6[5[3/2  peia phowa +2, citha staown arcza +2, amlet +1,
pierie +1, wrecz +1, 2wyda dystansow, rekawicti +2,
wisorek +6, 4400 s2
B0 2 A0S BB 368 QT GBB/TIG/6/S[A[3  jak 17, poziom, e 2e 74 00052
V0% 2% G649 136418 /7 G/BJB/BT[T/6/6/4/4  jak 17. poziom, tyle 2e 114000 sz
2 2 AT SN0 44620 467 S/8/8/8/8/7/6/6/6[5  jak 17. poziom, yle 2e 164000 sz
- Na




(1k8+2, morgensatern +1) b +6 dystansowo (1k8+1/19-20, lekka kusza 2 bel-

k

mechanizmovs +10, Uzywanie magicznych urzadzen +6, Zachowanie rowno-
wagi +6, Zwinnos¢ +12; Biegloi¢ w tarczy, Doskonalszainicjarywa.

tami +1);SA odpedzanie nieumarlych 4/dzier; SC—; Char ND; RO Wytr +9,
Ref +4, Wola +11;§ 13, Zr §, Bd 14, Int 10, Rzt 19, Cha 12,
Unietnoic g

=
tern), Warzenie elksizow, Zapisanie zwoju.
Przygotowane cary kaplana (6/6/6/5/5/3; ST rautu obronnego 14 + po-

wykonsac udsny rautobronny, ol ni otrzymue ran

Wyczuce pulapek (2 d nie-
ziom caru); 0 ~ odpornosé (2}, pracwodnic (2), wiatlo, wykycie magii premig +1

1~ Hogosawieisto (2), abarea (2], sanktuarium’, tarza wiary; 2 —ehslezja . Refleks oriz premia unikows +1 do KP wagledem pulspek.

dawickow, lczeni sednich ran®, sla byka  spomo- P
senie;3 -

magicony kg prcenw 2 ochrona preed energa®, iekace swiatl,o:
prossente magit (2): 4 ~ boska m,nicpodatnoi na car,
o, praywricnic enegi ycioue (2) 5 - adpomoié

poteinicisa magicona

ST jacej
Zlokalizowanie niemagicznej pulapki wymaga pokonania ST co najmie] 20,

Zwickszone wartosci atrybutows 4.~ Zr 16,8~ Zr 17,12, - Zr 18 (20);
16,2019 (21);17.- 19 (23):19.~ 21 19 (25); 20. - 21 20 (26).

(asblingd) KW skess s 2. Ini 5 Syb 9 mi Ksz,donhs hicpreygo-

aany, o . anawer
widznie proedy ronne) 25 +
“Caard Do Rozbrojenia ; pulapki to zadanic o ST rowne 25 + poziom cary
czarujacego o 1 wyzszym), O« & Jesli yh L
4ci +5 do nastepnego rzutu obronnego, 1/dzie). nizmow uzyska wynik przekraczajacy o przynajmniej 10 ST pulapki, moze
) sty
+2, morgensztem +1, lekka kusza, 10 belr e
an, dreweniany swieey symbol, 6 pochodni Niciwiadomy wnik (zw): Lotrzyk reaguje ma niebezpieczestwo, jeszcze
zanim normalnie pozwolilyby mu na to zmysly. Nawet nieprzygotowany
BN LOTRZYK zachowuje premi ze Zrecznosci do KP.
Pocatkowe wartosci atrybutow: § 12, Zr 15, Bd 13, Int 14, Rat 10,
Chas.

neutralizagi truczny, mistrzowskie narzedzia dodziejskie.

Przykladowy BN lotrzyk 10. poriomu: goblin Lir 10; SV 10; maly hu- |
mancid (golinoid K 10ké+ 10 7 In 5 Sy KP 1, doje 16,
,maly

towany 19;bazowy atk
let)lub +9 dysansonso (1kt/o3, mlslrmwshllu\( Kotk calk atk +5 wreez
(1ks/19-20,

X hy

e ulpekaricowisdary i Chae Ny RO Wt 1, Ref 5, ol 2.5 10,
218,13 xRt 1, Cha
Unicie

vapier +1) b +13 dystansowo (1k#/53, huk el calk a +13/+8 wrecz
(1kt/18-20, maly rapir +1) lub +13/+8 dystansowo (1k /3, huk krtki +1);
A podstepny atak +5ké; SC uchylanie, doskonalsze u(hyl;me, wykrywa-
nie pulapek, wyczucie pulapek +3, niswiadomy unik; Char N RO Wy +4,
Ref+11, Wols +3;5 10, Zr 19, B4 13, In 14, Rzt 10, Py

, Na
stuchiwanie 8, o leanie b 12, Pssiivanis 1, Sakiie o,

TageLs 4-17: BN toTRzvK

Pt um,
Pz pw  KP Wrea  Dpnsowo  WyRWo atuty
A s 3 1744120 o
2 n  w “ o)+ so1
EIR T A 4 penenss &0
oo s Bl ER] 012
5 25 7 4 W w27 802
[ I E 43852 073
7. 34 LT +9 +3/48/42 100/3
5% 19 s <1075 s 0B
0. 4 19 wp 075 s 0
[P MR e w403 1304
nomoe a5 e p0p3 a0
7oss o2 e 50 sspes 150
noe 2 s s SSA360s
oo o 4 16/m 45/+14+4 1705
WO 2 AN ST eS80
T 2 NSNS ABNYE eepIsies 190
V.72 SN0 2010 6165 200
BB 2 AGNE DN T 20
9. 8 25 418138 +23/18/13 +7[+18/+6 22007
94 el rp0ps 207

shuchisvanic +8, Otwieranie zamkow +12, Przeszukivwanie +5, Skakanie +2,

Wyposazerie

mwk wrecz, muk dystansowa, 100 sz

jak 1. poziom, tle 26 100 sz

ik wiekowana skérznia, mwk puklerz, mwk wrecz, mwk dystansowa,
150052

jak 3. poziom, yle ze 2300 sz

jak 3. poziom, tyl ze 3000 sz

sk 3. poziom, e 2 4600 s2

, puklerz +1, mk 2052
jak 7. poziom, tyle ze 6400 sz
Cwickowana skorznia +1, puklerz +1, wrpcz +1,dystansowa +1, 5000 s2

Karwasze pancerza +2, puklere +2, piekcier ochrony +1, wreez +1, dystarsowa
+1,1000 52
jak10. poziom, yle ze 6000
e 7 somis g s 1 ik 3, e 5w
+1, dysansowa +1, rekowiczkzrcznoi +2, 6000 sz
jak 12. poziom, tyl 2e wrecz +2 8000 52
jak 12. poziom, tyle 2e wreez +21 18 000 sz
Kanwasze +4, amulet +1,pieicier +2, wryz +2, dstarsowa +1, rekawiczk +2,
1800052
jak15. poziom, tye 2e 36 000 sz
far amule +1, pieicies +2, wrecz +2,dysansowa +2, kawichi +4,

3200052
jak 17. poziom, tye ze 62000 sz

Kanwasze +5, amulet +1, pieriie +2, wrcz +3, dstansowa +2,rekawiczh +6,
n00sz
k19, poziom, tye 2¢ dysansowa +31112 000 52



. Stacowanie +10,

Jeslilorrzyk w tescie Unieszkodliwiania mecha-

y praekraczajacy o preynajmniej 10 ST pulapki, moze.

wagi 12, Zwinnodé +1 ' ¢ Doskonal

iniciarywa, Finezja w broni.

yna) bez rozbrajania
ickidomy ant Gk K il 1 bty Jeoece
zanim

poawollyby m na to zmysly Nawe

Doskonalsze uchylanie () Zdolnosé  daiala jak uchyl

2¢ lorryk nie otrzymuje obrazer po udanym rzucie obronnym na Refleks
ok

aly rapier +1,
20 normalnych szl  postebrzanych szl ik ezenia sty an,

na czary takie jak kul ognista
ko polovwe ran.

posiomie preynajmnic; 14,
. d 4

BN MNICH

Poczatkowe wartosei atrybutéw: § 14, Zr 13, Bd 12, Int 10, Rzt 15,
Chas,

Refleks oraz premia unikowa +3 do KP wrgledem pulapek
e Pre-
ki .

cryb 148~ Rt 16, 12. - Zr 15,15
~Zr15(17), Rat 16(18);16.- Zr 16 (18);19.- 14 (16), B 12 14, Zr 16 (20),
Rat 16 (20 20.~ Z¢ 16 (22), Rat 17 (23).

W s;éredni bu-

<o nijmnie; 20,

M
manoid; KW Vksos‘pwil‘lm S(yh 12 KP 16 dogk 15, iprygon-

Rozbrojenia magicznej pulapki to zadanie o ST réwnej 25 + poziom czaru

TaseLa 4-18: BN MNIcH
Uderzenie  Grad cioséw

oz pw  KP bezbroni (bez bron) Wrea Dystansowo
L9 1w 000 a Bl

2 o ou g “an “ A
o0 B o w2 * “
TR V] 3 % %
.3 16 4 p % %

6 % 16 46 /s 7 “
@ v g /6 “ ®

s 4 19 wp B e e

9 s 19 4 el 94 94
0088 20 sy 9199 a6 41075
nooe A ags 005 277 6
e Ay ammae A <38
B A mmaye A w38
W8 A aepp aspo 4
.8 25 AIBA ABMNYBR AGNYE  AENE
9N 2 A4 NN AIN2T AR
V.97 A4 MDA BNYE A8
W02 28 WSO AISNSASA0S 420510 19148
W0 WINPT spIpz e
0B 3 B ABNNEAYE 23NEN3 2383

1 P
2 Atut premiowy: Zmyst walki albo Ocbianie strzal,
3

wany 14; bazowy atk
ot L 1kt R 1) b 56 ammm s mmmmkz wm

P um
WafRpWo auty  Wyposatenie

“3fs3js4 1621 mwk wrecz, gkl ystansows, 5502
wajafss 206 jak1. poziom, e 2e 1650 52

e /5 -+, zwpa dysansowa

45/+6/46 25 jak3. poziom, e 2¢ 650 52

+5/46/+6 35 jak3. poziom, e 2¢ 16505z

e 36/7 kanwasze poncerza +1, wrecz +1, Twpka dy-

stansows, 20005z
+7)18/s8 407 karwasze +1,

ochrony +1, wrecz +1,
2wykda dystansowa, 1500 s2

43759/410 /7 amulet naturanego poncerza +1,konvasze +1,
piekir +1, wrgez +1, zwyka dystansowa,
175052

81497410 488 jak3. poziom, e e 2300 sz

+8/+9/410 S8 amulet +1, kanvosze +1,pierie +1, wrecz
+2,dystansowa +1, 35052

481497410 S6/8 jak 10. poziom, tyle z¢ karwasze +2 2300

“9/410/11 €3 jak 10. poziom, tle 2e kanwasze +2, distan-
sowa +21 2300 52

91011 6413 jak10. poziom, e 2e kanvasze +2, dystansc-
wa 421100005z

01412 /9 amules +1, karwasze +2, pierces +1, wrece
+3,dptansown +2, 10000 52

AORIZAI3 720 amulet +1, kanvase +3, pieier +1, wreez
+3, dysansowa +2, rekawiceh zrcznodi +2,
wisoek rziropnoc +2,11 000 sz

N1jelap14 76/10  jak15. poziom, e ze 29000 sz

Rt 0710 amuet +1, kanasze +3, peicie +2, wrcz
+4, dtansowa +2, rekawiceki +2, wisorek
+2,9000 52

NS5 BT jak 17, poziom, e te amuiet +2, wrecz +5

N6 B amulet +2 kanvasze +3, pircier +2, wrecr
+5, dystansoua +2, ekawicek +4, wisorek +4,
Jasnonicbiesk kamier oun, rézowy Kamier
oun 36,000 5z

A4S T jak1S. poriom, e e kavesze +4 rekwicaki

+6 wisiorek +6136 00052

IN
ZOY

INZITY;
Vi

- 3IMONILVHOR

i
e



calk atk +5 lub +7 wrecs (1k8+2, udexzenie bez broni lub k613, kama +1),
badi +4/24 lub +6/+6 wrecz (1k8+2, uderzenie bez broni lub 1ké+3,
kama +1), badi +6 dystansowo (1ké, mistezowska procal; SA grad ciosow,
uderzenie ki +1 (magia): SC uchylanie,czystose cals, powolny upadek 6 m,
spkciny s Cha N RO Wy 6 Re 17, Wol 75 142 14 M 12
Int 10, Rzt

miotsaty St 12, Uk e +1,Wopouala 10

1o konkretne uzycie sdolnosci driaca pies

Daleki krok (zn): Mnich potraf raz dziennie przemieszczac sig w prze-
czeni, analogicznie do dzialania czaru draw popracz wymiary (7. poziom
caanjacego).

Diamentowa disca () Mnich posiads odpornosé n czry 25

pieéc, Ruchliwosc, Skupltm. ettt o

polow Jsl

!
legaja karze -1 iy por 5
ki okazyjne, kre mnich mose wykona przed nastepna akejs. Uzbrojony kby upadek
whame, nunczaku Jub singhs h ¢ 2
atak 23 pomocq wspomnianego oreza lub uderzajac bez bron. Jedl deierzy po P
dwauk d

go.
nie ulegaja zmnicjszeniv.
Uderznie ki (zn): Uderzeniem bez broni mich ten zadsje rany istotom

ik brasess punkréve wytezymalosed § ma prawo to leczenie rozdzielé na
kilka azy

Zusprawnienia +1,

@ ‘mnich pada ofiarg aiaku, p

polowe,
poudanym rzucie w ogdle nie otrzymuje an.

Caystoi iala (aw): Mnich st niepodatny na wszystkie choroby, 2 wy-
jtkiem nadnaturalnych i magicznych, akich jak ikantzopia czy mumijna
zgiliz

Kby upadek

mastapil 2 wysokodci o 6 metrow nizsze i naprawde.

caaryi efekey ze szkoly oczarowana.

k: kama +1, mistrzowska proca, pasiz ochrony +1,eliksr graci kta,
ik eczenia sedrich ran

h
enodc +2, pas mnicha, wisorek roztropnoset

roca +2, ekan
+,eliksir heoizmu.

BN PALADYN
Poczatkowe wartosci atrybutow: S 14, Z& 8, Bd 12, Int 10, Rzt 13,
Cha s,
Zwickszone wartosci atrybutéw: 4.~ Rt 14; 5. - Cha 16, 12.~ Cha 17 |
(19);16. Cha 18 20); 19.~ Cha 18 (24) 2. Cha 19 25),

Przykladowy BN paladyn 5. poziomu: czlowiek Pal 5; SW 5; éedi hu-
manoid; KW 5k10+5; po 37 ni - Szyb 6 m; KP 19, dotyk 9, niepraygotowa
ny 19;bizowy ak +5; 2wa +7;atk 49 wrecz (1k8+2/19-20, mistrzowski miecz
diug?lub dl

mia 2§ +2]; calk atk +9 wrocz (1k8+2/19-20, mistrzowski miecz dlugi) lub

Unionet sy Sakae 23, Ul 5 421, Wapinaczk +20,
Zachowanie réwnowagi +23, Zwinnosc +23; Atsk 2 doskoku, Doskonalsza

i Mch 15,W 15;redni " Jdaies; SC.aura o
i KN SKS115 S i 7Sy 24 KP 25, dn 21, iy e sl boska sk, boskie 2d

;i T 17w (0ke-2/190, ki bojowy ko, nakladanie 3k, wspolne caary 2 wera-

ka3, b o R R et i A e,
ek atk lub 17 derzeniebez, Rat14,Chats
ronilub thees/15-20, kama +3),bd lub ity Jeidsiectwo 17, . Leczenie +10; Ak
412/+7 wreea 2k Y ub ik hamass), wpreck 3
bad e la (sn): Dwa razy daiennie paladyn moze sprobowaé ugodzié
p SCast p 1

i k b k
syl il Chr P xo\-mmn Ref+12, Wola +13: 14,2 17, L
Bd12,Tnc 10, Rae 15, Cha dany dses.

‘Odpsdaanic micumarhch (en): ok kaplan 2 poziomu
Auna duwagi (zn): Baladyn jest niepodatny na strach (magiczny i inny).

. . Dosko- » 3 metréw o pre-
niebez broni), Ruchlitoié, Skupienie a broni (kama), Uniki, Zelazna wola E paladyn moze kryia <l (anak
Zmyslwalki nie do zaklecia).

Batka laska () Palady rautéw obron-
Klasy 2 najysza bazows premic do ataki. Snicjszych statystykach).

dajaca premie 2 usprawnienia +1.

broni

1, kilomerrs. Paladyn ma taki sam.

Kostek Wytrzymal

Wierzchowiec - cgtki ori bojowy: Praez maksymalnie 10 godzin dziennie
o

bowac zabic ofiare (skja darmowa) w ciagu nastepnych 15 dni. W te synsaii




TheLa 4-19: Pausovn BN

Pz pw kP Wrea Dystnsowo  Wy/R/Wo
Lonou o o LA
PR TR O] 2 61/43
E T “ e
019 9 “ spiapes”
.9 1o B TS
6 4 19 1 8/+3/56
50 2 405 R +8/43/46
s s o2 A 4 0744)s7
o @ 2 sy +9/4 410/45/+8
06 2 s 075 e
noo% 2 asnos aen PV
o8& B A a2 A3)+7/410
B8 u sy 38 347410
Moo u o aap 49 14777410
B0 2% a9 151075 Aaps9pm
6108 28 400500 AENVEN  6fegja2
VNS 2 eNE NI 692
B2 30 ABPOISN0 BN 17441013
W0 RGN NS0 1941215
0 0 @I NENE  s20/1215

ark +6 wrece (1k6+4, kopytol; calk atk +6/+6 wrecz (1k6+4, 2 kopyto)
k C dosk

Plum/  Caryna
aty  dded Wyposaterie
n - phtkow, ciezka stalowa tarcza, mhw wrecz, i dy-

stansows, 350 s
o — pplyton, ciezka salowa tarcza, mhw wrecz, ik dy-
stansows, 650 52

o — wk pophtowa, ciezka salowa tarcza, miw wreez, miw
dystansowa, 1100

w2 pefna phtowa, cetka salows tarcza, miw wrecz, mhw
dystanson, 1000 52

w20 jak 4. poziom, e ze 3300.

w2 a itowa,ciczka stalowa tarcza, wrecz +1, mwk dy-
stansowa, 290052

03 2 pefna phpowa +1, ciezka stalowa tarczs, wreez +1, mwk
dystansows, 1900 5z

23 o jak 7. potiom, te ze cietka stalowa tarcza +1 i 3100

up o ~pelna phiowa +1, igeka salowa tarcza +1, piercie ochro-
ny +1, wrcz +1, mk dystansow, 3700 s2

w4 22 jak'. poziom, e 2¢ 7700 sz

84 2 jaks. poziom, e ze wrecz +21 7500 sz

05 20 wa +2, cietka salows tarcza +1, pieicier
+1, wreez +2, mwk dystansows, plszez charyzmy +2,
650052

ns 2pen peina ptowa +2,citha salowa tarcza +2,piericier +1,
ez sowa +1, ploszcz +2, 9500 52

s apn jak13. poziom, e ze wrecz +3

w6 3N 1 phtowa +3, dgtka salowa tarcza +3, piricir +,
wrecz +3, dystansowa +1, ploszcz +2,13 500 52

peina phtawa =3, iezka stalowa tarcza +3, amulet natu-
ralnego pancerza +1,pieicies +2, wrecz +3, dystansowa
+1, plsecz +2,23 500 sz

jak 16. poziom, tyle ze peina phtowa +4, wrecz +4 i
2550052

peina phtowa +4, cizka stalown tarcza +4, amulet +1,
pierscier +2, wrecz +5, dstansown +1, phaszcz +2, 30
50052

jak 18. poziom, tyl ze distansowa +2, plaszcz +611 44
5005z

we 3B

“o6 3N

a2 appp

“p 4

46T 4/AP[3 jak18. poziom, tle 2e dystansowa +2, ploszcz 46194
5005z

mieniu

Ty nie

na siebie,

h; Ref 5, " zary p (4 ST rzuru obronnego 12 + poziom czaru

Wola 42§19, 2r 13,8417, Int 6, Rat 13, Cha 1~ poblogosavienic broni.

Unietnose 1 atty: Nashuchivane 4 Bieg,
Kezepa, ski miecz diugi, i ey g i 15.42) 10y
ke Klych strza, 10 strzal 2. . 10 posrebrzanych strzal, 4 dliksry
lenia ki el ek it 3 g b
pred 3lak
2 wod: nﬂmmlueh,mlsumwsku Iuskm\:hdn (wierz
howiec),siod seebrny
swiey symbol.

lej iz calowiek.
Wech (e

pmuwmm itopizapomoca tegoamysh.

w© m,g standardows, Kehego dota ma pawo vadrowié do 10 e
A

Jady i Pal 15 SW 15; edni.
humanoid; KW 15k10+15; pu 102: Ini ~1; Szyb 6 m; KP 26, dotyk 10, ie-
Prasgoovany 26 by k1, 17tk 21w (1+5/17.20, i
+premiaz

mb Nie must uleczyé od ksymalnej d

k refcks

‘mu liczby punk-

luk Jlum . [pmm S 2l sa sdiene
e

e 1 rocy do uenis sevmrych wwykonujac w tym celu atak
doryl
zakleciem,

et i v L-mpmn:uuz\n:nchow«m “.m‘m.«‘
il

Washne Paladyn
e

pro-

e Nyt 16, Ref 10, Wols o135 14,215,
Bd 12, Int 10, Rat 14, Cha 19




Leczenie +20,Jeid 7
w praelocie, Blyskawiczny refleks, Dodatkowe odpedzanie, Doskonalsze
i kyrycane (miec. b Skupienie e brons (i dh Welka
2wierachowea, Zelazna wol

U

20168~ Z617:10.- 2617 (19%
12, Zr 18 (20) 14~ Rat 12 (14 16, 14 (18), Zr 19 (20),17.~ 2619 (23);
20-2r20(24),

Jodzente sl (an): Catery razy dziennie paladyn mote sprébowat ugo-
dic zlo, wyk yatak wrecz. KW P49 Ini3; doryk
grealy 2 sadee dodikowo 15 crae lesl\ ek ugodzi k o
istote, ) lad Jhcalk
dany dzier, k
edzanic nicunavlyh (zn): jak kaplan 12, poziomu. woltksss A lub

Aura odwags en): Paladyn jest niepodatny na strach (magicany i inny).

nejdozaklec

Boska aska () Paladyn otrzymue premie do wszystkich rautéw obron-

P 3 metrow
mie zmorale +4 do rzutow abronnych na efekay strachu. fy 4, preferowany wrog — ludzie 2, polaczenie z towarzyszem, wsplne
20 N paladyn mose uzy la (anal

gl
i
(Char CZ; RO Wytr +6, Ref +7, Wola +2:5 18, Zr 16, Bd 15, Int§, Ret 12,Cha 6.
i suuka,

pracirania 8, Uktysanie sc 10, Kizepa, tciny sk skup,mmmm

snicjszyeh starysykach). Syl walk z0): Tem eopciel wybalhucznicrwo. Zyskal atut St sl
g sic o .
rozumiewac telepatycznie na odleglosé 1, kilometra. Paladyn ma taki sam -
awigaek 2 przedmiotem cay micjscem, jak wierzchowicc. - ypowy
dstawiciel s ku. onizej ol 4

Ciezki ko bojowy: duza magiczns bestiz; KW 12k8+12; pw 66

— éednia magicana bestis; KW

y
2k8ed; pw 13, Ini 42 S2yb 15 m; K 14, doryk 12, niepraygotowany 12;

Ini <1 Sayb 18 m; KP 24, doryk 10, ieprygotowany 25 bazowy ik o1, B1Sm/LS

" byl vech; Char N
2hopyt)i et wase (2 ugyseniepraeien/oseg /15 ROWytr 5, x«r»s‘w:q §13,2¢15,Bd 15, Inc2,Rat12,Chae
SC rokazyuanie, uchylanie, Nashuchivanie 3, Spo-
‘wech, odpornost na czary 20, RO Wytr +7, Ref +5, Wola +2;§ 22, 2¢13, sy Sttt 4, Vherssie e SR
BA 17, Int, Rat 13,Cha .

Unicitnode 1 atuty: Nashuchiwanie +5, Spostraegawcaose +4 Bieg,
Kraepa.

Skupienie na bront (ugryzienic).
Praewnacanic (z): Wilk, kiory ugryzie praeciwnika (udany atak),
‘mote probowac go przewtdcic w akcji darmowej. Wicce informacji
154

guje udany raut obronny na Wole o ST 21),

Nauczenie

5 tresu-
e ani testow Postepowania z¢ awietzgtami. Nie wlicza si jej owniez
w normalny limit sztuczek znanych soworzeniu. Premiowa sztucke.

W slabym

lej iz clowiek.
Wach ) Wykeywa sblizajacych sie wrogéw, wywachuje ukeytych
pracciwnikow i tropi 2 pomoc tego zmyshu

Uchylanie () Jeeli zwierzcey towarzysz pada ofiara ataku kiéry
normalnie uprawnia do rzutu obronnego na Refleks porwalsjacego
obnizye obrazenia o polowe, wykonujac udany rzut obronny, w ogdle

A an): Paladyn moie leczye dotykiem d -

trzymaloscideiennie. w e ey

choroy amalogicznie do zaklecia e

)1 - boska L la byk

3 wdrovemie wierschowea; 4 ity mice: Wycaucia
Dobyick: pebna zboja plytowa +3,cictka salowa tacza +3, o budek Orrzymuje rowniez taka

5, miccsdlugi +3, eleksyiny

h 2 danym

i1 +1 (premia 28 =2

10 strzal +, 10 stezal 2 zimego zelaza, 10 postebrzanych strzal, 10 ada-
mandytowych stral, plasee charyzmy -+, pojemna orba 1,2 liksiry lezenia
srednich ran, 2 ety lczenia powaznych an, ks at
sow; dliksr je

liksr madroci

ki, 2w6) ochromy precd smierc, 3 mienia deiala-

nia rucizny, 2 2woje magicznej bron, 2 zwoje przclamania paralic, 2 2woje

odpornsci na enrgic (ogir), 2 dawki antytoksyny, wedzidlo i uzda (wierz-

chowiec), sayle, 4 flakony 2 wods wiccong, mistrzowskie keyte ladry
odlo zolnierskic ki

seebrny swicty symbol

BN TROPICIEL
Poczatkowe wartosci atrybutéw: § 14, Zr 15, Bd 13, It 10, Rat 12,
Chas,

dia

t03kej Otrzy-
‘muje on premie z okolicznoscl +4 do wszystkich testow wiczi z deicza

Wapslne cary (z0): Tropiciel mote dowolnym zakleciem, kidre rzuca na

sicbie,objac promic-
i 1,5 metra o iego. Ponadto ma prawo rzucié zaklecie o celu Ty” e na,
e i g ey

1 potzaf
by sy ok 2 g v Dylomaci w s o xkaivch

wartokci 11ub 2.




v picela (1 ST 1-aplatanic Porezny atak, siki), Sk
d X

Tropienie.
y ), Mstraouski syl walki () Ten tropiciel wybral walke dwoma otszami
gozelara, strzal, oczyorl, 3 g Zyskalatut Rotezniejsza walka dwoma orezami bez koniecznosci spelnie.
e wrmsp
Zuiersgey tow

Praykladowy BN tropiciel 15 poriomu: gnoll Trp 15; W 16 e hu
sl O 7 5 Seh 2 K2 2 G iy
gt

) Zwierzecym towarayszem tego tropiciela jest
ho-

fowany 15; i P
atk 2 i digi+2), ad Zwierzecy towarzysz wilk: SW — duza magiczna bestia; KW
i / . k81 pw 45: i +2;S2yb {5 m; KP 14, dotyk 11, niepraygotowany 12;
i 1), badé 124 & bazowy ark +4; zwa +15;atk e
P c eyse, Kamuflaz, - ks 3m/1smS -
nosciach 18 m, preferowany wrog - elfy +6, preferowany wrog - ludzie +4, nie; SC premiowa satuczka, widzesie w slabym swietl, wech; Char N;
preferowany wrog - magicane bestie +2, preferowany wrog - story baniowe RO Wytr 48, Ref 47, Wola +6: 26, Zr 16, Bd 17, Int 2, Rzt 12, Cha 10
2, wprawny tropiciel, lesny krok; Char CZ: RO Wytr +11, Ref +13, Wola +7; Uity Ciche porusanie i 4 Nesuchvanie 7,po-
$18,Zr21,Bd 15, Int 8, Rat 14, Cha. % Bieg, Cauj-
Jeidziectwo +7, Nashuchin gt
nie 1, Fostepo Skakanie , Przeumacante (zw): Wilk, kiory ugryzie praeciwnika (udany atak),
, Uk Doskonal ‘moze probowac go praewrocic w akeji darmowej. Wiceej informacji
Tasew 420: TropicieL BN
Plum/  Caym
Pz pw Kb Wrea! Dysansouc’  Wy/R/Wo aty  def  Wyposazenie
T s “ PERVTRI IS L - Gwiekowana skérznia, zwykia wrecz, zwykia dystansows,
pienie 5052
2 s s as 5 sl E mwk Cwiekowana skérznia, mwk wrecz, mwk dystanso-
va, 120052
ERE I L] % S 362+ Kepa — jak 2. poziom, e z€ 1700 s2
S ] - i oz Gwickowana skorzia +1, mwk wreez, mwk dystansowa,
50052
LN A . 5j47/52 wp Jak . poziom, tye 20 2500 52
6y v e 05 +6/+8/+3 “p 2 Gwickowana sk6znia +1, wre +1, mwk. dystansowa,
2505z
A T A ] g6 46/8/+3 o3 2 vickowana skéania +1,wreez +1, dysiansowa +1, 1400 52
s @8 v o a2y 7943 3 2 ak 7. poziom, tye ze 3600 sz
5. s v g 378 7944 nu 2 jak 7. poziom, tyl 2e 6200 sz
0 8 s 510 /1[4 w2 Guiekowana skirnia +1,urecz +1, ysamsowa +1,rekawiczki
araanoei +2, 6200 52
nooe 0 e 66 &4 o Gwickowana skérnia +2,wrec +1,dystansowa +1, kawicz.
k42,8200 52
oo B s RO 9j13/ss 5 2 jak 11, poziom, tyle z¢ 15 000 s2
BB B e SONS0 9j3fes %5 2 wekowana skiznio +2, amlet raturalego pancerza +1,
pirie ochrony +1, wrecz +1, dystansowa +2, rekowichi
421200052
L B 1Y SN A0 105 3N cuiekowara skoenia +2, amulet +1, pieicin +1, wrecz +2,
dystansoua +2, rekawicai +2, wisore rozroproci +2, 12
B8 4 49 A2VN2 04T 186 32N/1 jak 14 poriom, ye te Gvickowana skirnia +321 000 sz
WS 2 QYT BNSYE RSHT V46 BN Guiekowana skomnia -3, amuet 1, pirie +1, wrecz 2,
dystansowa +2, pas iy giganta +4,rekawiczki +2, wisorek
2190005z
V.97 2 aBNYNYS ABPONSN0 MVHGHT  120/6 332 jak 16, poriom, e e rekawiczki +41 30000 52
W03 25 400510 <IN NYE 1267 421 cviekowanaskbzria +4, amles +1, e +1,wrecz+3, -

Stansowa +3, pas +4,rekawicek +4, wsiorek +2, 33 000 sz

18108 25 4621/60 SBNYNI AYATHS 1327 442 jak 13, poziom, tyle 2e 73 00052

20 N4 B BNYI SNZ6 398 18T 443 Cviekowanaskiria +4,amulet +1,percied +1, wrecz +4,dp

stansowa +4, pas +4, rekawiczk +4, wisorek +2,95 000 sz
w

e ie atak w dane) Karze -2.Na poziomach od 6. do 11, w takisam sposcb wropicie uzy-
suje phigie’ broia drgorsira jeden z napuyzsza el tak, g s -5 (dowstysic atakow stose i ar 2 Pocanszyod 1. pagemy
wayskuie on trzy ataku, drugi 2 kara =, a tzec 2 ara 10 (do wszystich atakéw stosue sic
1 "
podiegajakarze ~2. Na poziomach od 6. do 1. ropiciel strzafe w tym samym ataku na kazde  punk-
arze 4,
L AN



A, buty kroki 1 Pl
znofi slabsze kanwasze hcanictus, wisork moztropnose +2,
N e
i owej premiowesztuczki e wymaga poswiecenia czasu  trsu-
re ani testow Postepowania ze zwierzetami. Nie wlicza si¢ jej rowniez BN WOJOWNIK

15,2613, Bd 14, Int 10, Rzt 12,Chas,

Tejni clowiek

~S16,8-51712.-S18,16.-519;
17.-$19 (21);19.-5 19,2520, 20 (26).

preeciwnikow i ropi za pomocs tego zmystu,
Kamfa

i Woj 5 SW 5;éeedni
humanoid (goblinoid); KW Sk10+15; pw 47;Ini +6;Szyb 6 m; KP 21, doryk
K

kaery nie apewnia ani oslony,aniukeyca,

dwojng szybkoscia,podlega karee -10.

sica

ROZDZIAL 4
'NIEZALEZNT

- BOHATEROWIE

w): Tropiciel poteafi poprawiac nastawienie zwierzat na
Podsbnesdse ok ety Dyplomac i a s
1K20417 lub 1K20+13, w praypadku -

pol
uﬂzk‘wnv"' dho 3] A —
15 m; Char PZ; RO Wytr <8, Ref +4, Wola +3; S 16, Zr 10, Bd 1, Int 10,
Ret12,Chas.
L

scitluba.

i topiida 43/, ST atshronnego 12 porom
) 1~ odpo -

e  atuly: i , Skakanie +3, Wspinaczka +1;

Botezny auk

i o s e hial
Doyt usekneans skivana +5, amulet natuslnego pancersa +1, i
hrony 1 g 2 e i
'

Dbyt pelna zbrojaplytow, ciezka stalowa tarcza, mistrzowski miecz
poltortscny, miszovshi eeksiny b dhg (premia . 1310 sl

3 2  cliksir

TaseLa 4-21: BN WOJOWNIK

P 0 W Dysamowa WyRYo
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2o s “ sspgel
om on o ‘5 sspapez
P E ez
s a4 0w “ P
o ® 2 a0 K et
s ow g o g
s ow om ey 05 s
s o on o e wajedpeh

womou a2y s5jees

Woow s asios aysp s

W m ewm 0w a0

WO s ases asios aosps

Wos 7 aonspo g s

oW w o ape amap s

o 0 s A s

Voomn s aonsnos  eieses

wous w o wpppe e e

o ;o mpns g

nows W wpmp opss s

Pitum/
aty  Wyposaterie
82 phtkows, cietka stalowa tarcza, mwk wieez, wykla dystansowa,
35052
103 poiphtows, cierka stalowa tarcza, mwk wiecz, zwyka dystansowa,
75052
124 petna phtowa, cietka stalowa tarcza, mwk wrecz, zwyka dystanso-
wa, 35052
M5 jak3. poziom, e z¢ 1150 52
165 jak3. poriom, e 20 215052
187 pelna phiowa +1, cetka stalowa tarcza, mwk wrecz, zwykla dystan-
sowa, 2300 sz
2077 peba phtowa +1, cietka salowa tarcza, wrgez +1, Zwyka dystanso-
a, 2900 5
208 peia phowa +1, citha silowa tarza +1, wrgez +1, zwyka dystan
sowa, 4900 sz
/3 peina pitowa +1, cigtha stalowa tarcza +1, wrgz +1, dystansowa +1,
50052
2610 peina phiowa +2, cietka salowa trcza +1, wieez +1, dysansowa +1,
550052
2810 poba phowa +2, citka sialowa tarcza +1, peicir achrony +1, wrecz
1, dysansowa +1, 8500 52
3012 peina phiowa +2, ciezk stlowa tarcza +1, e +1, wigc +2, d
stansoua +1,9500 52
3212 jak12 poziom, tyle 2¢ 18500 sz
U
+2, pircie+1, wrec +2, dystarsowa +1,
36714 e pw +, it sl s +2, ol +2, i 1,
wiec +3, dysansowa +1,21 500 s2
3815 pea piytowa +2, cietka stalown tarcza +3, amules +2, pierciert +2,
. ez 43, dstansown +2,27 500 52
4015 peia phiowa +3, cigzka sialowa tarcza +3, amulet +2, pieicir +2,
rekawice sy ogra +2, wrecz +3,dysansowa +2, 47 500 52
T poho pitowa +4, ciezka stlowa tarcza +3, amulet +2, percier +2,
ekwic +2, wrscz +4, dysansowa +2, 56 500 52
N7 peia phiowa +4,ciska stlowa tarcza +3, amule +2 pieiier +2, wrecz
+4, dystansowa +2, ps s giganta +6,zowy kamier loun, 52 500 52
4618 peha phowa +4,detka stlowa torcz +3,amulet +2, piecie +4 wrecz

+4,dystansowa +2, pas +6, ézowy kamier loun, 78 500 sz




Praykladowy BN wojownik 1. poziomu: hobgoblin Woj 15; SW 15;

, Plywanie +

srdn humanoid (goblinoid KW 15K10145; pw 133 Ini +6,S2yb 6 i KP 46, Uk . Wapinacza +11, g1t
26, dowk 12, 27 baowya 115 k +23 wrecz
1k10:9/17- 3 Trucizna (zw): Zranienie, Wytrwalosé ST 11, poczatkowy i drugo-
) calk atk raedny efeks - tké Bd
& k " @ Keory nor-

1720, +3) lub +19/ y /3,

i SA—iSC
18 m; Char PZ; RO Wytr +14, Ref +9, Wola +8;§ 18, Zr 15, Bd 16, Int 10, Rat

ran. Jedl 25 raut obronny na Refleks zakoriczy ic nicpowodzeniem,

 Skakanie +5, ka +10,
Zastaszanie

W ) Wkoywa bigaych si wiogow, wywachue ayoych

selcscny), Doskondse s ke ey ok i o
tetny atak, Rozszczepienic, Skupienie na broni (miecz

przeciwnikow
Znan caryslinca (/7/5; ST abronnego 13+ posom o)
— doi promici mnz,

Skupienie na broni (releksyjny huk i rorszczepienie,
Specalizacja w broni (miccz poltorateezny), Specializacja w broni (reflek-
syiny huk dhug), Uniki.

iyt +2, cigha stalowa arczs <2, amult naturalnego
e s it atony v, e o S, ARy Ak g5
e 5 4 15 st S sl ementpeowgsh § s A s

brzanych strzal, 15 staal +3, kolczan ERlonny butysybhose, plase:
achrony +2, liksr wytrzymaloiimiedswicdsia,eliksi ecsenia srdnich ran, cliksir

BN ZAKLINACZ
Poczatkowe wartosci atrybuté
Chats
Zwickszone wartodci atrybutow: 4. - Cha 16;8. - Cha 17;12. Cha 18
20, 14.~ Zc 14 (16),15.~ Cha 18 (22); 16.— Cha 19 (23} 18.~ Cha 19 (25);
20.-Cha20 26).

8, Zr 14, Bd 13, Int 10, R 12,

‘Praykladowy BN zaklinacz 5. poziomu: kobold Zak 5; SW 5; maly
humanoid (gad); KW Sks+3; pw 17; Ini +6; Seyb 9 m; KP 15, dowyk 13,
nicpraygotowany 13; bazowy atk +2; 2wa ~2; atk +3 wrecz (1k#/+3, mi

strzowska wdcznia) lub +6 dystansowo (1k6/19-20, mistrzowska ku-
s2a lekka) calk atk +3 wrecz (1ke/s3, mistrzowska wlocznia) lub +6
dystansowo (1k6/19-20, mistrzowska kusza lekka) SA ot em-
patyczna, slabosé w éwietle, wspdlne czary, chowaniec — malutka zmija;
‘Char CZ; RO Wyt +1, Ref +3, Wola +5; § 10, Zr 14, Bd 11, Inc §, Ret 12,
Cha t6

, Caarostwo

gy st ot el st e g
g

wléca pska ko
i b s i
el

Lekka, 10 bl ekt ezl o

nia, 2 )

sayler

Praykladovey BN zadinace 15, poriomu: kobold Zk 15 SW 15y b
d (gad): KW 15Kk4:3 pw 42 19,doryk 1

sy oy atk 77 3tk 29 wres(1ks1/, w4 kb

(thtsy b 41 b et oo GREL1530, mxslrwwsk: Kusza
Tekka): SA —; SC wiei empatyczna, slabosé w Swiedle, sspegrwanic poprzez
chowarics, wspdlne czary, chowaniec ~ malutka zmijs, Char CZ; RO Wyt 55,
Ref 47, Wola +10;§ 10, Zr 14,Bd 11, Int 8, Rzt 12, Cha 22.

Umicienode 1 atuty: Blefowanie +9, Czarostwo +8, Koncentracja +9, Na-
shuchiwanie +3, Przeszukiwanie +1, Reemioslo (zakladanie wnykow) +1,
Spostrzegawezosé +3, Uktywanie sic +6, Zawod (gomik) +3; Caarowanie
ks ;
rotdzki, Twardost, Uniki.

teleparycznie na odleglosc 1,5 kilomerra. Zaklinace ma taki sam zwiazek
2 pracdmiotem czy micjscem, jak jego awierze
Slabosé w swietle (20): Koboldy sa wrazliwe na éwiato i podlegaja karze

dzialania czaru dwiatl dnia

gawezosé ey Ukrywanie sic +6, Zawod (gornik) +3; Czujnosé, potondrs
iniciarywa, Twardosé

telepatycnie na odlegloic 1.5 kilometra. Zaklinacz ma taki sam zwigzek
dmiotem czy miejscem, jak jego zwierze.
i w il () Koboldy s wradive na il podlega arze

dxmlzmn caaru fwiatlo dnia.

(n): Zaklinacz moze dowolnym zaklgciem, kisre rzuca na
znsjduje
od niego. Ponadto ma prawo rzucié zaklecie o celu Ty" nie na siebie,  na
chowarica.
o

Wapilne
bi

testéw Blefowania. Dopoki znajdue si¢ w promieniu 1.5 metra od whci-

ciela, obdarza go réwniet atutem Czujnosé. Chowaniec wykorzystuje albo

whatn bsowe preie do i runaye,lbo e pna it
ki

ki d kiére rzuca na
b, b rownie. chowaics, ey s s w promien 15 mern
od niego. Ponadto ma prawo rzucic zaklecie o celu Ty nie na sicbie,  na
chowarica

h lutka 3do
testw Blefowania. Dopdki znajduje sie w promieniu 1,5 metra od wiasci-
ciela, obdarza go réwniez atutem Caujnosé. Chowanic wykorzystuje albo

odtego,
rystyk zmi.

Chowaniec malutka zmija: SW —; malutka magiczna bestia;

KW 15; pw 21; Ini 43, Seyb 4,5 m, wspinanic 45 m, plywanie 4.5 m;

KP 25, dotyk 15, niepraygotowany 22; bazowy ark +0; zwa -1 atk +5

wrecz (ugryzienie, trucizna);calkatk +5 wrecz (ugryzieni, rucizna)y

daykoch,dokonale uhylani,wech ozmavianie £ panem.

od tego, kore 1 wytsze. 4 harak a zary 20; Char CZ; RO Wytr 12,
systyk 2mit. Ref 15, Wola +1;5 4, zn7 B 11, Int 8, Rat 12, Cha 2
KWy 46, Plywanie 5,

PV S;ni +3; Seyb 4,5 m, wspinanie 4,5 m, plywanie 45 m; KP 20, doyk X agi 11,

dosko-
nalsze uchylanie, wech, rozmawianie z panem; Char CZ; RO Wytr +2,
Ref+5, Wola +1;§ 4, 2017, Bd 11, Int 8, Rat 12, Cha 2.




Thgel 4-22: BN ZAKUNACZ

P pw  KP Wrex Dysansowo  Wy/RNo
s o1oa a prene
2 8 n o0 ou Ae2jed
S N ) afiph
Lo B oA 23+
sl B oa s ps3pes
& B 1B a2 4% 43/s4126
no% w2 46 /4456
80w oa v S3psdpe7
DA T P ) fispsT
0oy 15 o o g8
o0 6 4 411558
AT VR 56129
L T 2546759
uoosow oo e 51474410
Boos 1w ap A +6/+8/410
s 19 u8p ez s6[a/411
o6 n e +648/411
Boes n s s R

W@ 2 s s7psopr2
02 A5 e )3
‘CZARY ZNANE NA DANYM POZIOMIE
jom Caary Potim  Caary
1 an 6 7420
2 52 7 71532
3o & asppp
P o asape
s eun 0. SjspRN

/6

a7

“pp
457

‘muje ran. Jsli 726 r2ut obronny na Refleks zakoriczy se niepowodze-

tylko polowe a

wha
prccivaikn i ropiza pomoca tego amysh

Caary na daieri Wyposazenie

s Zuyita wrecz, mwk dystansowa, 55052

o5 jak 1. poziom, ye 2¢ 1650 52

o6 k1. paziom, e 26 2150 52

64 Karwasee poncerza +1, zwyia wieez, mwk dystansons,
5505z

o775 Jak 4. poziom, e 26 2000 52

ef7/e/t e pim, e s 0

€775 1, perier ochrony +1, 2wy wrecz, mk dy-
stansowa, 3900 52

777763 e g e e 6005

€174 piecie +1, 2wk wrecz, mwk dystanso-
S5

5 Jak9. poriom, e 2¢ 70052

/7/717/6/4 amulet naturalnego pancerza +1, kanwasze +2,piescie +1,
2wyda wrecz, mwk dystansowa, 12 700 sz

87717171673 amulet +1, kanwasze +2, piricien 2, Zwyka wrecz, mwk.
dysunsewa plosecz charyzmy +2, 5700 sz

877171717} et +1, karwasze +3, piesie +2, wreez +1, mwk dystan-
sowa, plaszcz +2, 9300 52

/8777753 jak13. poziom, e 26 19,000 sz

S/8/8/7/7[7[7/4  jak 13. poziom, tle ze paszcz +4121 000 sz

S/8/8/7/1/7/7/5/3  jak 13. poziom, e ze ploszcz +4139 000 sz

/8/B/T/T/I[T[6/4 amulet +2, kanvasze +4, ek +2, wrcz +1, mwk dystan-
Sowa, ploszcz +4, 49 000 sz

amulet +2, Kanwasze +5,perie +2, wigez +1, mwkdystan
sowa, phascz +6, 50 000 sz

6/8/8/8/7/7/7/7/6/4  jak 19. poziom, e z¢ 90 000 sz

S/3/8/8/7/7/7/7/5/3

6/8/8/8/8/7/7/7/7/6  jak 1. poziom, e 2e 140000 sz
cary Poziom  Caary
S/s/5/4312 W6 SIS
9/5/5/4/3/2/1 L Sjs/saaap
9/S/S/41413/2 8 9/5//4/4/4[3[3/2/1
9/5/5/4/43/2/1 19 YSISHEABAI
9/S/S/4/414312 0. ofSIS/AABAY

Sicgni) do Podgcnika Graczalub Pracwodnika Mistra odaiemi, by usta-
lié cechy rasy cay gatunku (cechy rasowe, kidre zawsze wplywaja na test
umicjetnosc, juz uwzgledniono w modyfikatorach do calkowitych premii
umicjetnosci)

carul:0- di dotyk zmecz i

4is e

o s il n‘xdmmv\ ol ke magis 1 - i

w znajdujacej sic na pobliskicstronie icie

-5 Ol 3 od rang kazdej umicjetnosci, jaka BN
stki Wytrzymaloscijak porwr atem

drala Melfa, miewidsi o dlori 3 ~byskawica,  ma podana na 1. poziomie (BN m:

dotyk wampir, rozprosenic magis, unieruchomenie soby 4 ~ kamienna skira, e otczymuje 4 razy wiecej i motcns gt

[ ok ‘v Duty: KB oo i do sk 8 st L st Podlege o cwniet
rie i o kel Uktyw:

icise rsproscene magi; 7 eleryzny spacer,prycmatyany desic

wicksza, praez co za-
daje znacanicjsze obratenia (patrz strona 28). Stworzenie posiada zasieg
3y

1, wlicania bel

yeliksir

vozmyca,elisir o

pocskin 9. poziom caaujcego, Lmaksymd.\w\\mzy. szt

MODY;!‘VKACJA BN W ZALEZNOSCI OD RASY

LUB G,

Zastosu ninicjsze modyfikatory do statystyk wynikajacych z Klasy. Wyko-
a prayklad, niziolek

Maly: BN s30 Lwyzsze.

daje slabsze obrazenia (atrz strona
Biegloié w bron

cleme od ey BN Vel posuge s prg|

Potori. {

D¢ BN

posiada rasowe Kostki Wytrzymalosei, podano réwniez




2.5 +4,2r +2,Bd 42, Cha -2, KW +3ks. Bazowy auak.

2. Wytr 1, Ref +3, Wola +1. Naturalny pancerz +3. Rangi/umiejetnosci =3,
ashuchi Uk X k

chach i atakach itory:
‘Aasimar (planokrwisty): Rzt +2, Cha +2. Nashuchiwanie +2, Spostrze-

Spostrzegawezosé
Niziolek, dlugol: S -2, Zc +2. Wyt +1,Ref +1, Wola +1. At broni r2u-
cana Gedl Nasluchivanie +2, Praeszuki

ek: 1
Derro: SW +3. Zr +4, Bd 42, Rat =6, Cha 46, KW 5k, oy ]

Niziolek, lekkostopy [standardowyl: S -2, Zr +2. Wytr +1, Ref +1, Wola
G Nashuchivw

Wytr 1, Ref 3, Wola 3, 3
e, e o2 47 Naluchivanie 4, Ulaywanie s 17
Maly.Szyblosc
‘Diable (plnokewisty): 22 12 In 7, Chs 2 lfowsni +2, Ukeywa
niesie 12

Doppelganger: SW 3. 42, Zr 2,Bd 42, Int -2, Rt 45, Cha -2 KW
+4Kk8. Bazowy aak +4. Wyte +1, Ref o4, Wola +4, Naruralny pancers +4. Rang/
umicjetnosci 3, Blefowanie +3, Nashuchiwanie +4, Pracbieranie 5, Wyezucie

udek +4, Spostrzegawczodt +4.

Drow (lf): SW +1. Zr 2,Bd 2, Int +2,Cha +2. Nashuchiwanie 2, Prae-
i . g 2 i
il kairoph S 1.5+ 1 Cha . Nty pances

2 Wytz +3, Ref +3, Wola +1. Nasluchivwanie +3, Spostrzegaw-

e W formie awierzecej BN taci ekwipunck.
I, dziki Zr 2 Int -2, Nashichiwanie 2, Przeszukivanie +2, Sposteze-

sawcoié 12

B, ledny: § +2, Zc 2,84 2, Int -2 Nashuchivwanie 12, Przeszukiwanie

Spostregawciosc +2

14 S 3 Wi SR

Niziolek, podziemny: § -2 Zr +2. Wyt +1, Ref +1, Wola +1. Atak bronia
raucans jesli ma) +1 Ncbiorie o vy Saybosc 6m.

Ogr: SW +2.5.+10, Zr- Int—4, Cha —4. KW +4k8. Bazowy aak.
3. Wyt o4, Ref 1, Wola +1. Naturlny pancerz 5. Rangi/umicetnosci
-3, Nasluchivwanie +2, Wspinaczk -3, Spostrzegawezosc +2. Duzy. Szyb-
koic12m,

Ogrowy mag: SW +8.§ +10, Bd +6, Int +4, Rat +4, Cha +6. KW +3ks.
Bazowy aiak +3. Wytr +4, Ref +1, Wola +1. Naturalny pancers +5. Rangi/
umicjetnosci —3, Caarostwo +8, Koncentracia +8, Naskuchiwanie 8, Spo-
sl ok Dbl

S +4,Int -2, Rat 2, Cha
o Dyplomacja +2, Nashuchiwanie +1, Przeszukiveanie +1, Spostrze-
gawezosé +1, Zhieranie informacji +2.

Polezart: SW +2 (do KW 4), SW +2 (KW 5-10), 43 SW (KW 11 wiccej).
§ +4, 7t +4, B 2, Int 4, Cha +2, Naturalny pancerz +1. Skezydla (latanie
2 szyboicia naziemna). Uzupelnij o te modyfikatory zmiany wynikajsce
2bazowe story:

+1(do KW 5), SW +2 (KW 610,13 SW (KW 111 wig-

EIf, szary: $ -2, Z 42, Bd
-2 Spostruegawcaodé -2
EIf,

eS8, Zr+2, B o4 Int -2, Rat o4, Cha 4. Naturalny pancerz o1 Skrzy-

Praesauliwanie 12, Spostrzegaves
Groll: SW +1.§ +4, Bd +2, g 2, Cha-2, x\xumxm atak o1,

Wytr 3. Nawralny p

Spostraegaweaose +3.

ety eyl b
Polork: S +2,Int
Polsmok: SW +2. ;»x‘ﬂd»z In+2, Cha +2 Naturalny pancerz +4, Kostka
Wytezymaloici wickszasie o jeden rodzaj do maksymalnie k12 (nie wply-
wa na Klasowe Kostki Wytrzymalosci). Jesl est duzy ma skrzydla (latanie

Szezurolak (likantrop): SW +1. Zr +2, Bd +2, Cha -2 Naturalny pan-
Gort 2. Wyt R+, Wol 12 Ciche orusaaniesi 1, Ukyaniesic .

-2,Bd 42, Nashuchi
miosloalchemia) +2. Maly. Szybknsc on
Gnom, lesny:§ -2, Bd +2,Cha +2 Nashuchi
o2 Uberaic s Mol Stybkuscsm
Grom, svirfneblin: SW +1.8 -2, Zr 12, Rzt 12, Cha 4, Wyt +2,Ref 22,
Wola 12 Maly. s doKe

c«um -2, 2r +2, Cha -2 Ciche poruszanie si¢ +4,Jeidziectwo 4.

Hnbgubl.m 2142, Bd +2.Ciche poruszanie sic +4

Jasacauroludz: SW +1. +2, Bd +2,Int -2. KW +2k8. Bazowy aak +1.
Ref +3. Naturalny pancerz +5. Rangi/umicjetnosci -3, Plywanie +6, Skaka-
nie +6, Zachowanie FOWnOWagi +5.

Kobold: S, 2r+2, Bd -2 Naturalny pancerz +1. Praeszukiwanie +2, Rze-
o Gakldnic waykow) 2 Zawd gz 12

 Kipix B s, BN wackekwipunck.
roglod, 1.6 -2, Bd +4, Int -2 KW +2k8. Wytr +3. Busowy
skt Voo Kooy pancerz +6. Rangi/umicjetnosci -3, Nashuchi-
wanie +3, Ukrywanesic+6. Wielokrotny atak (parz Ksicga otworit).
Tygrysolak (likantrop): SW +1. $+2, Bd +2, Int -2. Naturalny pan-
cerz +2. Bazowy atak +4. Wyt +5, Ref +5, Wola +2. Nashuchiwanie +3,
Spostrzegawczosc +3. Caujnosé, Zelazna Wola, Informacje o postaci
sy s bybrydy amjdiess w Kl ors.  formie awiruce
N

+1,Bd+2,Cha~.
slu:]u\nme +1, Spostrzegawczose +1, Szybkosc 6m.
Krasnolud, gorski: Bd +2,Cha -2 Seybkosc 6 m.
Krasnolud, podziemny: i +2, Cha . Szybkosé 6 m.
Krasnolud, wagorzowy standardowyl: 54 +2, Cha —. Szybosé 6 m.
Lupicica umyslow: SW +5. § 12, Zt +4, Bd +2, It +5, Rat +6, Cha +6.
KW +8Kks. Bazowy aak +6. Wyte 2, Ref 12, Wola +6. Naturalny pancerz 3,
. Blefowanie +5,
cja +6, Nashuchiwanie +8, Spostezeganwezose +5, Ukeywanie s +8, Wiedza
(dowolna jedna) 45, Wyczucie pobudek +4, Zastrsszanie 14
ur: SW 44,5 +8, Bd +4, nt 4, Cha —4. KW +6ks. Bazowy atak
6. Wyt +2, Ref +5, Wol +5. Naturalny pancerz +5. Rangi/umicjetnosci -3,

N

+3. Duzy.
Niedtwiedzoak (antaop: S 1.5 43 4 2 Cha 2 Busowy
4. Wiz +5, Ref +5, Wola +2. Naturalny pancerz +2. Nashuchiwa-
e o2 Pywanie Sponcepand 2 nformae opusac i
Potworiw, W BN

taci ekwipunk.

wmx.mmﬁmmp; SW 41,5 42, Int -2, Rat 4, Cha -2 Naturalny
pancerz +2. Bazowy atak +1. Wyt +3, Ref +3, Wola +0, Nashuchiwanie
Spostrzegawczosé +1. Tropienie, Zelazna Wola. Informacje o postaci wilka
oraz hybrydy znadziess w Ksidze Buwor. W formie awiersecej BN tract
elwipunck

ThELA 4-23: WARTOSC WpoSAZENiA BN

TR Poziom BN Wartodé ekwipurku
i n 2005
2 wom 1 2700052
3 250052 1 3500052
4 330052 1 450005z
5. 4005z 15 590005z
s 560052 1 70005z
7. 05 ” 1000005z
8. 40052 1 13000052
s 120052 1 1700005z
10 160005z 2 20005z




NASTAWIENIE BN

50, ywasz)! Bamica jed-
i BN praemy b

Ujmujac rzecz ogolnikowo, prowadeisz postacie ta tak, jak gracze prowa-
dza swoich bohaterow. Wykonujesz wszystkie dzialania, jakie wykonalby
smialek - zakladsjac, 2¢ BN moze (o uczynic. Dlatego wazne jest el sic
10 uda), by zawezasu okreslic poglady oraz cechy postaci th, abys wiedzial,
“k n Dagmm

toopisanow 5.
 Dyplomacji maja prawo do testévw Charyzmy zamiast testéw wspomia-
nej umicjetnoci.

ralnym miescie bedzie obojetna. Z kolei znaczna czesé strainikow nie jest
b v

Testy Charyzmy BN, kiory zmienia nastawienie innych BN: Jel rzeba,

da B nig

weaystko zapamictujemy:

Nie oznacza to oczywiscie, Z¢ musisz zawezasu spisaé historie 2ycia
Katdego BN. Po prostu wyposataj postacie tla w jedng lub dwie cechy
charakterystyczne. Postara sic odgrywac e tak, by whasnie te cechy za-
pamictal gracze (.Weocmy i odwiedimy tego faceta, kioremu Smierdzi
2 ust. Chyba wiedzial, o czym mowimy, choé nieprzyjemnie bylo z nim
rozmawiac’)

Tabela 4-25: o cech wylicza rézne elementy, po kidre moiesz sicgnaé,
tworzac BN (albo tez wylosowa e, jesl sobie tego #yczysz). Owa tabela
0 jedynie szczyt gory lodowej. Liste mozna wszak uzupelnic o wiele in-
nych cech. Zadna z wyliczonych nie ma wplywu na wartosc atrybutéw,
umicjetnosci czy mechanike gry jako taka. Niekire moglyby jednak.
wplywaé na staystyki gry (na preyklad, émierdzace cialo na Charyzme).
W takich preypadkach nie mod)hku] warcCharymy e odgoyvs

5G

WYPOSAZANIE BN
W SZCZEGOLY

BNtk

nie nie najlepie] majaca stednia lub \mnkq Chawlme, stara se waleaye

2 odorem. Praworzadna dobra postac nacechowana okrucierisuvem nie

ma cierpliwosci 1 nie wspslczuje zlym istotom. Eostaé, kiora ma wyso-

ka Zrecznosc, 4 jednoczesnie kuleje,jest zwinna i skoczna pomimo tej

niedogodnosei
M

BN, kuéry ma suchy kaszl orazkonkeetns opinie o krdl, zawsze bediie

wykorzystac statystyki gry do tworzenia podobnych
cech. Jesl postac ma niska Budowe i s2ybko sic meczy, apewne ma nad-

ak Kile,  wageJ
lebejusz 2. ¢ Bamicta. 2 pos papi sipostami.Jesl postaé ma wicle fizycznych umicjenosei
, - atutéw, jest prawdopodobnie wysportowana i muskularna. Charakter
i » i opinie ¢ by wicluze pewne cechy, akie jak a a2y ped do
ych preez ciebie BN nickoniecz- wolnosci.
[ABELA 4-24: STO CECH 35 Duto guindze 68 Niegrzecany
1% Cecha 3 Duzo Spiewa & Znenvicowany
01 Widoczna bizna 37 Bawi sie moneta 70 Opetany.
0 Brakzeba 38 Dobra postawa N Waday
8 Brkpila 39 Gab 72 Powkciaglvy
04 Braydki zapach z ust 0 Wysoki 73 Dumny
05 $miendzace ciao a Nk 74 Indywidualista
06 Prayjemna wort (perfury) 2 Chudy 75 Konformista
07 Nadmiera potiwost 5 Guby 76 Obdarzony gattownym temperamentem
08 Drzenierak 4 Widoczne rany lub owrzodzenia 77 Spokojny
09 Dziwny kolor oczu 45 Mazeza 78 New
10 Suchy baszel 46 Wpatue sig w przestzer 79 Zazdroénik
11 Kichanie i pociaganie nosem 47 Caesto cos e 8 Odwatny
12 Szcaegoini niski glos 48 Brundy  zaniedbany 81 Tehorzlwy
13 Seczegsinie wysoli glos 48 Caysy 82 Neostrotny
14 Cedzenie siow 50 Charakterystyczny nos 8 Ciekawski
15 Seplenienie 51 samolub 84 Prawdomsuny
16 jakanie 52 Shtakay 85 Osust
17 Bardzo staranna dykca 53 Spioc 3 Leniwy
18 Glotno mowi 54 Mol ksiaziowy 87 Enegiany
19 Swepaze 55 Spostrzeganczy 88 Pobotny lub dewot
20 Pyghuchy 56 Nieuwazny 89 Bezboinik lub ateista
2 Taaz 57 praesadnie kyyczny 90 Konkretne opine poliyczne
22 Znamie poporodowe 58 Oddany artysta lub miosnik sztuki 9 Humorzasty
2 me-ymwmnm,um, . 59 Namietny hobbista (fowienie, polowanie, %2 Okntnik
u hazard, zwiezeta td) « 93 Uzywa kwiecistej mowy lub dhugich siow
25 s:mxmgmxmm €0 Zbieracz (ksiatki, tofea, monety, broth 94 Utywa ciagle tych samych fraz
27 Nietypow kolor wosow itd) 95 Seksisa,rasista lub o inrych
3 Uya 6 Sien uprzedzeniach
29 Nosi droga bizuteria & Rozrzutnik 96 Zafascynowary magia
30 Nosi kzyklwy lub dziwaczny stréj & peymista 97 Nieufiacy magi
31 e sic biera 6 Opymista 98 Praeditada calonkow jednej Kasy nad
32 Ubierasie byt ekstravagancho 65 Piak inne
33 Newow tk oka 6 Abstynent 99 Kawalarz
Wierc i¢ nenvowo  dobrych manierach Bez poczucia humoru (patrz 26)



\/ld‘ijv zgzo_‘a__._-:-l[NV'd WV

<ym cadaniem, jaki soi przed ME

wisanych ze wszyskim, o due’t&lg W owych scenatiuszach. Gdy pro-
a8 wybiezajs w obrebie

¥ 4 Nayrych scenariuszy peveme fiet, kirym podstaf ich postac wepdinie,
yorzyce kaspinic.

Kampania nie
LT et kst e s ke Bz o bl zlety, czy srworzysz.
AL vl i ca et skorzystase 2 gorowej sceneri

l
scenerii(.Sadze, ze Twierdza Kruka rzadai keslowa..). Pamie-

1), ¢ nawet opublikowany w podseczniku Swiatjest twoim
swiatem,

+ Stworzenie wlasnego éwiata: Wiecej informacji zmajdziesz
dalej, w cagsci Swiatorworzenie, zaceyrajace] sie na stro-

Lnle 135,
&

pyesd)

{mote sie tozpocuac, Prsiwieca jj pewien celnadrzedny:
{ma sprawie, by gracze cauli sic tak,jakby-ich postacie 2yly

éﬂm 28 s0bg wyzwaniom.

PRZYGOTOWYWAN IE
KAM PANII

uczestnikom rozgrywki 24 ie odgrywaniem 61,3 przestac
* bawic ie wgre. Gdy weiely sic w postacie,  pojawieniesic
alego lorda Erimbara g i) i iy il
¢ 101y go odgrywas

e cel, gy geacae sacima

P +Cojest 22 tym lasem?”, lecz Jedli

sniakow?"

y o TR sl
jak ich postacte. Nigdy nie odpowiadaj na takie pytania

L A%

=N

(129)




Bojatak powiedzialen” albo ,Bo ja tu jestem MP, bo zniechecisz gracey
do st wikresjce g pota bt 7 (a4 Al e
dj i, albo spyta,
ﬁvnmqr Kedre pozwola jej rozwiazac zagadke.
Caasami gracz dostrzeze luke lub niespojnoéé w tym, co stworzyles.
Wykorzystuj to na swojs korzysc, zamiast i popelniles blad. .
gody. Kiedy gracze |
odkry) e popwsdn ol b g ol ki by yrrvmykz:
okons
et mh,; ‘pozorowi realnosci rwojego Swiata

DRUZYNA POSZUKIWACZY PRZYGOD
Stworzenie grupy czy druzyny poszukiwaczy prygod moze by¢ nie lada
wyzwaniem,. Nie dia graczy — Ky praeciet siedza przy stole - lecz dla
postaci.C &
yna, ktora wyrusza na poszukiwanie praygod? Staraj sie unikaé sytuacji,
wezysey

jakby istnialy naprawde: W miedcie Greyhawk nigdy by ci na to nie po-
‘zwolili”lub . Zastanawiam si, co teraz porabia lord Nosh? Gdy ostatnim.
razem go widziclismy, szukal czeladnika’. Gdy pojawia sie tego rodzaju |
Komentarze, mozest

s plawic w blasku shawey — udalo i sic stwarzyé |
udang kampanic.

PIELEGNOWANIE
KAMPANII;

Piclegnowanie trwajacej kampanii moze okazac si¢ réwnie pracochlon: |
ne, jak praygotowywanie praygod. Uwazaj na wszystko, co sic dzicje.
i ma wzystko, co mowisz graczom o scenerii. Saj si¢, by calod¢ two
rzyla spajny éwiat. Konstruuj kazda praygode w oparcis o wezesniejsze |
wydarzenia. Czerp nauke 2 poprowadzonych sesji — tych dobrych i tych |
dych.

KONTEKST

polaczenis druzyny w jedns calosé, zanim zacanie si pierwsza przygods.

aspektem kampanid jest kontekst, w kidrym ty mozesz.,
osadic o ygody,a it st e gl
A

. 2e ieruja
sie w 1o samo micjsce.

Oto kilks pomocnych sugesi Spo dokladnych

Zbieg okolicznoci: Perwsza praygods opowiads min.o tym 2 kiod noraeach, Jel wGospodse pod Saym Delkien padezas oduicdzin
gromadzi Tymi p , upewnij sie, 2¢ Weiaz b < slybo-
‘osobami sa smialkowie, kidrzy odpowiadaja na wezwanie, Zamiast tego

sk zmienilo). Gracze, kidrzy zwracajg uwage na Sltzegﬂ‘v aWbm
w rodzaju ski h drzwi, Iubwamc Kapl

pochodzenia i wyszkolenia, s juz dobrymi preyjacisimi.
‘Wspolna znajomos ie nie rozpoczynaja gry jako kumple, lecz
zostaja sobie przedstawieni jako zaufani wspolnych przyjaciol.

ke stworzony przez cicbie |
it et e ok ey e i) ks bl g
w ktérym notujesz informacje dotyczace kampanii. Jesl gracz poprosi.
 nanwe miejsca, kiore - ak ushyszala od kogos jego posta¢ - znalazlosic

by sklonic Teraz

woblezeniu,

nakazuje im dziala¢ razem, przynajmniej podczas pierwszej przygody.
‘Banal: Wizystkie postacie spotykaja si¢ w gospodzie nad kuflem piwa
A postanawiaja wspalnie szukaé przygd

POCZATEK KAMPANII
Zacunijskromie. Umieé pierwsza praygode w scenerii, ktora uwazasz 22,
sy D:y aciom poraebn infomacie posol dowiedit s i

ledz pory.
oku, by lepicj opisywac pogode. Zuwraca) uwags ma nadchodzace i mija-|
jace Swiets oraz na inne waine daty. To ulatwi organizacie Swiata i ziche-
ci do stworzenia kalendarza. To rowniez nada realizmu stworzonej przez
ciebie scenerii

ealizmu. Susza niszezy plony, krolestwa ida na wojne, keolowa rodzi cor
ke, v wynilku zamykania kopalni zelaza cena sali xosnie, a nowa polityka

ookl wia

pod: panii —

N

co bedzie sic wydawalo swiatem rzeczywistym.
W zyciu kazdego MP nastepuje a niezwykla chwila, gdy gracze
cynajs odnosic si¢ do napotkanych podszas kampanii miejsc i 0s6b tak,

W uniwersum gry mote nie istnie¢ technologia ulanwiajaca praephy in-
formacj,lecz w koricu wiesc o zmianach dotrze do postaci. Nie wszystkie.

sprawdzajasi jako o

WARIANT: UTRZYMANIE
on

finansowe, ktére pojawiaia sie w 2yciu codziennym postaci, a kidre nie zostaly
praedstawiane w tabelach ekwipunku w Rozdziale 7: Wyposazenie w Podreczniku
o bt o kg gt vimage, b e smiatek
pontl comieicry kst ity o s
o

negoswpunk poszukinace ey - navet podat, Grac paviien wbraé
poziom utrzymaria, na akim yje ego postac.

Poziomy uirzymania ~ w kolejnosei od najskromniejszego do najbardzie]
Kosztownego - to: samowystarczalny, mizerny, biedry, zwyczajny, dobry  ekstra-
wagancki

amowystarczalny: Koszt 2 52 miesiecznie. Navet jesli (ub

Mizerny: Koszt 5 sz miesiecznie. Mizerne utrzymanie zakiads, ze jesz niewiele

(lub polujesz | zbierasz sporo pozywienia w dziczy) oraz sypiasz w domach noc-
legouych,crasami a6 1 . & nawe w dzkic ostpach.

: Koszt 12 sz miesiecznie. Wiaze sie 2 podstawowym zskwaterowariem

ypowym dis podrcinych - kst o lepsze iz ycie na uly I w e

52 miesiecznie.
Karczmach, 3 to szybko saje sie umiarkowanie kosztowne. Niniejszy paziom

utrzymania zaklada co jaki czas nocna balange w Lawetnie orac Kieich dobrego

wina do posi

+ Dobry: Koszt 100 sz miesieczrie. Zawsze masz whasny pokj w gospodach

ijesz 2drowe,

i starasz sie by nie zabraklo ciw 2yciu dobrych rzeczy.
i K

), uprawiasz itak
il me conant R o par b, aplcé o ub itk
towary jak 581, Zwykl robotricy zarabiaa okoto 3 52 miesiecznie, wiec by przetrwac,
musza 2y¢ whsnie w taki sposcb.

wpuiesz

jakosci towaréw. Wynajmujesz najepsze pokoje w najlepszych gospodach, jesz

s port akepian g viram st pjed ez
i

wydsiac

hi sy Mg e et mpenigcy dor st




Otoczenie, kiére reaguje: Akcje podejmowane przez BG powinny Praygotowywanie BG na prryszlosé: edl planujese, e w przyselo-

et s Bampart, I ol s eiat elbmison, e glion's Iekovi ! ek s Misws km.mludw

wiadze beda ich icigac przynajmniej po to, by ich pracpytac, amote nawet  niech BG uslysza o tym micjscu, 3 moze nawet odwiedza je na dlug

ey ke (psstvona 135, Bohaterowiegraca iy sy przz\l sk, e s pn)gudaillv”lmx biens doleimaga]

sic spod kontroli?. Gdy BG scenariusze

1x Vampanil 2 ewnodel . tym sz Prosty lud bedeie meeomnte],  inkorsmit pamirch Wttt ponag ey kepans 5604
awetich twarze. Lealoge

od yrana, nasepnym razem,kiedy do niego talfia, warunki2ycia boda . Sugerowanie nadchodzacych wydarzer: Pojmany przez smialkow

kobold opowiada z przejeciem o nowym krolu troll. BG slysza co jakis
czas opowiesé o heroicznym starciu ze wspomnianymi stworami. Takie,

lepsze - praynajmniej inne. .

BUDOWANIE W OPARCIU O PRZESZLOSC
A

pod ' )
2 trollami w obronie Podziemnych Miast. By¢ moze sprobuja nawet roz:

\iesci w oparciu o wydarzenia z przeszlosci. W ten spossb zwicksza sic wigza jedna 2 asugerowanych zagadek, nie rozpocaynajac nowej pry-
dramatyzm akeji, budzi motywacje i ozywia swiat. Spraw, by postaciom gody jako takiej.
. b
¢ bedeym pancje harmonia spoksl, Nastepie,w toku kampani, wpro- POSTACI E
i ki
jest. e bedses musil wyjsnist dlscaego locyricy s 11l Woneczas]. JSkan BO porussaft. sl Jut po realnye, Barwayes fwiscle, perydad, iy
beda sie staral ich powstrzymac,, . sie dodatkowe informacie dotyczace Klas postaci oraz ich miejsca w uni-
ty za¢ nie bedziesz musial poszukiwac dodatkowych motywaci ‘wersum gry.
/korzystuj przeszle wydarzenia, przygotowujac przyszle. W ten sposob
it i BG A BN
- h sy BN
pos ; Mo- m.gdn smlami e i o gy o sajadolnies calon
oy e snpls o L o
Je. :lv\'bulm\ {od 3 do 18, a czasem nawet Ju wickszej liczby). pﬂkuu‘:. 2e nie,
1am, gdzie zaboli ich najbardziej. ich na Téwni i nie wszyscy maja te same mozliwe +
prayszlosé i sugerowac nadchodzace wydarzenia. W 3
Powracajace postacie: Chodzi nie tylko o karczmarke Johanne, kté- dobneg
13 BG spotykaja w gospodzie po kudym powrocie z. lc:hem ale o wiele dzy ade odi lebe
i ]l e
<e mast Grehask,pojava i poncwnie 12 drodze do. me Umst 2 3 Wideayin peeeltacliintes S A e AR e
prostu nigdy nie mial okazji nauczye sie raeczy, ktore uczynilyby z niego.
naklonil gobliny do mku ha wioske, powraca - ym razem wyposszony  czlonka Klasy wojownikw. Potrafi machaé mieczem, lecz brak mu fine-
w potezny magiczny przedmior. Inna druzyna poszukiwaczy preygod, i wyszkolonego wojowniks. Teoretycnie
kubra BG spotkali w lochach pod zamkiem Reglis, pojawia sic akurat,  moze ostac prawdziwym wojowniki
w chwili najwickszej potrzeby, dzicki czemu grupy wspolnymi silami,  lenie,a porem zdobywac poziomy w nowej klasie - umotliwijs to zasady
pokonuja czarnego smoka Irrkutha. Pamietaj, ze jesli powracajacych po:,  wieloklasowosci.
staci bedzie zbyt wiele lub bedy sie pojawiac zbyr czesto, sceneria wyda, Wyszkolenie to rzect jasna nie wszystko. Posta¢ o Intelekcie 6 nigdy
sic graczom sutuczna. Wykorzystanie raz jeszeze b émialkom bo-, Yecretycznic
haterdw niezaleinych nie tylko poteguje poczucie realizmu, ale réwnicz, _jednak katda osoba posiadjasa odpavwisdniawysoki Intelekt, obdarzoma
praypomina im o przesalosci i dokladnie okresla, jakie jest ich miejsce  pewnymi talentami oraz skutecznie wyszkolona moze naucaye sie posh-
iompani i

Sprawy spoza przygody: BG zapezyjazniaja sic z synem karczmarza

i odwiedzaja go za kazdym razem, gdy sa w miescie, by uslysze¢ kolejny ROLE KLAS W SPOLECZENSTWIE
2jego dowe k jakims.

ipojak
Kragar, ke s \mdm( jahe e ch e i g5 ) ot sl
BG jak dici, ktorych nigdy nie mial. Co roku centaury z Lasu Kielicha y o
socics hroicanego capas wrcaat postciom peaest deikaac im i b ‘. ;
tym samym 7a zabicie zielonego smoka. Tego rodzaju pomysly ozywisja  w kiorym dostepne sa dane klasy:jak w tym wszystkim umicjscowié BG;
swiat kampanii. B »
Zmiany clementéw znanych BG: Na elfim wonie zasiada wzurpator, o dowolnych niemal celow, ale zawarte w tej czeici ksiazk informacie
zastepujac prawowitego wladce. Niegdys groiny odcinek Kretej Reeki  moga podsunaé ci klka pomyslow.
jest teraz bezpieczny, a to dicki wzmozonym patolom oraz poteinej Barbarzysica: Dla barbarzyricy nie ma micjsca w cywilizowanym spo-
drutynie poszukiwaczy przygod BN, kuorej crlonkowie zabili wickszosé  leczenstwie. W spolecznosciach plemiennych sa mysliwymi, wojowni-
wuejrych porworow. Znieh pewne clemeny scneci  ainyguess ki § wodzami,w misci 25 mog jedynie micé nadice, ¢ s i
gracy, sprawisjac, ze beda cheieli wiedzie, dlaczego lub.w jaki sposob do jakies organizacii uchodzic
emienilasic sytuacja. 2a jednego 2 nich. Cywilizowani wojownicy nie shuchaj zwykle pole-|
Uderzanic tam, gdzie zaboli najbardzicj: Gdy BG zaprzyjainia sie cen barbarzyncy, chyba ze ten zdola jakos zdobyc ich lojalnose. Opi,
iy enles, e ego sy porws ey iewcloikivc = to. | syvan.a legendach prdsaviciels 1] Kty csopragoa shuy
ke Kowal o tym smial- b shasne pl doby.
o Foo adlesowo. 1
kaplana. Ni Bard: 5
rewelacjami, bo BG nigdy sic do nikogo nie praywia - z obawy przed. | irupe. Caesto umila innym czas w zamian za strawe. Niekiory bardowie
Ta metod:

bedzie poteznym czynnikiem motywacyjnym. 1 Tepychiod i




stawone micjsce edubacale ownict rodza) gl bardov w ki moie)
asy uczasie

Cumdzle} Calonkonie 1e) Kesy moga odghraé w spolecsstotetc

wiele 161, Najemni caarodzicje preydaja si¢ w armil, stanowia wszak po-

W rzadkich praypadkach mnisi opuszczaja Klasztor i znajdua micjsce
w spoleczenstwie poza jego murami. Zuykle sa doradcam duchowymi,
dowddcami wojskowymi czy nawet predstawicielami prawa. Oddzial
michow w armii lub postod miejscowych strozow prawa moze bu-
dzic obawy nawet najbezczelniejszych przestepcow | najdziclniciszych

jow., zolnierzy

Koy raza Paladyn, Jczacym dla dobra Koiciol ub
stwami, rmblyz)z mury o ksl Nilaaych cilonkow e sy onu.

zatrudn dobrze im placac 22 preeroiny hodek

» po P Klasy

osci. Caarodi)
? sp(mlawx: oo o cgleso ysdiniony W okt o
d

aryso-
s i

i wojownicy o dobrych charakerach oraz inni bohaterawie,
Niekiorzy paladyni shuza w wojsku arystokraty, kidrego ich wiara ak-
ceptuje. Inni s3 czlonkami nlel:ln)\:gn wojskowego zakonu religiinego,
»

m jest obrona wiary: Paladyn na wysokim

yjest
on naprawde potezny. Zwykle jednak przedstawicicle ninicjszej klasy sa
szanowanymi czlonkami spolecznosci.

poriomie e o esin (b s e
caerpac bedzie lud) lub dazye tez zalozenia swiatyni tam, gdzie nie ma
Zadnego preybytku ego bostwa. Ma takze szanse staé sie praws reka po-

osaby, ktore daza do iy lub podobnego celu. Byw tez i ak, z¢

organizacja powstaje tylko po to, by jej clonkowie mogli 2y¢ postéd po-

dobmyeh sobic m\lo:mkw« g, uds koray rozumiea o korsysaja

2nie.

wkidrej dzialza
Druid: Clonkowie te Klasy dzikich

¥

Koscielnej hierarchii kaplana lub zaslugujacego na
cacunk arytokeay. Oddajacy si akle) sitbe paladynlcassto bywala
zwani justycjariuszami lub nosza podobny tyrul, kiory porwierdza, iz 53
ramieniem swictej koscielnej spraviedliwosci.

“Tropiciel: Celonkonwie te Klasy caesto 2yja samotnie, dlugi cas spedza-
facw daikich b ¥kl

! w
ostepach, swietych gajach lub innych miejscach, ktore uznaja za swoje
ps .

ylacza sie
i

G

Kioray
poswiceilisi temu samemu celow, skupijasie  zakonie posiadajacym
jakas bardzie) cogons organizacse. Czasami w skiad owych grup wehodza
Kowniez inne istoty - saryrowie,centaury tp.

rosciagaace) s m caly i spolecanose druidow; Jst 0 jdnak uzna
kaora ma p

Druidzi

by wymienic
informatie.Z wcgaet powoda caeeo doskonale.aceacu e . spuaci
Tropiciele na wysokich poziomach zwykle zakladaja w daikich ostepach |
bractwa lub spolecznosci, kiorym przewod:
“Tropiciele i druidzi czesto ze soba wspolpracuja, tworzac wjemng siake..
Ziwa sc,

2 e

e kmn:h ko et
‘madrosci i m

pan: W viksode wypedlw thecchizowaon skt i
jako wpisana w te Klase. W organizacjach religiinych kazdy kaplan ma
wyznaczone miejsce. Crlonkowie tej Klasy moga wiec mieé obowiazki
narzucone im przez Kosciol, albo

ki
olmierze i gwardzic to najezescie] zbrojni (patr strona 109).
Praedstawiciele tej klasy mog wedrowac samotnie lub tez laczye sie
W wojenne bractuwa, oddzialy czy grupy (na prayklad: kompania najems
s

organizacji jest wojownik na wysokim poziomie, kiory zdobyl slawe. Po-

Niektoray shu- e p
22w wojsku arystokrary, ktdrego ich relgia akceptuje Inni s3 czlonkami lub. k "
niezaleinego religijnego, kiorego pods vk dob
aniem jest obrona wiary. Kaplan na wysokim poziomie ma duza szanse ki
5 e podobr
komumaje  ole, I d
dnika duchowego. Czlonkowie ¢} polpr v
Jady w szeregach niemal 6
sie pﬂym)mnle)]eden kaplan. Cueo i e d istor k
otrzy]

Calonkowie tej Klasy czesto sa szpiegami lub zwiadoweami.
Moga tez pracowac ma zlecenie $wiatys lub arystokratow, zajmujac sie
usuwaniem roznorodnych problemow. Wyjatkowa pozycje zawdzieczaja
szerokiej gamie umiejetnosc i dolnosc

Lotrzykowie caesto skupiaja sic w gildiach i cechach, zajmujacych sie
kradziezami. Organizacje te istnicja niemal w kazdej osadzie ~ im wicksze

missto, tym wieksza pewnoic, iz gdzies na jego terenie operuje bractwo
lod

A I I
wane,a nawe akceptowane ~ dopoty jednak, dopki sprawy nie wymkna
sic spod kontroli. W okolicy, gdzie korupcjajest na porzadku dziennym,
wspomniany aprobate bractwa osiagaja za sprawa lapowek.

Mnich: Tradycja zakonéw mnichow preywedrowala 2 daleka, stala sie

inni nazwaliby pot
Nieltrym ainatsom bz dponida wjskowe yce, Calonkoie

cionosna bronia. 1 zwykle goruja pod tym wegledem nad czarodziejami,
tym bardzie) e lepie od tych ostatnich posluguja sie orezem. Zaklinace
wysokiego poziomu moze kierowac si¢ podobnymi celami jak czarodzij.
Borfimo jednak licznych podobieristw, odmienne podejicie do magii
calonkow obu klas sprawia, e czescic] rywalizuja oni ze soba, ni wspol-
pracuja.

GILDIE | ORGANIZACJE

Jami Kl leis, Wyds

sposcb

moma zaréwno szt walki,jak  szkolic hart ducha. W dutych miastach

vilub szkol

innej akademii lub zakonu. Slawny mnich na

zainteresowaniach. Czasami takie zachowanie wymusza pravo lub inge-
rencia z zewna reyklad, w miescie Dyvers kazdy czarodziej musi
sic zarejestrowac w miejscowej koterii. Czarodziej kiory nie spelni tego

wysokim poziomie moze zalozy nawet wlasny Klasztor,




owrzyk

. Gildie za-
pewniaja jednak swoim czlonkom rozmaite korzysci (parez dalej). Dricki
nim czlonkw okreslonej Klasy mozna lepiej kontrolowac 2 zewnatrz. Na
prayklad, w pewnym miescie wprowadza sc prawo, by wszyscy bardowie
wstepujacy w obrebie jego murow posiadali licencje miejscowe; gildii

bedurérs,

niajace miejscowa wladze.

” ! P 3
wyposazony w drewniana tarcze oraz krotka wldcznie. Poborowy, kiory
otrzyma chocby jedno obrazenie ~ nawet jesli ma wiccej i 0 punktow
wytezymalosci - zapewne padnie na ziemie i bedzie udawac trupa. Ci ple-
bejusze nie najlepicj wypelniaja tozkazy. Zwykle lamia szeregt i uciekaja,
Kiedy nadciaga niebezpieczenstwo.

Typowy olnerz: Wickszosé zolnierzy to zbrojni 1. poriomu, ubrani

P
(zwykle dlugi miecz) oraz drewnian tarcze bad luk diugi. To zawodowi

oborowt 2 tfondw kirychkonfikty 4 ma

sildia.
+ dostep do stkolenia; s
+ dostep do ekwipunku (czasem nawet po obnizonych cenach):

+ zakwaterowanie;

dobieristwo, ze podezas e utrzymaja pozycje  wypelnia mlJ(uy
Typowy zolnirs konny: Typowy zolmierz konny to zbrojny 1. poziomu,

abrany w abroe uskows, 3 wyposazony w kope, dwnians e o
d

+ dostep do informacji
+ moliwoici znalezienia pracy; jakiem i mluv donajepis wymbobnych sk 1a pob i
+ wphywowe kontakry; Rycerze 1 reucajacy cany: Wojownicy (prawdzivs calonkowie tej klasy)
+ kory: wolno robic rzeczy, wine, raadh pojawiss sc e pols by Jnyhle maja s sl Kenug
i napierénik i uznawani 5 za rycerzy {cho¢ moga nie posiadac tyrulu) oraz
+ bezpicczensovo dowedcow
pi gildi zacheca fake ze conkom -~ ‘deaenia, W niedl finansowanych | o-
w Jezeliw swoje ki miach adarzaja si nezbyc liczne jednostki ru-
koszu i mn:vrh rary postaciniskigo poiomu uibrojonych w éudzki lnb inne
rening po obs h Nie bed: ; dicki ktorym m

3
rowniet problemu ze oo naucaycicla. Niekore gildie szkols
calonkow 7a darmo, wymagajac oplac

w wysokosci 1000 sz. Inne organizacie ucza za pol ceny, choe wymagaja
oplaty wstcpnej w wysokosct jedynie 50z

il pomecs uk[:( licane ataki. W innych armiach kavdy uddml
sklada i jednej osoby no
defensywne i ofensywne. Klphm saszczegolnie mile widziani, poniewat
incerz nie wirudnia im czarowania, a ponadto potrafia nie tylko rzucac

Kl

Klasy. Chocby
(nawet lotezy-

Obroricami Prawdy sa praedstawiciele niemal kzdej Klasy
P J5po-

e szw. i, kadraporusea sic w trakee birwy 2 gléw-

e sl ywa czasem skuteczniejsza ni posilki
Jych mich ko loezykow i akl po: zbro)
2a cel obalenie krola i przejcie wladzy onevey Ml B pesschoy ool s poiing
na gryfach f P
WOJNA ch Nad -
75 k ki Je oddzish
LINNE NIESZCZESCIA o 1. specilne
Gy kampa & e planem. zadanis g
4 rycerze lub magi . bads tez dziaaja w oddzisle mieszanym
e phist sl b ogich dowddin, et i paky obrony wicoy 2
had, ki lubich
Kaore wili
micscowe wlde zacan posaukivac stsznikivs do ochrony ransp g w 3
bron. Istnieje ez szansa, ze ¢ wojne - skraiépl bi pecjalne. Jesli 2 dru
pos bed
lub nawet dowodey armi. sl weiag:

e wojny whadze beds zapewne ograniczac dostep do roznych
dobr, a niektore nawet konfiskowae - konie, zywnosc, bron, rudy metali
oraz ekwipunek. Caese mieszkaricow moze trafic do armi. Isticje wiee
tyzyko e BG nie uda s kupic potezebnych im rzeczy, ich wyposszenic
zostanie zagarniete przez wladze do celow wojennych.

INWAZJA W GRZE

2naczenie dla kampanii, lepiej jednak, by pozostawaly tlem).

INNE NIESZCZESCIA

e szormy  burse, burgany, aray i god. W ich wyniku— ta ak w przy-
padku wojny s

I — magia, boh:

udsajaéych 3G,

i porwo-

o ”
w skladzie armil. W swiecie gry DD jednostki inwazyjne podzielone s3
R trzy caesci: armia, potwory oraz sily uderzeniowe.
Armia: Jesli inwazja prowadzona jest na naprawde duzq skale, w sklad
ol it

Y, jak i plech

Rycerze, ka

o zywac p g innych.

INNE KWESTIE

Inne kwestie wyjasniaja, jak wprowadzic bohaterow nowych graczy do
trwajacej ju kampanii, rozwijac cele postaci, zmieniaé charaktery, awan
kich 6

Kaplanow
pelinia w armii wyspecjalizowana role

silnicjszymi BG,




WPROWADZANIE NOWYCH GRACZY
Goce reychods  odchods - ol st emuza . Gl o ey
dol 2 osoba, ok woljej
stworzy¢ postac na tym wlasnie poziomie, Jedyny \\"mmc ol e zasady

dotycay sytuacji gdy nowy uczestnik zupelnie nie zna D&D. Takiej osobie .

» tacia
‘Wprowadzenie nowego gracza o grupy st rownie trudne — czasem

0o kil pomyalv i by mose ulawia i 10 zdanie

nil. Charskter okreslaja dzialania postaci, nie oéwiadczenia czy intencie
graca

Zmiana charakteru nastepuje stopniowo: Zmiany charskteru nic |

powinny by¢ drastyczne, Zwykle postac zmienia charaker tylko o je-
den stopier naraz - na pryklad, z praworaadnego zlego na praworaadny
neutralny,nie 235 od razu na neutralny dobry. Distego tez bohater zmie-
niajacy znacznie charaker prawdopodobnie prejdzie kilka zmian cha
akieru

Czas: Zmian charakteru wymaga caasu. Zasad nie odrzuca si¢ ot tak

i charakteru dls dorsine) korayici i e wrdca do popraednicgo, gd)
by

wykorzysta atefake 2,  porem wroca a strone dobra),Charakter 0 ie
ubranie, ktére mozna adjac i znéw wlosye. Pomicday zmianami powinien
uplynaé co najmaiej tydzies czasu gry.

*+ Nowy B W koricu .
udalo mu si¢ odnalezé druzyne i do me; dolgezye.
- Nowy BG jest jecem Gy
o
* Nowy slonkiem innej ke -
stal wybita do nogi - ocalal tylko on.
+ Nowego BG prayslino 2 poveodow niezwigzanych  skrualng praygod:

sic nowej postaci) i dolacza do druzyny, by wamocnic e sly.

ROZWIJANIE CELOW POSTACI

Gracze powinni w koscu okredlié cele swych postaci. Postacie takie .

moga pragnac wstapic do jakiejs gildii, ustanowic whasny koscisl, zbu-
dowac fortece, onworzye jaki

interes, zdobye jakis przedmiot magiczny,
osiagnac potege zdolng zniszczye precciwnikow grozacych ojczystemu

astu, odnalezé zaginionego brata lub wysledsic lajdaks, krory zbiegl
dawno temu. Bowinienes nie tylko zachecac graczy, by okredlali cele
swoich postaci, ale rowniet prowadzic praygody zwiazane 2 tymi mory-
wacjami. Osiagniccie celu nie musi byc latwe,ale gracz zawsze powinien

ieé na o chocby minimalna szanse (oczywiscie jesli wybierze realne
zalozenia)

je neutralnosé: Nijakie postacie powinny
byé neutralne, Jesl postaé ra za razem w toku kampanii zmienia charakter,
10 ak naprawde nie dokonala wyboru,  wice jest neutralna

‘Wajatki: Od powyzszych zasad istnieja wyjatki. Na preyklad,jest moz-
Jiwe - y

neutralny dobry.
AWANSOWANIE Z NISKICH POZIOMOW
NA WYSOKIE

Jednym 2 najprzyjemnicjszych aspekiow kampanii - zazowno dla grac
ke dla MP — jest awans 2 poziomu na poziom. Bohate
chodza 2 1. poziomu, pop
wysokich (12-15),  ostatecznie ~ bardzo wysokich (16-20). Musisz wie-
daiec, z¢ rozgrywka na wysokim i na niskim poziomie to dwa odmienne
doswiadezenia. Na niskich poziomach trudno jest postaciom zachowac
ycie. A na wysokich nielarwo zrobic im krzywde. Oczywiscie powinie-

ZMIANA CHARAKTERU
cl

g
(napr palady

i w sucaeg

Kaplanow)

zmiane charakteru. Oto dwa preyklady,jak rozstrzygna t¢ kwesti.

* Gracz tworzy nowa postaé - lotrzyka o imieniu Garzet. Decyduje, 2¢
jego bohater bedaie neutralny dobry i zapisuje to na karcie, Podczas
drugiej sesji okazuje si¢ jednak, ze gracz weale nie odgrywa smialka
o takim charakterze. Garrett chetnie kradnie drobne kosztownosci
{choé e pryacichom), e pomageaoym e walsy o der. e

blad, okredlajac

ywaé bezstronnosc, ale na niskich poziomach upewni si, ze
wyzwania, kisrym émialkowie stawiaja czolo, nie sp da nich nazbyt trud-
ne. Na wyiseych poziomach bedziesz mial okazje zmienic 1o podejicie
i sprowadizi¢ im na glowy klopory, o jakich tylko zamarzysz. Wysokopo-

ziomowe i maja by
‘pokonac niemal wsdstko.
Poziom niski
pos
méw, Kovestiach.

niewat nie Laml sobie wiedy spravwy, wjaki
Garretta. MP mowi wice graczowi, by skredlil wyraz zapisany na kar-
cie postaci. W taki sposdb Garrett stanie si¢ po prostu neutralny. Nic
trudnego.

. 3 P v
‘malosci maja niskie wartosci,

+ Postacie moga przetrwaé zledwie kilka sporkar, 2 potem muszg odzy-
skac sily.

B N .
charakterze, poniewat ma za zadanie szpiegowac druzyne i sbotowaé
jej dzialania. Przez cale zycie byl zly i oraczaly go osoby postepuiace
12k jak on. Walezac jednak u boku BG o dobrych sercach, widzi, jak
wspolpracuja ze soba i pomagaja sobie nawzajem. Zaczyna zazdroscié
im olezeristwa. W koficu na jego oczach paladyn BG poswicca zycie
eyl by urtows sy pryaci s ole miao o i

. A nych 2dolnodciach. Nawe jedl

proyklad,kaplan preygorue car, nie ma gwaranci e wigtbedsie nim
dysponowal wtedy, gdy napravwde zjdzie taka potrzeba, Caas daialania
zaklee jest keorki, a zasoby niewielkie.

Poziom wysoki

tymalego
B Micsscae oddal ot sledowt s pochoralego i 7.
by i 050l b BN kg, 2 e

Im icee po y beds mialy
teKvestie

+ Postacie sa niezwykle wytrzymale. Premie do rzutow obronnych, KP

ja postacie, tym

e
e chistriicy nzumh\y, lecz zmierza ku temu, by stac s d\zolVﬂnv

ysokie wartosci
»
+* Postacie mogs przetrwac wiele sportkan, zanim beda musialy odzyskad

wie nie postapil uksﬂa:hﬂme BN rasglby nie sicaié orych ased

e i s prccivko niemu, gy dowiedasic o ego praesdoil

moze powrseic na sciezke.
k

- sily.
problem.

i leczenie. Moga nawet prywracaé 2ycie fowarzyszom.

winnosic k harsk . P f 2
Jednak pamistac o kil kestach jesli druzynowy czarodsie) nie zna zaklecia dezniegaci, moesz stwo-
Toty ke b P

S el e yres o abegok g i ot e

postaé stae sic chaotyczna dobra’, powinienes poprosié go, by to udowod:

iliczyé na to, iz druzyna sic praez nia preedostanie (émialkowie moga
uzyskac dostep do zaklecia w jakis inny sposdb, bad tez wykorzystac

towie powoli prze- |
ez poriomy niskie (2-5), Srednic (6-11), do |



dimieie siod rowaduie doelu Nie abuulg e st pesed

wojownik lub me]ny‘ adolny poskromic tych, kidray preekrocza granic
o dysonyl b e b.az

ma oriomich

wyewas, d
obrazenia, wplywanie na innych, sbieranie informaciorsz adaprow
nie si¢ do okolicznosci oraz srodowiska ~ zwickszaja si¢ wraz z pozio-

POTEGA POSTACI .
biegiem

sze poziomsy, adobywsja pieniadze orsz magiczne praedmioty i, oczywi

caarodzicja. Mowiac wprost, BN s3 praygotowani na wielkie nicbezpie-
crenstwo i posiadajs odpowiednie stodki, by mu zaradic. Im szybeie BG.

twoje kampanii.

X

otego te2
1o trudnicjsze wyzwania i bardziej wymagajacych praeciwnikow:

Caly czas musisz obserwowa BG i pilnowaé, by nie stali sfe zbyt po-
tezni i nie wymknelisic spod kontrolilub tez nie wykorzystali nad mia-
e tego, co im zaoferowales, Wprawdzie do nich naleza decyzje dotycaace

dolnosci jednak

kampanie, utrzymu g6 81y (p
Zachowanie réwnowagi gry’) i sprawiasz, ze wszystko przebiega

nat3,
shadko.

Majatek postaci
Jeden ze sposobow kontrolowania potegi BG polega na tym, by pilnowaé
ch stanu posiadania (w tym przedmiotow mngl:mv:hy W Tabeli 5-1: Mie-

ogromng satysfakeje, chot abiera mndstwo czas

Gy juz zdecydujesz, e cheesz stworzye wlasny $wiat, staesz przed
wieloma wyborami. Czy chcesz, by byl podobny do rzeczywistego Swia-
@ caerpal z historit § wiedzy o Ziemi, czy tet zamieczasz stworzye Swiat
aupelnie odmienny? Czy nawiazujesz do swojej ulubionej fikcyjnej sce-
nerii, czy tez budujesz wlasna? Cay prawa fizyki dzialaja w znany nam
sposdb, czy tez twoj dwiat jest plaski, a nad nim rozciaga sie kopula
2 gwiazd? Cay wykorzystujesz standardowe rasy, Klasy oraz ekwipunek
1 Pircanika Gtz o e tworyssnowe? Paia e mog ol

Od cego zatem zacé? Oto dwa sposoby tworzenia éwiata.

nie postac zaleznie od poziomu podano bogactw
danego poriomu. Zosace s e raoetoperto e prmnem):h
k

Nazewnatrz:
Nie zastanawisj si¢ nad tym, jak wyglada éwiat, a nawet keolestwo. Skon-

. kulﬂ uulrmmm od punktow doswiadezenia. Infe c
okreslic, jak bogata powinna by¢ posta¢ danego poziomu.

We wszystkich opublikowanych preygodach do gey DD wykorey-
stano owe wskazowki, na ich podstawie ustalajac rownowage rozgrywki.

cay innym micjs ww ktérym ki d
Rozwiaj scenerie powwoli  tylko wiedy gdy to konieczne. Kiedy BG beds
gotowi opuscic 6w obszar poczatkowy (co moze nie nastapic przez die-
sieé lub wiccej sesi g, zleznie od pierwszych preygod), cozwih go we

posta
ci.7. poziomu, e pojawi sie wymaganie, by druzyna posiadala magiczny
przedmiot wart 20 000 sz

TABELA 5-1: MIENIE POSTACI ZALEZNIE OD POZIOMU
Poziom Poziom

postac Mienie
2 005z 17
3 205 3
4 540052 "
s 900052 15
6 B0z 1
7 190005z ”
8 270052 8
s 3600052 19
10 490005z 2
n 6600052

Bohaterowie graczy, ktdrzy wymykaja sie
spod kontroli

aleznie od tego, w kiorym.

Kierunku
ace s od owego punktu poczatkowego. Zajmi) si¢ tersz sasiednimi kea-

Kelestuwie, zanim jeszeze je stworzyse!
Zaletate metody wynika 2 faktu, ze poczatek kampanii nie wymaga od

spolecenoscia - wymysl preygode i zaczyna zabawe. Stosujac te metode,
ie wymyslisz obsearow kampanis, kiorych BG nigdy nie odwiedza, a po
drodze mozest te2 zmienic zdanie lub wpase na duzo ciekawszy iz na
poczatku pomysl
Do wewnatrz: Zacznij od duzego obrazu — narysuj mape calego kon-
tynentu lub jego czesci. Ustal, w jaki sposob krslestwe i narody ze soba

Kosmologi i zadecydowac, w jaki sposob bostwa oddzialuja na swiat,jak
jest on polozony wrgledem innych, a akze jak wyglada uniswersum jako

calose »
sie a okeslonym obzs
el o sacgdont, e od dych.kremfa wiekn sl

Potege trudno kontrolowaé. Na dodatek Im potei-

niejsi beda BG, tym caesciej moga zrobic cos, co bedzie swiadezyé o ich
zadufaniu i przewadze nad slabszymi. Wojownik 10. poziomu more dojsé
do wniosku, e nie musi juz odnosic sie do ksicia 2 szacunkiem, zdolal-
by bowiem pokonac wszystkich jego zolnierzy. Porcny crarodzie] mote
228 uanad, ¢ est niezwyciezony, i bedzie ciskal kulami ognistymi w cen-

Kontynentu, wybierzjedno krolestwo & wymy)l ego wldee lub whadcow
oraz panujace t warunki. Nastepnie skup sic na jakicjs prowincji lub
regionie owej krainy — okresl kto oraz co tu zyje (i dlaczego), po

waupelnij wszystko kilkoma elementami, kicre moglyby skusié BG, i ta-
jemnicami, kicre pozniej rozwiniesz. Ostatecznie, gdy przejdziesz juz do

trum miasta. " ady

h poziomy (o 10w koricu chods
ot im ik porwa, by bl ey, m o i pres och
2. Nawet wysokopoziomowe postacie nie powinny wymykaé sie spod
Kontroli

Gracze musza caly czas cicata jednej zasadzie: zawsze znajdzie

! kasre

wybierales na poczatek kampanii ~ ustal mozliwie wiele szczegolow do-

P poy
odnwierciedlac podstawy, jakie nakresliles w wickszej skali, i wiazac si¢
2 nimi w logiczny sposol

s

sie kios (lub cos) p swoj swiat
v opaeia dee 3¢ chot B o4 wyjhow, e ot ch ceapt

5 10, by skupi sic na postaciach i preygodach, gdyz éwiat stworzyles ju
d

potedze. Wplywowe o wiclkiej

toczacych ol jscach i rworzy¢ scena




GEOGRAFIA

‘Wody: Teren, kicrego wiekszosé stanowia wody slodkie lub slone.
Wagorza

Dlatego tez tworzac sceneri¢ przygod, nie motesz zapomniec o gorach,
h, rzekach, , sekretnych fortecach, nawiedzonych lassch,

magicanych micjscach oraz lokacjach.

Jesl chesz powolac do istnienia éwiat realistyczny, wykorzystaj en-
cyklopedie i alasy, 2 kiorych dowiesz si¢ wiccej o topografi, Klimacie
oraz geografii (naturalne i politycznej). By stworzyeé éwiat fantastyczny,
pousbujsjdyne podkavonych informac,chybai o o gracae
jestesc bed
o ini kxory zadowoli graczy: P:mwuy jednak ze wystarcayé
ci powinna podstawowa wiedza o tym, jak ukszialiowanie terenu wplywa
na klimat i jak licza s ze soba rozne obszary (na przykiad, gory cresto
dochodza do ke jak Klimat i terenu wply

jeszcze texenem gorskim,

Ekosystem
Kiedy.

decydu,jak
W Ksigdze Potwordw, w opisie kazde istoty znajdziesz informacie, w ja-
kim Klimacie i w jakich regionach stwor ow 2. Wiadomosci e ponwoly

m\eysm, b umiecic nani wiadomesci o acych na iy ok
Ulatwi ci

Tosowania sw.m jak i wymyslania praygod. Na preyklad, BG kieruja si¢

ku osadzie Thorris, aty widzisz, ze wedruja przez teveny bagienne, zamiesz-

wa na mieszkaricow:
Gdy zbierzest juz podstawowe informacje, motesz stworzyé mape lub
mapy, kirych potrzebujesz do swoje) kampanii.

Klimat/rodzaje terenow
Na potrzeby gry D&D wyrozniliémy jedenaicie odrebnych Klimatow
i terendw, kiore powinny cie zainteresowac. Oczywiscie w twoim Swic
cie moga s pojawic zupelnic nowe rodzaie kesjobrazu. Do owych jede-
nastu typow odnosza sie jednakze opisy istor przedstawione w Kiedze
Rotuoriw oraz abele spotkar w dziczy, ktore zmajdziesz w Rozdziale 3:
Praygod
ademsegonond swego s praydiel s e, oo

Shjac w ten sposob,a b pujs tam

szanse napotkaé. Wspomniane informacie motesz rowniez wykorzystac,
tworzac preygods, w kiorej czamy smok zacheca trolle do napadaw na
mieszkarcow Thorris

Jesl poswiecisz nieco czasu na przemyslenic ekosystemu bagien, zdo-
lasz wyjasnie, skad waiclisic tacy,a nie inni ich mieszaricy; oraz jak owe
sworsenia . Cojeda trlle? A jak aywia sic harpi? Te sworzenia
m Na

swiecie zyje wiele drapieznikow, ktorych opisy znajdziesz w Kiigdze Fo-
fordue,

tego, jaki sposoh iy s soba miesekface go stoy: B mode
w wiekszosci regionew zwierzyny jest w brod, co 2 kolei wiaze sie 2 obfi-
ok aycia roslimneg. A mose drpiciicy zeuj na sobic? Nie musisa

kot semeych sy o sibie e pune N sk, o gt

it e

wszedie
motna jednak zmaleze porwory, awierzeta oraz ineligentne istory, ktore
P P na danym

Goracy: Kady te-

jesli poswiecise nieco cza-
tymi kwestiami, latwie) ci
poie nppana gy st e oo Fonsyento

sui

DEMOGRAFIA

Toznacz:
nie wazniejsze zadanie niz decydowac, gdie beda 2y¢ dane potwory i jak

ten, na kiorym preez wicksza czesé roku trwa lato jest goracy:

po sobie oraz maja podobna dlugose.

. Katdy teren,
na korym praez wieksza czest roku trwa zima,jest Zimny.
Bagna: Rowr 1 a obs d

a na 10 wplyw nie ylko fak, ze BG wiccej
zowanych okolicach. Pod uwage musisz ez wriaé
10,2 gdy postacie tafia miedzy mieszkaricow danej krainy, gracze beda
pordwnywac doswiad

awiata rozgrywhi

czasu spedzaja w ey

s poniej
poziomu morza
Obszar o nieréwnym ukszaltowaniu tereny, na kidrym roznice
wysokosci sa wicksze niz w preypadku wagorz.
Lasy: Kazdy obszar porosniety drzewanni
Bodcemiz

‘micjscach. Straja si¢ budowac spolecznoci w poblizu
irédel swiezej wody i pozywienia, w dogodnych klimatach, na dodatek
blisko naturalnych silakow transportu (morz czy raek, a w ostatecznosci

od tej reguly ~ miasta na pustyni,odizolowane spolecznosci w gorach czy
dy e

Pustynie: Suchy obszar 2 minimalna wegetacis.
Rowniny: Ty waglednie plaski obszar inny iz pustynia, bagno
ub s,

dnik
d

latwiej je obronic, Odizolowana spolecznosc yje w gorach, poniewat jej
mieszkaricy cheieli odeiac sie od reszty $wiata.

ZA KULISAMI: JAK F{ZE(_ZYW!SYA JEST
TWOJA FANTAZJA?

et podanew ] e s s g o e s e

tempie: 2 oceanem, kiérym naprawde mozna dotrzec na kiawed? Swiata i 5pasc

e v i Db vt o el m
wioski

nie powiesz graczom wezesnie, 2 jest inacze, beda oczekiwal 26 ich bohaterowe.
272 w takim whaénie Swiecie
Masz oczywidcie peine prawo stworzy¢ Swiat, kiéry bardzo odbiega od tych

Jesi ore
wszysy uanajemy 2a peanii, pamica. by sara sic zachowat jaka speose
Jesi czas pnie wolrie, gy oddala s od Gory Seca Swiat, to 6w fakt iy
i powinien ulec zmianie. Co wiece), mieszkary owego fwista powinni roz
miet | akceptowat tak raeczywistodc. sl tak wlasnie wyglada uniwersum, nie
povinno ich to dziwi.

Moyt sooryé ks, Wr) meakay stk sicansy | doby, i i

na phaskim dwieci bads te2 wewnatrz cylinds

utrzymuace] pokdj oraz porzadek. Albo

Maglbys zmienié prawa fzyk  stworayC swiat z przedrmiotam lub materiatami
tak lekim, 2¢ unosza s w powitrzu; 2 obszarami, gézie czas piynie w innym

wktérj kazdy rodzi sie 2y

2lego stworcy) | wszyscy wspolpracuia na rzecz zniszczenia dobra. Ludy takie nie

sa realistycane, lecz 2 pewnosca interesuiace.




Tabela 52

Klejnotow, wy lo-

rodaaje.

2
niz duze. Moina przyjaé, e w malych miasteczkach i

ickszych wolm.

acymi
iz, Wi m(h i i sty ey srsh ik
i malej lub biednej spolecznosci

0do 1/15 ogolne
solach, osadach i w innych miejscach poza takimi osrodkami. W sercu

10000 s plecandd ks poaa by ke od mguw tm blizsze

1 jedl ci sami po:/ul.mx ze preygod zapragna wyposazyc stu swiezo za
srudnionych poplecznikow w nowe diugie miecze (cena 15 sz 22 jeden),
odkryja, ze we wsi na spreedaz jest jedynie 30 sztuk tej broni, jako z¢ ten

'\Leda\eko, st e oo, ki pracbiegaf lcopodat rm psda
ma szanse staé si¢ wicksza. Ukryte miasto na mokradlach bedzie istnic,

& 0 polii. porrzebu p
Zywienia, wieejeli nie ma go v poblizu {w postaci gospodarst rolnych,

i ol Kopalnicitd,
ktérych wydobycie i spreedat porsvoli pokeye oszry ywnose.

Wicksze miasta moga tez otacza¢ male rolnicze spolecznosci, kiore
2sopateujsje w zywnose. W takim preypadku dute osiedle shury 72 azyl
dl maijreh - bt varowse oy ek kb go g o

saml jak i spraedazy.

Organy wiadzy spolecznosci
sami MP chee wiedzieé tylko to, kio w danej spolecznosci posiad
wladze. W tym przypadku nalezy po prostu wykorzystac poblisks tabele,
raucajac k20 i modyfikujac wynik stosownie do rozmiarow osiedla. Jak
zazmacaono w liscie modyfikatorow, kazda spolecznose rozmiaru przy-
najmniej malego miasta posiad wiecej niz jeden organ wladzy, kiorego
rodzaje ~ konwencjonalne, porworne, niestandardowe oraz magiczne

~ zdefiniowano dalj.

obawie przed sckan. ORGANY WRADZY
zych spol\cznumk da albe w miescie, albo. sw' o 20
depagst i o Mmoo o .
y o koryayje ~ Osada -
zamku lub fortecy. W pi 2
caeristwa wiesniacy keyja s za murami grodu wladey Dute miasteczko “

Granice krolestw i panstw zwykle przebiegaja wadluz naturalnych Male miasto +4 (rzuc dwukrotnie)
preeszkod geograficznych. Kraje, ktore granicza ze sobq na rownaniacl +5 (r2ué waykeotoie)
wagorzach czy polach, zapewne tocza wojne o te spome ziemie. Dopiero  Metropolia +6 (r2 cxterckrotnie)

B panisow; daja
pol ) o M0 Rodza whdy
winno wyznaczac uksztaltowanie teren. 13 lub miej Konwencjonalne*
1438 Niestandardowe
TWORZENIE MIAST 19 Magiczne
Gy » 5% mocy.

rozmiary spolecznosci, wykonujac rzut w pobliskie Tabel 5-2.

TABELA 5-2: LOSOWE TWORZENIE MIAST
5%

vada mieska,slacheic aadzacy okolia 2 nadani seniora czy tez szlach:
cic zarzadzajacy miastempanistwem,. Wybierz forme rzadow najbandzicj

Rozmiar miasta Populacia® Ograniczenie sz odpowiednia dla krainy.
010 Siclo 2050 405z ‘Porworne: Zastanow sie, jaki wplyw na spolecznosc moze mie¢ smok,
130 Wies 31400 1005z Ity czasami sklada niepodlegajice negocjaciom zedania i 2 kiGrym na-
3150 Osads 01500 2052 decyzjach bliski
510 Male miasteczko 5012000 052 kuoremu irzeba placic Albo ez
7185 Duze miastectko 20015000 30052 gjemnicaym lupieica umyslow, kontrolujacym wielu mieszezan? Taki
8695 Make miasto 500112000 15005 porworny” organ whdzy odawierciedla wzelki wplyw na spolecznos
9699 uze 1200125 000 40000 52 ‘nietypowego stworzenia, ktore do niej nie nalezy (poza oczywistym nie-
00 Metopolia 25,001 wiece] 10000052 bespicczenstwem wynikajacym ¢ blskosc takie)istory lubistot
* Doros jed-
siegat od 109% do 40% podanej populaci. ke wladss ki sy innyh ekach. Moie i sildia
lodzici,
Bogactwo spolecznasci a populacja ” brilessnind
i Ograniczenie sauk dota (parz Tabela 52) wyznacza i poliycanych poprzcz pieniadze. Osobs

i
przedmioru dostepnego w owej spolecznosci - w danym

e sie presizem - chocby grupa doswiadezonych poszukiwacay preygéd

kiorzy szanujs reputacie oraz

Kosztownego
micjc i moina kupic porzedmion drrseego iz WARc podina s
wiabeli. Przedmiory taisze beda zwykle dostep drego,

ay i

missteczko w poblitu éwiego odkrytej kopaini lub solnicza spolecznodé
pograzona w biedaie po dlugorrwaie suszy), maja one jednak charakter

Magiczne: Moe to byc potezna swiatynia pelna kaplanow albo tez sa-
i Kaplan bad ¥

b bicgiem

Chese okl o gonl krtacl. o splecanoel I e ceng
przedmiotéw dostepnych w danym czasie, pomnoz 1/2 podanej w tabeli
sumy przez 1/10 populaci spolecenosci. Na preyklad, druzyna poszul
waczy pezygod praynosi worek lupow (sto klejnotow, kazdy wart 50 s2)
do wioski, w kidre) 2vje 90 osob. 1/2 sumy razy 1/10 wvuh:yl e

faktycanym i ofic ogromne
whlywy.

Charakter organow wiadzy
c

terowi wszystkich cey nawet wickszosci mieszkaricow, choé zwykle tak
wlasnie jest. W kazdym raze charakter organu wladsy silnie oddzilywuje

(100 50). A zatem




osrodkow wladzy jest praworzadna,

‘Cheae losowo ustalié charaker organu wladzy, rauc k% { wykorzystaj
pobliska tabele. Dalej znajdziesz wyjasnienie, jak charakter wplywa na
sposdb deialania orgamu whadzy:

(CHARAKTER ORGANU WEADZY
106 Charakter

0135 Praworzadny dobry
3639 Neutalny dobry

o0

261 Praworzady netralny
@6 Prawdzive neutrainy
6 Chaotycany neutrany
6% Prawomadny zy
9156 Neutalnyzy

99100 Chaotycany 2y

Braworzadny dobey: Spolecznosc o praworzadnej dobrej whadzy po-|
siada 2wykle skodyfikowane prav, a wiekszoi¢ osdb dobrowolnie go
pracstzegs.

a racaej kto utrzymuje porzadek i pilnuje praestrzegania obowiazujacego
prava.

oy To piastuje ngj-,
wyiszy poziomem zbrojny w spolecznosci lub jeden z wojownikaw na
wysokich poziomach. Cheac losowo okresli Klase i poziom osoby na ym
stanowisku, rzué K i skorzysta z pobliskiej abels

I Pastiacy stanowisko

0160 Najwyzszy poziomem zbrojny

6180 Drugiw koleinosc pozioméw wojowrik
81100 Najwyeszy poziomem wojownik

Ustalajac poziom wspomianej osoby, wykorzystaj abel z nastepnego
podrozdzialu.

icy/tolnierze: Na kaide sto osdb (zaokraglajac w dob) spoleci:

nos¢ posiada jednego zawodowego straznika lub zolnierzs, kiéry pracuje

5 pelnym wymiarse godain. Fondio m ke dwadsieiciaosch  ciagy

ledwie kilku

{micjscowe mile albo golnirz poborowy:

nni BN w spolecznosci

tylko wovwezas, gdy sa w potrzebie.

g
dzieé, facy sa czlonkowie spolecznosci. Zawarte t wskazowki pozwola c

ciwia s ograniczaniu wolnosci.

) scidlep
nalega,

micjscowych zasad i praw.

P po: po
<udmu<h ey,
jwyzsi poziomem BN kazdej Klasy w spolecznosei: Wykorzystaj
zmydu}a:e s dalej abele do ustalenia najwyzsze) poziomen postaci da-
nej klasy w spolecznosci. Zastosuj modyfikator wynikajicy z wielkosci
spolecanoic podany w pierwie) « nastepujaych daleabelimastcpnic
bel o

spolecznosc. Raadzacy woladazye do wasnych cel

Chaotycuny meatealng T doké niepraewidywalna wiadzs, ki ra
xéine sposoby wplywa na spolecznoit
Spolecznosé o praworzadnej zlej wladzy zwykle
posiada skodyfikowane prawo, kiorego wickszos¢ przestrzega ze strachu
przed straszliwymi karami,

Neutralny zly: Czlonkowie spolecznoici o neutralnej zlej wladzy 53

k 5

srlosé.
Clotyceny ly: Cilaskoie ol o chiycne e sy
yja w skrajnym strachu, kiorego prayczyna jest

kostka odpowiednia dla klasy i biorac
pod uwage stosowny modyfikitor. }

Rezultat 0 lub mniej oznacza, ze w spolecznosci nie ma postaci 0 tej.
Klasie. Maksymalny poziom wynosi zawsze 20,

Liczba przedstawicieli kazdej klasy

j por
Klasy w spolecznosci
W praypadku klas BG i postaci o najwyzszym poziomie co najmnicj
2, uznaj, e w spolecznosci wystopue dwa razy wiccej 0s6b 2 polows naj-
I 2 Kad

preewidywalnos¢ poczynas whadcow.

Konflikty organdw wiadzy
Jetel  spolecznosc stnicje wiece) iz jeden osrodek wladzy, w dodatku

805 rodzaju konflike. Nie zawsze prowadzony jest on onwarcie - czasami
organa wiadzy po prostu ze soba nie wspolpracua
Na preykiad, w malym miecie dziala potezna gild b d

:Poipu wien
sposob, poki postaci 1. poziomis. N

bardziej zaawansowany wojownik jest na 5. poziomie, w miecie 2yjd tez
dwaj wojownicy 3. porioma i ctere) 1. poziomu.

“Tak samo postepuj w praypadu klas BN, pomijajac jedynie ostatni
etap dotyczacy postaci na 1. poziomie. Zamiast opisanego wyzej spo-
sobu, podziel pozostals po ustaleniu wyzszych pozioméw populacie na
naspujae grupy (saokiaghec w g65) 91% plebquu- % sbrojnych,

% arystokratow 5

Magéw
czasami doprowadzaja do rozpaczy prawa, o ktorych decyduje selachcic.
Dlatego tet zdarza sc im je lamac bads omijac, jezel shuzy t0 jakims ich
celom (czarodzicje oczywiscie maja dobre intencje). Jednak w wickszosci

beds 1. poziom
O ool o] wiodk EEEEL 20 o svorson  pio
oraz tabel, po podiale na

padicow p
caarodziejow, a nawet wyrazal ich sprzecivs, Slacheic 728 bedzie sprawie-
diiwie rozstrzygal wszelkie problemy.

Inny preyklad. W duzym miescie 2yje praworzadny zly wojownik oraz
chaotyezny zly arystokata. Stoi tw tez praworzadna dobra swiatynia. S1-

swych pragnier. Potezny wojownik zbiera maly legion zbrojnych, liczac

+ Jeden zbrojny 3. poziomu (konstab).

milicj).
. Jeden fachowiec kowal 3. poziomu (czlonek milici)
Stedmiu fachoweow rzemiesnikow oraz roznego rodzaju zawodoweow.

lepiejjak
lecz wpierajac tych, ksrzy cierpia 2 ego winy.

bezpostednio,

Aparat prawa

1.po

+ Jedenadept 1

+ Jeden plebejusz karczmarz 3. poziomu (czlonek milicji) ]
- plebejusey 1 den jest cilonkiem |

lici.
+ Jeden wojownik 3. poziomu.

; parat p pol
i jak driala. Nie chodzi tu zawsze o t, kto stoi na caele wladzy prawnej,,

1. posiomu.
Jeden czarodziej 1. poziomu.



+ Jeden kaplan 3. poziom.
+ Dusj kaplani 1. poriomu.

+ Jeden druid 1. poziomu.

+ Jeden lorrzyk 3. poziomu.

+ Duaj lotrzykowie 1. poziomu.
+ Jeden bard 1. poziomu.

+ Jeden mnich 1. poziomu.

MODYFIKATORY WYNIKAJACE Z WIELKOSCI SPOLECZNOSCI P
Wiekosé spolecznoscl  Modyfiator
Siolo -3
Wire E
-
Mate miasteczko o
Dute miasteczko ]
Mate miasto +6 (rzuc dwukrotrie)?
Duze miasto 49 (raué trayrotrie)?
Metropolia 12 (rué cterokeotrie)?

1
czy druida warasta 0 +10.

e ey it g, o i -
stala ase o jeden wiersz w do K ki
populacie bed stmowic w 96% b
1w 1% inne rasy (wszystkie krasnoludzie ~pu|n-umncu 52 odizolowane)
[Moesz rowniez lekko zmienic procentowy udzial rozmaitych ras.
prayklad, w mieszane; elfie osadzie bedzie 79% elfow, 9% ludzi, 5%
iolkom, 3% krasnoludow, 2% gnom oras 2% polelfow (bex polork).
Motesz tez zamienic udzial gnomow i krasnoludow wérod miesckaricow

5 ludie, w 1% niziolki,

elfiego missecrka.

EKONOMIA

pray spi

ckwipunek 1 przedmiory magiczne. Ekonomia twojej kampanii nie musi

e zagmatwvana czy nuzaca, lecz powinna byé przynajmnic] wewnetrz-

nie spoyna. Jesli cena miecza v Thoris wynost jednego dnia 20 57, na

stcpnego nie powinna podskoczye do 200 sz bez zadnej przyczyny — na

prayklad, w wyniku naglego odciecia doplywu mefalu lub rudy, smierci
kich u

2 W tak duzych miastach moze 2¢ wiece] n jeden BN
danej sy - wszystho dokiadnie opisano dale

Nz pozowew iscon
o posiom

jom postaci
Adep 146 + modyfkator ze spofecznodci
i 1kd + modyfkator ze spotecznodci
Babazyta’ 1kd + modyfkator ze spofecznodci
8ard 16 + modyfikator ze spotecznodci
Caarodziej 1k + modyfikator ze spolecznosc
onid 146 + modyfiator ze spolecznosc
Fachoviec 3K + modyfikator ze spolecznosei
Kapian 6 + modyfcator ze spofecznos
totrzyk 148 + modyfikator ze spofecznosi
Mrich! 1ed + modyfkator ze spofecznotci
Paladyn 113 + modyfiator ze spofecznosci
Plbeusz 444 + modyfikator z spolecznosci
Tropiciel 113 + modyfikator z¢ spolecznosci
Wojownik 148 + modyfiator z spolecznosci
Zaklnacz 1hé + modyfikator z spotecznosci
Zoroy 244 + modyfikator z spotecznosei

1 Tam, gdie te Kasy 53 powszechnie spatykne, poziom wynosi 1K + mody:
fiator.

system, mozes stworzye jakiegos specjalnego czlonka (lbo i czlonkow)
spolecznosci, na prayklad, zaklinacza 15, poziomu, kory #yje niedaleko
S p

powodu

System monetarny

& Typowy.
robotnik zarabia 1 ss dziennie. To akurat tyle, b jego rodzina przetrwala
~ zaklad:

ki temu pozywienie, wlasnorecznie wytwarzajg odzict oraz sa waglednie |
samowystarczalni (na prayklad, hoduja zwierzeta). J
W twojej kampanii BG beds miec prrede wszystkim do caynicnia z¢
kami zota.

t04¢. Smialkowie beda mieli 2 ni stycznosé czesciej dlatego, i s3 poszu-,

ale dicki temu wiecej tez zyskuis.

Wiele osdb, 2 kiorymi postacie si stykaja, rowniez ma do czynienia
praede wszystkim ze zlotem. Kowale, platnerze i osoby rzucajace czary
zarabiajy wigee) (czasami znacznie wiece)) niz zwyczajni plebejusze. Cy

rabiac
cagso utrats osobistej mocy (unksy doswiadezenia). Warto pamieus, ¢

na liczye tylko w wiekszych miastach. Szlacheice,  kiorymi BG rowniez
mievaja do coyiens akie sedhsic e poniews ks mones
pozvealaim ki
armie

ekonomia mote by caesciowo oparta na innej walucie — na
pmm.a suablach bl oxdyowych Zuyie ki plniadc” ma

ildia lub inna
orgnizaci, ior gouaywa Tab werowaizs. e rowniet sopolat,

ildic skrytobjcow, w kiérej pracuig postacie wysokiego poziomu. Tego
®
2 rzeczywistymi czlonkami spolecznose

Demografia rasowa

lub.

weteyny.
napol, by umlm o bk, eyl piieh wartpol szl ks,

Podatki i dziesieciny

Bodatki phacone krol baronom moga po-

istorny kontakt 2 innymi rasami lub micjscami)

Rasout poDZI SPOLECZNCSC

Odizolowana Zintegrowana
965% udzie ot 37% ludzie
256 niziohi 9% nizioh 20% izioh
ey Selfy 185%elfy
19 inne rasy 3% keasnoludy 10% krasnoludy
2% gromy 7% gnomy.
15 poelfy 5% poefy
19% pétorkowie 3% péforkowie

kwartal, Oczy

wo ignorowaé podatki placone przez BG). Jednake ci, ktorzy dysponuja,
ene zostan:

a !

Driesicciny placa swemu kosciolowi wierni danej religi. Zwykle - jak |
sama nazwa wskazuje ~jest 10 1/10 praychodéw postaci z poszukiwania
praygod. Driesiecina jest darowizng dobrowolng. Oczywiscie istnieja re-
ligie, kidre stosuja ucisk i dla kiorych pracuja poborey. Taka daiesiccina
‘wymaga jednak poparcia rzady




Wymiana pieniedzy
Rostacie,

anim ajma
sic zakupami, W éwiece, w kiorym na male praesrzen i wile
keajow i narodéw, kantory wymiany walut stanowic beds wazny element

wepel
pojete rodziny W obydwu preypadach grupa zwykle wspoldziala 2 innymi
plemionami i klanami, posiada okreslone prawa oraz zwyczaje mowiace
© tym, jak Klany w obrebie plemienia powinny sic zachowywwaé lub jak
plemic ma postepowac w kontaktach 2 innymmi sczepami

Feudal

ckonomii oparty na klasach ivar
zarobek b . Na preyklad, w preypad pelnionej ! pol Caesto stanowi
P element monarchit. Chlopi pariszceyniani (wiesniacy) pracuja dla pana
lute, 105p. aresua, ziem, kedry jest  kolei winien lojalnosc lordow stojacemu wyzszej  hie-
afia do kieszeni wlaciciela raechii - i tak dale, a2 do oparcia zaleénosci na najwyszym semiorze czy
suwerenie, kiorym zwykle jest monarch.
Popyt i podaz Zuycziny lud w p
? juslug  niisza. Tk naprawde jest on whsnoscia pana. A panowie zwykle naduzy-
Jedlipe pompor ) waja wladzy § wykorzystuja poddanych zaleznie od zachcianck.
ik Niejest o Republika: System, w kirym rzady sprawuja polityey reprezentujacy.
K ki Tud. ludu tworza jedno cialo rzadzace - zwykle rade lub
Lt 100 5, podejmuac drutyne scaslinyeh poszakiwacey provgdd, I
seydsje ledwo co zdobyte bogactwo dokladnie ta, jak zrobili to bohatero- . stwa. C;
wie, syna wydawac pic-._glosowania, wylacznie
d ke ¢ rudnic)

jest dobyc towary i ushugi, a ceny warastaja,
Pyt pods mogs vt oddibvva a ampanie  spos, iy

yklad, el
lordadavicksoiet kni iy da ;wh rycerzy,gdy BG postano-
P . jednegoza
d Iubwydac
anacanie wiecej, niz planowali,
POLITYKA
takie wur

Nap
sceneri musisspraynjmnie ul(rﬂhc ko sdm adai. el e ik
szansa, e whad

i, W repr
republika 2la 22 prypomina kraing rzadzon przez yrana.

W rozwinictej republice lud wybiera reprezentantow bezposrednio.
Carsto ki sysem mamywany st d;mol«nqz W kesjach tak rzadzonych

pol , kiory
mozna l(upl( b 2yt preyammany soromsatetai b peho.
dzacym na $wiat na ziemiach republiki lub te z pokolenia na pokolenie.
Poniewat przeprowadzenie glosowania mieszkaricow calej krainy zapevs-
, 6w system pol

malych obszarach, takich jak miasto-parstwo

Magokracja: Ready magow: Wladze sprawuje zwykle najporeinicjszy.
caarodziej lub zaklinacz w krainie, choc czasami jest czlonkiem krglew-
skiego todu, kiéry musi poshugiwac sic magia wiajemniczes. Ditego tez

. praygladajic
i yisemon | stelenrspolteanyi neac o (o ess oy
Kladom historycznym). Nie obawiaj sic jednak tworzye systemu wladzy
zupelnie nowego,jakiego nie bylo jeszcze w histori,

Systemy polityczne

. P
‘wadzat odmienne systemy w roznych krainach, podkreslajac odmiennosci
Kulturowe.

Zauwat, ze kazdy moze

: £ s
gokracji ~ gdy wladea est najpotezniejsza osoba rzucajaca czary — co roku

pretendentow do tronu, uwazajacyeh sie za poreznicjszych od niego.

W magokracii osoby poslugujace sie magia wigjemniczen maja zwy-
Kle najwicksze praywileje i niemal nicograniczona wolnose, na reszte 226
poddanych spogladaja 2 gory. Ci kiorzy orzystaja 2 aklec objawies, sa
caasami wyjeci spod prawa, lecz zwykle bywaja raktowani jak gorszy ga-
tunek obywateli (preez co znajdua sie w lepsze) sywacji od tych, kiorzy
wogsle nie rucajs zakle)

byé marriarchatem (wadai jedymie kobiety) lub parircharem (whdaja
jedynie mezcayini), lecz w wickszosci wypadkow nie bedzie takich po-
daialow:

Monarchia: Ready jednego przywodey, kiory sprawae najwyzsza wha-
4

lewskiego rodu, a nastepey tronu s3 niemal zawsze bliskimi krewnymi,
‘2wykle dziecmi poprzednikow: Rzadko sig zdarza, ze whadea rzadzi dricki
mandatowi, keory nadala mu ludnosc, zwykle poprzez

ace cuarsacych, 2 amit w niejedym oddriae el rucajace

nye n
jest za cisle strzezona tajemnice. W takim praypadku czarodziejami czy
zaklinaczami moga by tylko nsahy selachetnie urodzone.

e
plant b deidi \thn e hespodeinenpracdepwlcelerabésrws
badi i

domév selacheckich. Monarchia bedzie zape

W wigkszosci wypadkaw ten

systemem politycznym w twojej kampanii

k
K

stsj nastnowisku do korica yci. Lud nie mote kvestionowaé an low
bosiiva, ani slow jego ziemskiego przedstawiciels.

danych na selachte i plebs. Plebejusze miesckajacy w takich panstwach
czesto maja niewiele praw oraz praywilejow arystokracii

1 absol

g0 praywodce, kery niczym ha d;
wladze. Raady czesto praekazywane s3 dzedzicznie, ale praywodea moze

ks,

wiee nastepe ysu
wybietani spostdd jego potomkow. Wladea nie musi byc w takim przy.
s aplne cho casstoak by, i et boviem rprezenianiem

wladce, a jesli en slabnie, zastepuja go nowym. Zwykle w strukturze tef

wylacznie w tym celu, zdarza sic jednak, ze ma rowniez glos doradezy:
Blemic to struktura spoleczna powstala w efekie polaczenia wielu ro-
dain, ktore w ten sposob zyskuya wieksza sile | moga crerpac koraysci ze

Gstwem. W takich

ic nawet zda
A s

boska krew:

Inne: Nietrudno wyobrazic sobie system polityczny oparty na whdzy
innej kasty ~ najsrszych, najsilniejszych lub najbogatszych. W swoim
swiecie stosuj kiyteria, kiore uwaasz za shuszme, by okreslic strukure




polityezna geupy readzacej. W wickszosei pezypadkow jest jednak tak,
im cenzus bardzief ogeanicza,tym mnij liczna jest klasa raadzaca. Na
kiad, kol 4

¢ s bohatera, najmuac skrytobdjca lub zachecajac wiesniakéw, by
zabili swego wadce.
W

by rodlegle, 2é keaina, ki lud 0 wladey jakiego ma, i 0 bez wagle-
d Umie-. dumro, . czy le. Podds
£0 pana beda cierpieé micsiacami i atami, zanim weeszeie zdecyduya sic
sprawowania rzadow. drialae Jezeli cheesz nagtodzic bohatera, ktory rzadas sprawiedliwie i do-
» brze trakeue swoj lud, niech na jego ziemiach bedzie coraz miej biedy,
Tendencje kulturowe X 2 coraz wiccej bogactwa.
W pol
e, KWESTIE PRAWNE
kich ras skl b bisia i obatisiasie  Zal pravoop ord
" b uariawane 22 praesepsiwo | karane wi
i mie stosuja scislych, skodyflkowanych praw. ieiem, 3 nave e, Dopoki prava may sens, Wade 8 spawic
‘Gnomy: Cenia sobie niewiclkie monarchie, - pou , dlaczego tego nic robi) gracze

€
Podobnic jak

K

niziolki gnomy nie odezuwaja potrzeby rzadow silne reki  preedkladaja
ponad nie wolnosé osobista. Krolowie oraz krolowe te rasy maja zwykle
jedynie niewilki wplyw na codzienne zycie poddanych i zazwyczaj nie
wywyszaja sic ponad zwykle gnoms jak czesto caynia to ludzcy wladey
stawiajacy sicbie ponad innymi

Gobliny i

k
ciekawych praw; kore urozmaica kraine. Oro pare przykladow.
+ W jedne) z baroni Ziem Tarczowych

ranym trzema dniami pregiera.
* W miescie Dragale krzywdzenie zwierzat to przestepstvo.
+ Kandy, kto w obecnotci cesarza ma pray soble cos czerwonego, zostaje

Takraprewds W niekéeyeh miefeach bed
bl Lub posiad
Praworzadni i oreta-b e
p kim. Mozl w danym
W k dmk coynnote.Nic praw:
dia polityki bizantyjski hosth,

Krasnolud hocmor day. ¢ kioray.
keasnoludy sa praworzadne i surowe, a obawiajasic bezprawia i anarchit. Jden krdl ks
Cenia porzadek i bezpieczessiwo ponad wolnosé osobists, w 2wiszku praecies, by pos byl

pol W oparciu o to, -
3 bazeufa , posob ich kontroluje.
Ieczessons avykle maj ey s wymagiacy kodeks pavny

Niziokki: Zwykle prowadzs wedrowny tryb zycia lub lacza sie w mﬂe KLASY SPOLECZNE

g, i i dseg, e i) o ki Wystar-

Kan » preyps 2
A Klasa wysza: Szlachua, najbogats kupey oraz wickszosé znacznych

ke v 4 Niziol pr | mistczowie gildio. Z owej Klasy wywodzg sie
~ bardziej miz przedstawiciele jakiejkols e rasy —w naturalny daw inni urzednicy Pray-

;wmb 12 0 sapslpac | dobiz st Nie pceuf e

by wich spoleczno-
ci panowal porzadek 1 pokoj.

i skorumpowani, by praedklada jakis system sprawowania rzadow ponad
whadze silnieszego. Praywodey raadua, sastraszajc i grozac, a w zwiazku

Saybo bogacacy sic poszukivacze praygod zapewne zostang calonka.
mi klasy wyzszej. Inni je preedstawiciele moga jednak nie akeeprowaé
smialkow, esl nie przypadna im do gustu najemnicy, kiorzy bez praerwy

Mozliw

Jesliork y Jaby Stworze-
nia chaotyczne zle tworza niezbyt liczne spolecznosci, chyba ze poteny
wladea zdola zastzaszy¢ wielu poddanych.

Postacie wysokiego poziomu
Caasami postacie, kore awansowaly na wysoki poriom, budujs zamki
§tworza panstwa lub domeny: Ziemie zwykle nadsie im wladea bads tet
zajmuja obszar, do kiorego nikt nie rosci sobie praw, nia przyklad - okiel-

wyisiej beds patczec na BG jak na herosow, lecz wowczas pewnie ujrza
w nich zagrotene dla bezpicczenistwa publicanego (oraz whsnego) i dla
istniejacej struktury spoleczno-polityczne
Srednia; Kupey, mistrzowie rzemieslniczy, wykszualceni fachow-
v gildi

Ich

wanej pracy i wyksztalcenia. O praynaleznosci do te klasy decyduje nie.
urodzenie, a status majatkowy:
K : Handl ey, b

niej latwo znajdzie chetnych do e oo sty a5

i Zavim sic spostzeie, b wiad

biedni wolni wieniacy, shuzacy i niemal cal resata. Calonkami tej klasy
lub po-

Rray pct e ik i o it B
powiednio reagowac na czyny i dekrety bohatera. W zamian z2 ochrone,
ziemic i sprawiedliwa whadze, smialek moze oczekiwac podatkow lub
daiesicciny, kiére placic beda poddani. Zaniedbania, zle traktowanie
byt wysokie podatki zapewne doprowadza do buntu.To moze by znak
dla poteznicjszego lub bardziej wplywowego pana, ktory postanow po-

interesami te grupy Niemniej 2jej

w

5
Niewols X X
v, Niewolnicy maja gorse pozycje i wolni erlonkowie Klasy nizsze.

Joleni, lecz i 2k wie

5204 2 ich to robotnicy lub shuzacy:




MAGIA W TWOIM SWIECIE

wiecanych. Ich mieszkarcy nie przywykli do magii lub w nia nie wierza,

moga byc na porzadku dziennym. Cheac ubarwié swojs scenerig, a akie.
waupelnic wize swiats o dodstkowe suczegoly, masz pelne prawa wymy-
Sl jakies zabobony (lub zaadaptowac te, kiora funkcjonuja w rzecaywi-,

widzieli magicenego preedmiotu.
»

poitdd graczy i zachwieje ich wiara w realnose twojego wiata. Wszak ich |

{bliskie ziemie

spoleczeristwa.
Plebs wierzy, ¢ tanie uroki oraz pozbawione mocy blyskotki praynosza
I ki

. gl
* W niektorych kulturach nalezy w okreslonych sytuacjach wykona
i lowa (na prayklad: ,Na zdrowie™

sglata madednioviecany p) cumpei.

h Two.

kichnicciu).

+ Ktos utrzymuje, ze potrafi z loru ptakéw odezytac znaki swiadezace.

wa. Cay krol otoczy zamek murem, wiedzac, ze zaklecia lowitagia  latanie

nie sa niczym niezwyklym? ke e

przysalosé. Cieszy sie dobra reputacia, poniewaz mowi
podejrzliwym 10, co ci chea uslyszec, a moze naprawde posiad jakies

P po
stact exerycanej?

Jesliw6) swiat nie jest w jakis sposob odmienny, magia bedzie w nim
jobecns, a rozsadni mieszkaricy wezma 2 pod uwage. Kupea nie zaskoczy |

hios, kto bedzie probowal go okrasé, postugujac sie

Ograniczenia magii
W niekiérych cywilizowanych miejscach ugywanie magit moze byc cal-
+Kowicie zakazane lub w jakis sposb ograniczone. Nic nie stoi na prze-

| Karciarz 225 zdaje sobie sprawe, ze ktos moze wykeye jego mysli i Klam. .
sova.

vkl

licencji.
mb pomvlenia miccowego why — posbavini ki saody e o
¥

g By

neoraz aklec zd:run sic rzadko, ale 24 0 nie musza tez

dk
spotkic, a to sprawia, e prosty lud wie, e gdy wuj Rufus spzdme 2wou,
nalezy zabrac go do swiatyni, gdzie kaplan go

W nietrychspolecncicch pewne sklca moga bt akane

mesmzk: pewale i bedsi o na magicane ecole. Jdynie hlop,

Ko
ibwtist ey desens

Kilku pomysiow:
W odwiedzane) przez poszukiwaczy przygod taweznie wisi nad barem
tabliczka 7 napisem: .Zadnego wykeywania” - ten sposcb szynkarz
zapewnia Klientom spokojna atmosfere, w kicrej moga si¢ torluinic,
bo nie musza sie martwi, ze ktos odkryje ich charakter, przecayta ich
mysli czy dowie si,jakie preedmioty magiczne pray sobie maja.

Kupey zatrudniafa niezbyt licena grupe czatodziejow, kiorzy niewidzial-
ni chodza po targowisku i wypatruja zlodziel, rucaja wyknyce mydi na

b

Zwykl czarow do kradziezy i oszustw uznawane be-

drie vnrslepm\u = w tym praypadku niewidzalnosé oraz wiele ilu-

Zj wafi na cenzutowane. Oczarowania (w szczegolnosci zauroczenia,.
gt 2k 2

ograniczajs wolna wole. Zaklecia niszczace rowniez bywaja limitowane.
~ 2 oczywistych powodo: Micjscowy wladea mose mic fobic na punk-|
cie jakiegos efektu lub czaru (na preykiad polimorf, gdyz obawia sic ze

Ktos sic pod niego podszyje) i ogranicza rownied stosowanie tego todzaju,
magii

RELIGIA

Nic nie wplyw

mrrclg-: M &

sauka¢ rabusiow uzywajacych magii.
kad

W i b b

pasows Zastanow sie, ddaiah
na ludnox( o wicksuoié micsatw fiet mysho religii, bostwach

jacych czary, kre chronia gwardzistow, pacyfikua opryszkow poshu-,
sujacych sic magi i biora udial w przeshuchaniach.
W sadie

spraw.
W dzienny; zakd

7 Osoby awiazane z kosciolem nie ograniczajy si¢ tylko
do kezewienia wiary, ale rowniez zajmuja sprawami, dia ktorych reszta
spoleczeristwa albo nie ma czasu, albo sic nimi nie interesuje — prowadza
atem keoniki, celebruja msze, rozsadzaja spory, opickua sie biednymi
i chorymi, broni spolecznsel,ksalemiodych, prsechowu wieds,

cia,

‘mieszkaricom - na prayklad, nicusajacy pomici shuzy jako uliczne lam-
py. W bazd: lub bogarych grodach pojawisia s perma-

nentne magiczne portale, icrymi uchodza scieki,oraz latajace dywany
ularwiajace dostarczanie pilnych wiadomosci.

Pizedmioty magiczne
Wazystkie magiczne przedmiory opisane w Rozdziale 7

ip.
Ldam sie,ze hierarchia koscielna nie stanowi jednolitej calosci. Mo-

imteresujacych i roznorodnych polityeznych intryg,
i 2

sapatrywania

b Lk bo-
ko bt Spewei dopcs Aok ke, wiede S g e et
k-

Wynikatoz Pltnin s iy ook
chleba lecs bardzo b m G dredniego i - Panteon a sceneria kampanii
W bardzo fhiad,
dusych a 7 Boceob: Duchowai Boccoba sa nieowykle ponurzy § bardzo powznic
migvtzl\‘ym\pncdmwuml pod warunkiem, zejest w nich wystarczajs- badania szruk . Kaplani Ay
cowielu b e conaich g amavkami
P - 3 5p samykaja w murach Kasztorow. |
ol Kach Corellon Lurethian: Kaplani Sowirey Elfow to obrascy Loycese swei
Kiych k Na pzykiad, rasy. Caeso sa praywodcami s rozstezygaja problemy pobratymeé. |
oferowal kilka stuk magiczne; broni. Ehlonna: Duchow bl lniniien,
1 ey lasow. i praed.
Zabobony wszelkimi zagrozeniami.
Fak, 2 magia deiala  lud zdsje sobie sprawe 2 e isnienia, nie oznacza Erythnul: Kapl:

weale, z¢ przecictni obywatele wiedza dokladnie, jak owa magia funkcjo-
nuje. Zabobony (rytualne zachowanis, kore nic daja zadnych efekiow)

_sic nie zwracac na siebie uwagi. Na daikich terenach wslawiaja sie brutal-
luzlych v caci Erythnula,lecz ich kapl




Keeych

boga lubia y
Fharlanghn: Wsrod duchownych Fharlanghna pelno jest obieyéwia-
16w pomagajacych podroznym. Wedrowice, kiory odwiedzi dwukrotnie
b

¢ koncepcje - poko)

cay glod: lv\\mly ~ ogien bads woda; dzialania ~ podroe albo rozrywka;

o7 st s o oarodies s aplan e
ub pogladh

jedna z praydronych kapliczek tego boga -2 pra

k
nie uvw«xm,;h trakeéw jest ich wiele - nie spotka w niej dwa razy tego .

Aw,puapnm e e b e et it o b

samego kaplan L ziomow

Gul Swu\'hsmrlmy- Kapani ego bt nauaycele | cbrodey Dom o
wow bos

b . W nickirych proypadach bodsie ich jedoak seitce co od i

Inni bogowie czy boginie - skoncentzowani na,

e ek e i
Gruumsh: Religia rlego bm orkow opiera sic na strachu i grozbach,

ki et~ moga byé wiazai 7 saledwie trzema domeasial,
Swiaty DUNGEONS & DRAGONS 53 2 zalozena polieistyczne. Motesz
ez sl

wodey: pi P &
e .

e okreslonej hierarchi

Kapl
Hestor, prce esee assu hroni cywlizowsne krainy praed . |
or: Duchowni Hextora maja znaczn potege. Cho t religia st |
s ey i ey s ok kv i mccamych s
h aishjace bez probl
o Kmylzm a5 g s s shaoey esdobln eelan b
srarymi obliczami.

wiecznej Europie). Zmiana taka pociaga 22 soba powane konsekwencje,
kere moga odbic s echem w cale scenerit kampanit

] BUDOWA"

ed: Kaplani e, lecz nie d Jego swigrynie
praypominaja czasami wielkie komnaty zbrojnych. Duchowni za lubia
caerwone oraz biale ubrania i czesto przypominaja wygladem wojowr

‘Moradin: Kaplani tego boga przewodnicza podczas najwickszych for-
lnych 2

i, spisuja keoniki 1 kszzal

Podczas budowania whasnego $wiata zasady pozwalaja ci na bardzo duza
lasty .

ny poriom technologii, zachodniocuropejski Klima oraz umiackowanie
historyczny fundament. Mozesz przekroczyé owe granice lub stworzy¢
bardzo odmienny éwiat.

SPOLECZENSTWO/KULTURA
lodych, b
Nerul: Tego boga el sy i cbmwi.ogoodan wraws e podsiay cpane g it Skonstriowaie s arabsie
dercy o kiego czy afrykarskiego mote dac wiele x:r\xﬁkcyx.

hierarchi

nawet praccinko sobie nawzgem
bad-Hai: Kosciol Obad-Haia nie jest zhierarchizowany. Wszyscy ka
P o

k

§ pryiemnoii Nie cau s jednak cgraniciony pres wybians ulu.
Jesli

Kaiskich nie nosila metalowych pancerzy, po prostu to zmies. Oficial-
ne swiaty D&D maja u swych podstaw sredniowieczna Europe. jednak

nawaajem, rzadko angaiujac sic w zycie spoleczerisn
Olidamm:

pa
Nie zapomnij tet o innych podstawowych aspekiach scenerii, o kiérych
bk

ara: Religia tego bogs jest ~ dosé luino |
organitowama | iewicle sty poswicono wylcznie jemu. Mimo o,
Olidammara ma wielu kaplanow: Zwykle sl poseod miesaczan Lub.

mocno jak europejska.

Kultura azjatycka
w

le czesto sa

innych profesi
= el Bttt .tk .
znaleié niemal wszedzie.

Pelor: KaplaniJasniejacego pomagaja biednym i chorym, wice wickszosé
gminu darzy ich wielkim szacunkiem. Swiatynie Pelora 53 schronieniem
ubogich i chorych, a jego odziani na z6lto kaplani to mile, ciche osoby,
Kerych gniew rozbudzic moze jedynie zlo.

 Cuthbert: Zakon sw. Cuthbersa nie poblaza glupcom i nie cierpi

e M
e ey ks Lapanl g i e ol bcs
K cidle, chee astroy
yuial b pmsminatvalel pont sodyent Chiny Toompatin
nie zmieniac dostepnych dla BG ras,a jesli chodzi o Klasy,w zakresic kizs
228 eliminue jedynie barda,bo jest to posta typowa dla Europy. Zmienia
przeca
i na podstavwach religijnych, lecz na samurajskie) mocy ki Tworzy nowe.
k

alawad Kaplani. b ku

prostym |
innych na swoja wiare { szybko zwalczaja preeciwnikow:
Vecna: Duchowni tego boga 2yja w odosobnieni i badaja mroczne ta-

7 drganika
Gz dochod do wniosku, z¢ wickszosé wyposazenia odpowiada jego
potzebom - ddsis ko kil o broni, ke iy anal

planow. Ulubione barwy kaplanow Vecny to czer | czerwies.

Wee-Jas: Kaplani Wee-Jas 53 zhierarchizowani, znani z dyscypliny

yeznych (szczegoly znajdziesz w Tabels 5-3: Bros azja-
Bwn sty Wil o bl w ok G o 16,

 posuszesstws wobec przelozonych. Odpravi pogracbo-
we,opickuj s cmentarzami orazbiblotekam 2 wiedza tajemna, Nosza
caarne lub szareseary

dall

7
ami Yondalli Caeso st przywodeami spolecznoscl

Tworzenie nowych bostw

ub, hunkmkmn nunmku iangham, ki, woceni, ke wlice|

nia, diuga wlocznia,toporek, huk krotki, huk krotki refleksyjay, luk diugi|

refleksyjo, drag. lekki orbacz, lekka kusea, sierp, koss, maczuga oraz.

bitewny topéz. 1
Dalej opisano nowy orez Tabeli 5:3: Bros azjarycka. !
Dmuchawka: i

gloseJestto bros niezwykle cicha. Zwykle strzela sie zatrutymi iglami
Ighy do dmuchawki: Piciocentymetzowe, zelazne igly sprzedawane sy
w malych drewnianych pudelkach, w kiorych znajduje sie 20 takich




pociskow:
naé. Caubk

nia, ma trwalosc 10). Mala tarcza 2 braza ma 7 punktéw wytezymalosci,
Trzeba by

sty ole, kwiok ub Ak bros 2 e o drik temu wy-
Wakizashi: Maly lekko micca iy porafia wy & b e sdob
jedynie prawdzini lezy apewniana kb

bron mistraowsko wykonana apewnijaa preni +1.dotstow auak
bronia mistrzowska

1 nitsza nit w preypadku sa-

nienia Jo testow atakow:
Kat

niemagiceny.Traktowaé go malezy jak bros mistzowsks, apewnisics pe-
mic 11 K

lowej zbroi tego typu (+4), ale maksymalna premia ze Zrecznoscijest 0 1
P

Braz ma trwalost 9 120 punkiow wytrzymalosci na 25 centymetra
grubosc.

Zwiekszanie poziomu technologicznego
MP moze réwnicz podazye w drugim kierunk | przesunaé historyczne.

Swarienaedniego mumiaru mogs poslughvac s katara cburica ko
utywac w o

ri renesansowa. Dickitemu émialkowie beds s tani segasé po beos

o P e drukarsh

Jestte |

8¢ M P
cychsie w odleglosci 3 metréw. Ponadto, w odroznieniu od innej broni za-

» 3
dalej nowy oret (patez Tabela 5-4: Bronsrenesansowa).

esansowa brosi palna: Bron palna powinna by¢ traktowana juk
Ibros miotajaca. Atut Bieglosé w broni egzotycznej (bron palna) umozli-
wia poslugiwanie sic wzelkim orezem palnym ~ w przeciwnym razie do

pozel
oo ¢ Zeseunoict samiat modyTore » Sy o ten maley
komi (pa

wazystki are .
Proch strchnicey: Marerial latwopalny (30 gramow tej substancji pali
sie w runde i wydziela tyle $wiatha co sloneczny precik), ktary w odpo-

ajatyckic smaczki MP tworzy swiat pelen feudslnych panow:

{sutacyeh pocinieym o sibie lorey Kl 51 poddanymt Jrcoe

naczniejszych osob. Kraina usiana jest rowniez Klasztorami, w kiorych
mnisi W

polecen-
stvie,w bard

i inne dziedziny sztuki. Nic wiec dziwnego, z¢ wielu mieszkancow tego
vk

TECHNOLOGIA
Technologia est dla scenerii réwne istotna, jak kultura, Swiat, ktorego
mieszkaricy wynaledli proch strzelnicey, odpowiednio si¢ zmieni. Wazak
2wykly plebejusz uzbrojony w muszkiet bedzie powaznym zagrozeniem
dla opancerzonego zolnierza. A wysokie mury zamku mozna z atwoscia
i

g0 do miotania kul 2 lufy pistoleru lub muszkietu albo robi si¢ 2 nicgo
bombe (patez dalej). Do nabicia broni potezeba 30 graméw prochu, kto-
1y spraedavany jest w malych beczulkach (pojemnosc 7.5 kg, ciezar cal-|
Kowity 10 ke, 250 sz sztuka) oraz w wodoodpornych rogach (pojemnos¢
i waga calkowita 1 kg, 35 sz sztuka).Jesli proch zamoknie, nie mozna go
utywac

Kule: P
reczach (3 2 2 jeden), w ktorych znajdue sie 10 akich pociskow. Pelen
woreczek wazy 1 kilogram.

maga akej standardowej.

Muschiet: Mozna oddaé 2 niego jeden strzal, a precladowanie wymaga
akjistandardowe}

P2y,
okazji, weh i odcinal od wplyr

biegl

Bardzo niski poziom technologii
Bardzo interesujaca moze by kampania osadzona w epoce brazu - gdrie
bro jest bardzie 1o 2 mnie) zaawansowany —
epoce odowcowe)/Kamienia lupanego - gdrie meal st ledwo el
W

ki

Bezposrednic

wrafienie bronia \nbud\m»q oo gl iy prabrine =4

polu

Chn czymul podune chiisene
Pudl

Wyko-
et 1 Kierunek k a2

s boviem

d wlaorych di 158 ’ dlicz 1 pole
,kupn;: sic towary i cpoce odowcowe)/kamienis panego), o0 e nt ke o proyrsy sl ns ke wpkoman sk
anawet bezpiecznych schronies, w kiorych mozna przespac noc. Zabicie Bomba: -
Jkie b f ke obcazeri od
lub skore, ktsre mozna nosic ora kosci na bron i narzedzia. P ¥ b
Epoka kamienia lupanego: Walka orcsem wykonanym 2 koscilub  Refleks ST 15 iy omacza, 2 traymujspolowe

i e g St (minimum Bomb

1 rana). W kulturach kamienia lupanego nie pojawiy sis kamienne czy W pozsp e ranize
nikogo,

1

drewniane cay kosciane pancerze. Z punkuu widzenia hiurcego o
nieje ylko kilka wyjatkéw od te reguly, a maja one postaé zbroi wykons
nych z brazu

bode Kamie sJole poids o 115

czaru chmurw mgly). Stedni wiate (16,5+ kin/h) tozprosey opasy s 4 sly,
asilny (31.5+ km/h) wjedna runde.

Technologia nowozytna i futurystyczna

12.5 centymetza grubosci.
Epoka brazu:

Napraykiad,

lelepsza
iz kamienna czy koiciana. Walka takim orezem wiage si¢ 2 kara 1 do

eywilizacjt To wydarzenic moglo miec
micisce bardao dawn temu,prss o stek kosmicany sl sc ajemni
coym, k

identyczna ochrone jak tarcze salowe, maja tet takim sam koszt i wag.
Takie uzbrojenie obronne jednakie ma trwalosc 9 (zelazo, dla poréwna:.

obey
oraz robory).




TABELA 5-3: BRON AZITYCKA
Bron prosa Cera Obe My obr(§) Kotk Pomostmsieqs  Vaga Rodzsj
Bro osiggowa

Dmuchauca s 1 1 “ im Tig Khte
Ighy do dmuchawii (20) s - - - = v =
Bro ohiersk
Lekka brordo walk wrecz
Wakizashi? 052 e Lo 19202 ps 15k Cee
Brof egrotyana
Lk brort do woliwrecz g
Kusarigama’ 1052 e e 2 - 15k - Cete
Jedrorgczna bro do walkiwrecz
Katanat w0sz wooe ko 192002 - 3ig Ciee
1 Waga tak mah, e nistotna
2
3 ron zasicgoua
‘.
‘TABELA 5-4: BROK RENESANSOWA
ra pana) Cena Obr ) Kok Payostmsiq  Wap Rodzj
Jednorgezna bror dystansowa
Pistoet skatony 2052 " 10 a sm 15k Kite
reczna bror ystarsowa
Muszkiet 50052 0 w2 F s5m sig K
Brof wybuchowa (palna) Cena Obrazenia Pomieiwpbuchy  Pryostzasieg  Waga Rodzj
ba 15052 256 15m im 2kg  Ogen
Bomba dymna 05 oym : im g -
1 Usycie bomby zwye  dymnej nie vymaga biegloci
2 Pz opis.

: B

a pozostaly po niej jedynie ruiny starozytnych miast, w kiorych ey sic
ritae wjeanic. ke syl i  prvaeic b praycig

ror palna) umoliwia po-
inaczej do wszysthich testow

e

miowjaca. Arut Bicglos¢ w broni egaotycant

shugiwanie sie wzelkim orezem palnym -
ar

pos i, 3
Semlesckujace Suist oty moga hys wytworem inzynierii genetycznej.

A
‘Amunica: Nowozytna bron palna wykorzystuje pociski podobne do

w keotkim

caasie lbo opick Owe
eywilizowane istory moga przekazywac fragmenty swojej wiedzy zaufa-
nym, kioray dobrze im shuza

kul oreza e¢ saauk amunicii wazy .5 kilograma,
a przeznaczony do nich magazynek do broni automatycznej ma ciezar
025 kilograma

2

okt oty Moa e i iy pocy

Bez wagledu na o,

im Swiecie,stworzone dzieki niej przedmioty powinny byc rownic

aadko sporkane, jak przedmiony magicane cay arelaky.  ponadio ic
ki

nalesy 22 jego pomoca zaatakowac wieee] ni az
e randte el porlgaasie i eba o rawo do e s
Zastapienie pustego magazynka pelnym 10 akcja ruchu

nalety go

jak

1

276)
wic dla niej urozmaicenie.

iektdray gracze znaja za mila odmiane,jesli

Karabinel myliuski: Mozna 2 niego wystrzelic pieciokrotnie, po czym
alezy I

o

Jesl
fantasy, tego typu elementy szybko zniechec gracey

nalezy go praeladowaé. Zastapienie pustego magazynka pelnym to akeja
hu. Atakujac karabinem

i et

i, Nie podano jednak ich ceny, gy nie sposcb ich stworzyc. Mozma je
tylko odnaleic, tak jak artefakty.

pociskéw wymierzonych w kwadrat o boku 3 metrov: Jedl strzelajacemu
aki

istota musi

Refleks o ST
o

v
twacjami, kiérych I I

pojecie o wygladie pistoletu i lasera, wice poradisz sobie z wszelkimi
kowestiami, ktore wiaza sic 2 tego typu orezem lub wynikaja 2 jego zasto-

Sruttwka: Brori a jest najbardaief efektywna na bliski zasieg. Nawet
w praypadku udanego testu ataku do testow obrazer stosuje sc kare -1
7a kaidy preyrost zasiegu, na jaki wykonano atak. Ze srutowki mozna wy-

sowania. Na prayklad, zalozmy, ze wymysliles pulapke, kicra z ogromna
. ¢ ara-

jap

uk,

jakby Ja karsbi yrowy, dzieki czemu

B peci 3
nymi  podstawy nasadkami wybuchacymi Naboj t wypeaione 53

i
szasade jej dzalania.

Granaini: Bos 1 ot n dystas ogtnicony prayrost g
i

iymnymi. Pezed kazdym wystrzalem mebz
Gra

dnak przelade

pol swiecie | wigcej informacji
Yt pul

technologicznie sprzecie.

celownicay. Pocisk wsuwa sie do shuzacej z lufe tby.




ThgeL 5-5: BRON NOWOZYTNA

1. Patrz opis

Nowozytna bros wybuchowa: W praypadka tej bron wybuchowe)
sms\ue sie us'\d) :nnlogku\e jak w proypadiu renesansowe broni wy-
bu(h Dotyez

Bron egotycana pala) Obr M obr (8 Kook Pryrst asiegu Vaga Rodz
Jedroreczna bror dystarsoua
Pistolet automatycany 24 %6 2 2m 15k thte
Rewolwer %6 %8 2 om 15k Kiute
Duureczra o dstarsown
Karabinek my$liwski 28 20 x2 24m dkg Kiute.
Karabin automatycany 26 28 2 2um g Khte
Srutéwka %6 %% 2 om 35kg Kiute
Granatnik ! ' - 2am 35kg -
1 Mita granatami dymnymi lb odiamkowymi - pat dali
Bron wybuchowa Obrazenia Promien wybuchu Prayrost Waga Rodzaj
Dynamit 38 5 mi im 05k Miazdsace
Granat odamkony a6 &m im oskg Cete
Granat dymny oym 6m Im Thg =
1 Usycie dynamis  ranatéw nie wymaga bieglosci
2 Pz opis.
Thgela 5:6: Bron ruumvSTICZA
rof egrotyczna (palna) Obr (M) Obr (§) Kotk Prayrost zasiegu Waga Rodzaj
]mena bror dystansowa
Pstlet laserowy 4 36 2 12m g =
Dwurczra o
Miotacz antymaterii 66 68 2 6m Skg —
Miotacz ognia B 346 - 6m kg Ogien
Karabin sserovy 36 38 2 0m 35k =

Fistolt laserowy: Mozna 2 niego wystrzelic piccdaiesiat razy, po czym
nalezy go zaladowaé nowym ogniwem energetycznym (wazacym 0.5 ki
beices ; 5

praypa

osoby: Zaladowanie tego pistoletu o akeja ruchu.

D)namll Lont tego krotkiego, waskiego material M
ba Dynamit wy
8 0, kilograma). Zaladowanie
I 1 kiobried, o bont ol mche
‘mizadzonych. promieniu o, ! Mozna 2 niego wystrzelié picédziesia razy, po ceym
ot ubmm\:gﬂ e Rellks o T 15 - ’ jedy- ilo
nie polow

Mozna pchu»r ilka lasek dynamitu tak,

. Moo blostrzelnos¢ owna liczbie arakw postuguiace; sic nim
bi chu.

incuni iy sl i oo et 4o £ Ach ket
datkowa laska zwicksea obrazenia o 1ké (do maksimum 10Kke) i promies
wybiich 0 1,5 metza (do maksimum 6 metrow)
Granat adlamkowy: Duze jajo osadzone na drazk dlugosei 30 centyme-
Jesli

\m(m g Motma 2 nigo wysrael ylko s w rndiie. W odrit
dys

isto
tom jak 1pmdmmmm enajdujacym si¢ na kazdym polu o boku 1.5 metra
polozonym na torze srumienia rozcagajacym sic na maksymalny zasicg

wowanym paliwem wystarczajacym na dziesiec stralow. Zainstalowanie

ka,uey
prayrostu zasicgu owe broni. diamk bron
wowod
Refleks o ST15
~ udany oznacza, ze owzymu jedynie polowe ran
td 2 diugosci 30 centy-
Jes leylory Zuta & I

PRZYGODY

v ysokich poiomo oucig i 1 nne -

i wy: ¥
sic preyrostu asiegu owej bron. W runde po wyladowaniu na ziemi gra
natwybucha,ni rania nikogo. e Mdmh chmm dymu o promieniu
6 i+ kmy

K je nazywamy — plany, sfery lub wymiary
cgsenci 3G mogs watowsé pryicils e 2y glbin Onchan albs
16 potelomat Kyl wodam ki Okscos, wypi il bkl i

/b)

rozpey oparyws .und, a mm G5s EfE made,

bow poszukivaniu wmarszcmnego medra giaer

Bieglosc

k D&D, kiérej
e mioun ot pmdm ona obrazenia s))uu\negu rodzaju. Atut dol):xv iy podrondzl Wepomniane wymiary s droae i 2wyl
b nich ronia s od e

nie si¢ wsxdkm orczem tego typu
stosuje sic kare 4.
‘Tu znajdziesz opis oreza preedstawionego w Tabeli 5-6: Bron futury: |
stycana.

naczej do wszystkich testow ataku

Plinach sapevwae bedscyzpkomne, sl séwaic wepaniale. Bolssrowie
mog adswiedzié plan zlozony 2 ognia lub tez wykazac sie na polu birwy,
i polegl kazdego ranka zmartwychwstaja



fizyki oraz narury, wraz 2 grawk-.

Caary, kisre umoliviaja dotarcie do innych pl duja si¢ na
et poispse gty wlamph i o -

Ce P
iy czasem. ]
d Konkrete:

mena niemal wylacanie postaci wysokieg
Aporstus e somlas e s e et i
kow Ponadto srodowisko bywa zabojcze dia kazdego 2

0 2ywiolu lub energii

prevgotowanych poszukiwaczy preyod.
Kosmologit DD istnicje 27 odmiennych wymiarow egzystencii
poczawszy od normalnego Planu Egzystencji (Swiara rzeczywisiego).
popraez spokojny Plan Astralny, a2 po kipiace zlem Driewice Biekiel..
Dalej praedstawiono cechy i charakterystyki, kiore dotycza wsaystich.
micjsca akeji prevgody:

CZYM SA PLANY?

I e praw ¢
chaotyczna dobra,tak i plan mote by zwiazany 2 konkretna wartoscia na
skali moralnej  etycznes

Cechy magii: Magia dealainacze) w roznych wymiarach, wplywajte na
10.c0 mozna,aczego nie mozna magicznie osiagnaé na danym planie.

Cechy fizyczne

oraz latwosé wplywania na jego nature.
e

laczer. Oprocz rzadkich punktow wspélnych, stanowia oddzielne éwiary
© odsebnych prawach natury. S domem poreniejszych wersji
2nanych soworzen oraz zupelnie unikatowych istor, zaadaptowanych do..
odmiennych, dziwnych warunkow:

niac ¢ na obszarze plan.

Normalna grawitaca: Wickszosé plandw ma grawitcje podobna do tej
+kt6ra daiaa na Planie Materialnym. Jeslitam jaki przedimiot wazy 10 kil
ramo, to

Blan Materiah, . Jesinie podano
1y, Plany Przechod B polpl inacaej, 7 'D&D posidenorl gravinc
Plan Materialny: Wymiar ten jest iwykle L s ym iz st wicsa i
tanow scenpgiaic normatnyeh barpaii DALD, Nfbarie ¢ wezys- 1 nym. W rezaluacie testy
kich planow preypomina nasea Ziemie i obowiazuja tw normalne prawa  Wspinaczki ke ko
prayrody. Choé Plan Materialny to niemal idealne micjsce dla BG, oka-  licznosci 2,
2uje s dziwnym i nicbezpiceznym stodowiskiem dla wielu isor, kiore dmiotu ulega pod k

hiejsa grawitaca nie oddzialywuje na Sil § Zrecznosé postac.

52 dzennymi mieszkarcami innych wymiarow,  kigre przynajmnic na
ki 1ubpo

dobnej magil). -

e 1k10 obrazer na,
ebde 3 meey wysokoil do mikeymalne warofe 0K10 brser
Brak grausta: Na plnic pozbawionym grawitaci stoty unosza sie po.

B P do
innych planéw,a Plan Eteryczny i Plan Cient pozwalaja na przenoszenie
s midey chtnymt porknt P Mol o g .-

Przect

mocowane” Plany

i wol)mdsfacy ierunekslom grvita.
GraviaobckrunaKunkows: S g s a sma jakna,
Planic M e e ierunkiem nie est eadycyiny .dol, cayl ku

1 caesto wykorzystywane s3 przez rozne caary. mn rownier \qhm\,ch

‘mieszaricow

wierzchni ziemi. -DoI" moze byc okreslony do dowolnego przedmioru
maerialnego, pod okreslonym katem do samego planu lub naswet w gore,

wefekcie pdzie rzeba sie czegos

lany
elementy sklad e poi

traymac, aby nie pracstrien.

tze. Rowniet mieszkaricy Plandw Wewnstrznych zbudowani s 2 danego.
ol b energi

biekeywna kierunkowa mote zmieniaé s w 7a-
leznosci od miejsca. Raznie mozna okreslac .dof’, dlatego postacie moga
nagle .spadac ku gorze” (ak przy utyciu czaru aduricene grawiaci) lub

i
nicbian, demonow czy diablow. Kazdy  siedemnastu Planow Zewnerrz-

viki

¥ g

noscl terem.
1

sacaesliwosci,jak § potepienia
lany: Ta ogolna kategoria obejmuje wszystkie przestrzene poza-
wymiazowe, ktore funkcjonuja podobnie jak plany, ale maja niewielkie
d y pus teo-

retycznie nieskonczone, polplany.zas ¢ nledwie kilkadziesiat

grawitac est aka sama jak na
Planie Materialnym, ale kazdy indywidualnie okl jej kierunek. Na
takich planch nie ma grawitaci w przypadku przedmiotow nietrzyma-
nych i istot bezrozumnych. Moze rdzo dezorientujace dla nowo
praybylych, ale zdarza sie w sferach niewazkick?, takich jak Plan Zywiohu
Powietrza

metrow srednicy. Prowadzace do nich preejicia moga by¢ ograniczone
do konkretnego miejsca (wejicie tylko preez staly portal) lub okreslonej

mialkowie

4§ polplany po-
jeszcze inne.

pojawily 2 woli basow.

mm‘ obrisac sobie poprosty ki o i ot sty e
w W

o nastepnych. Ruch nastepuje tylko po lnii proste. Cheac

W kosmologii D&,

sie zatrzymac’, nalezy zmienic wyobrazenie dolu’ i zahamowac (po caym
kierunk,

52w konkretny sposob, tak ,zk 10 pracdstawiono.na strone 153 (o dia-

1po 90 metdw w nastepnych)

nie pokazano
I

CHY PLANOW
Kazda sfera egzystencii ma whasne ateybuty — to naturalne prawa danego
Swiata.

y plandw podzielono na ogolne grupy. Wzysthie wymiary posia-.
v it s

16), kory
i azdo,

due i

momentu pu\\adzem
=

planami,

dy postacie micdzy sferami, choe dia nich

‘obserwowany uplyw czasu weiaz jest normalny




Blan Materialny to stan rownowagi pomiedzy tymi pierwotnymi sila-
hie na rok ve mi,a kaida z nich na nim wystepuje. Inne wymiary, w szczegolnosci Bla-
Iy rok. ny Wewnetrzne, moga byé zdominowane przez kidrys z zywioléw badé
y pokolejaych przef-  rodzaj energii. Moga tez posiadac pewne elementy wymienionych dalej
h cech rywiolow czy energii. Wiele wymiaréw w kosmologii D&D ni
weigt tak samo naturalni. siada zadnych cech zywiolow ani energi. W opisie planu pojawiaja sie
‘Normalny caas To uplyw Planie Materal
Planie Mate-
salnym. Jeli hyw czasu w
logii D&D jest normalny:

algajego ek ¥ i lan Aﬂmlneze (patzsroma 154)aajdiesz

Blanu Material Ry
i s2ybko ulegaja spalentu. Niechronione drewno, papier, tkanina i inne
podobne materialy niemal narychmiast zaczynaja si palic dlatego nosze-

» . jal
Townict e ay ekt
Zbezcaasowym planem

303

Fonadio 3k10

pe po powro-

- caasem nawes madabiae hisoryczne alelosi s aora nie udha

ainna,

runde. do
cauja sie w takim wymiarze ekstremalnie #le. Te 225 stworzone 2 wody
otrzymua w kazdej rundie podwojne obrazenia

ki6ra na 50 lat zatrzymala se” w wieku 20 a, postarzje s do 70 w ciagu
d

Blanu Zywioks Ogis, k

istnieja miejsca — na przyklad baseny lawy, strumienie magmy i czynne

walksny - w krych est jeszcze gorzes. W kosmologii D&D dominacia
I

¥ proch, g
Ksztalt i rozmiar: Flany moga prayjmowac rozne kszaahy i rozmiary,
v D&D)

- t0 xéwniez sa miejsca skrajnie niebezpieczne dla zycia.

nieskonczona

4o oddychania,che

tylko w czesci kierunk
nawschod i zachod

k chocby

h do podiypu stworzenic.
st ol coi i Smbes.  hich plamsch hechiskee o sl
2 ktérym s3 naturalnie polaczone. Nie cierpia jednak w wyniku zadnych
obrazer

w wickszosci 2 cieczy, gdzie nor-

mura. Polplany czesto s skoriczone.

304).

Te2as stwo-

Kl

rzone kazdej rundzie 1k10 obrazers.

plany plaskie, P
dy ylko

e praekroczy, Caesc polplanow jest zamknicta.
Méwia one, jal « ¢

damegorpl

Iych. Trafajicy tu podronicy ryzykujs uduszenie, chyba ze znajda jaski-
nie cay podobna pusta przestrzefs Co gorsza,jesli nie potrafia ryé, musza
wydostaé s 2 ziemnego grobowea, wykopujac sobie droge (1,5 metra na
). Sfery takie maja zwykle grawitacie obiektywna kierunkowa lub su

Jesz-

Normalie mor

2ny: Pzedmiory pozostaja tam, gdie sie znajduja (i tym,
caym s & I bads
X

po
nie caujasic dobrze na takich planach, bo ciasne przestrzenie wywoluja
i Kol i s floak ot  problmy s wy-

laezs
Dommqa energii negatywnej: Takie sfery to torlegle pus!knwu

Kosmok Pl b

Wysokomorficzny: Plany, kicre zmieniaja sie tak czesto, ¢ trudno mowic
bilnosci dowolnego obszaru. Mi ki d

ne z kolor

e ity g s e
W strefie demuuql energil negatywnej wyrozniamy obstary z mniejsza

sgowac
na specyficzne czary, swiadoma mysl czy sile woli. Caasem ulegaja mody-
Skacjom bez zadnej prayczyny. W kosmologii D&D

W sferze  miejsza dominacia energii negatywnej zywe istory traca
thé p Gy p d

planemjes Limbo

ponize] 1 w

W karde

gdzieindiej i uzyé do powielania zakle.

alosc (ST 25)

or po:

i) maja moliwosc zmieniania preedmiotow, stworzers i wygladu takiego
planu. Dla zwyklych isot est on zblizony do sfery normalnie morticznej,

dla siebie wielkie krolestwa. Wszystkie Plany Zewnetrzne - 2 wyjarkiem
bo

jego Kostek Wytrzymalosci, umiers ono, zamieniajac sie w widmo.
ar echrona preed et chzons podmio na planie dominaci energii
‘mbgatywiej praed opisywana utraa punktow wytrzymalosc i wysacza-
e energil.
Dominicia cnrgi porytywnef ok panychskeryassic -

Lim
bogowie i boginie.

Cechy zywiolow i energii

typow energii. W kosmologii D&D 2y

Ta cecha moze wystepawac w dwoch odmianach.
~ mnicjsze) i w\:kmx dominacji
d energii

ca, pleni sic .

retsay, diwieki glosnicisze, 2 doznania glebsze - to wszystko bierze si¢

aenergie: pozytywna i negatywna.

w tym micjscu zdolnosé nadzwyczajng szybiie leczenie 2.




Wicksza dominacja energi pozytywnej oznacza jeszcze powainiejsze

‘polem walki dla roznych spraymierzonych swiatow i ich mieszkancow,
ktorzy ~bye

sery.

cbronne na Wyrwalosc (ST 15) - nieudane oznaczajs oslepienie przez blask
otoczenia na 10 rund. Kazda otezymuie zdolnosé nadzwycrajna seybkie le-
caenie 5, gdy ma wszystie punkty wytrzymaloici, co runde otrzymuje
S tymezasowyeh, kuore znikaja po 1k20 rundach od opuszczenia planu.

Cechy magii

Cechy te opisu, jak w danym wymiarze dzisla magia. Podobnie jak

w praypadku innych zagadnies, w rowniez punkiem odniesienia jest
pkiad, znajd

Plan Materialny: Spe awiaa

normalnych

» , musz3 co runde
obronne na Wytrwalo k

¢

i h cechch map.

daikim wybuchem enecgii,  one ponosza $mierc.
ik playtr Janie do-
minacji energii posytywnej przed ofrzymaniem zdolnosei nadzwyczanej

punkiami wytrzymalosc

Cechy charakteru
-

Normal sary dnarural
fnkejonuja dokladnie tak, ,.k opic wssulach, Tl e rassezo
inaczej. kazdy plan w kosmologii D&D posiada te ceche.

aika magia: W wymiarach obdarzonych 1 cecha zaklecia i sdolnosci

p)e(lm 2

‘n 15 piics Cara b i) 26 et ez povadzniem
di caar

charakterem,. Wi d omicea mocy W
sic KW ub posiom ity

e stal si cos daiwnego — nalety wykonac raut K%,
Cechy charsk ich miesz- pol

Kancow. Postacie o poghdz:h odmiennych niz wickszoé¢ micjscowej po-
pulscji moga miec spore klopoy.

lo6 Bkt
s

ilka aspekiw:
sci na skali moralnosei (zlo lub dobro) oraz na skali erycznej (prawo lub
chaos) — plan mote miec jedna wartosé moralna, jedna wartose etyczny
Lub po jednej z kazdej skali Drugim aspekiem jest potega cechy - umiar-
koveana badislna

‘wccane] alk dobrs 2 slem. Zaden wymia i made by edocasinie
ukierunkowany i na dobro, i na zlo.

Kich sfer Kluczowa. Zaden wymiar nie moze byc jednoczesnie ukierunko-
wany i na prawo, i na chaos

nieje zte 3 e
» Plan mote by klad,jednoczes

Umiarkowanie ukierunkowany: Stworzenia posiadajace skladows
charaki

Karze 2 okolicznosci -2 do wszelkich testow opartych na Charyzmie. Zle
postacie, na praykiad, goree) beda dogadywac sic z mieszkaricami planu
umiarkowanie ukierunkowanego na dobro.

Silnie ukierunkowany: Tiki plan naklds lar 2 okolicznosci -2 do

tem. e nie moze dotyczye czarjacego, po prostu se e udaje.

2023 Pod rzucajacym 2akecia otwiera s dziura szeroka na 45 metra i gle-
boka na 3 metry na poziom czarucego.
227 Crarnieuds
kot

runde. W tym czasiecel sa ofepione | aby rzucat czay, musza wko-
naé udany test Koncentrac (ST wynosi 15 + poziom czaru).

2831 Caar przenosi si na praypadiows celub obszar. MP okresla losowo
nny cel sposrod znajdujacych sie w zasiegu lub umieszcza centrum
wlosowym purkcie znajdujacym sie w zasicgu. Jed cheesz okredié
Kieunek, s,

pasu, g wekazujepotucne, 2 klene yfy odliczysz godrie 2
chem wskazowek zegara. Odleglose okes], zucajac 346 | porné
ik przez 1.5 metrada czaron o bliskim zasegu, 6 metrow dased:
niego zsiegu 124 metry dla zsiegu dalekiego.

c

wazystkich na Charyzmie na

Tnnymislowy,rbonie
neutralne postacie beda podlegaly karze. Ponadto kara z okolicznosci -2
wplywa takze na wszysikie testy oparte na Intelekcie i Roztropnosci, tak
jakby sam plan przeciwstawial si niepasujacym do niego istorom,

235
cia, a przygotowane zaklecke mozna rzuci ponownie). Nie 2uzywa sie
3639 Caar e dziafa. Zamiast tego wszyscy w promieniu 9 metr6w od 1z
g go ik e o) ro pcr o,
wiuzdrow
w043

Con i b, Zamist tego maja miejsce trwajace 2k4 rundy efekty

4447 Crarnie daish.

macl i i 851 Caardaish,

obrey kol Intelekeie, R h lorowe byski Traklowa e ey jak fekt czau skeagey o ST rutu

S abronnego 10+ poziom zalecia, kére wpnoal tenrezutat

ym wymiarze lacanej k d 5259 N daita

P e wpkorzystaniu lega komeria na czar, adunck cz it denry.
on Caarnie drisa. J

syt
k keerach albo by 2do- komérka ie ulegaja utraci) vrzzdmm e rac fadunky, ie zmief

‘bycza, 0 kior tocza sie miedzyplanarne wojny. W kosmologii D&D Plan s2a sie limit uzyé zdolnosci czaropodobr

2 p 7298 Caardaiaa rormalnie.
99100 Caar diah siniej. Rauy obronne ofar podieja karze 2. Efekt jest

ukicrunkowanego na neutralnosé
B "

‘maksymalny, tak jakby zostat osiagriety przy uzyciu atutu Maksyma-
lizacfa czans. Zaklecia ju2 zmaksymalizowane wspomnianym atutem

A
ognisk zla lub dobra, haosu. Dlatego te? Plan




niejjest

KOSMOLOGIA D&D
Kosmak

o dana magia. Na Planie Zywiolu Wody mozna rzucikulg ognisl,ale prze-
ciwstawne natury sfery i zaru bed to utrudnia

Chee ructé ki spracin s e ety st st Co:
stwa (ST wynosi 20 + poziom ezaru).Jezeli i i Klecie nie

Flan Materialny jes punkeem centralnym,
Plan Cieni  Plan Eteryczny wspalistnija 2 Planem Materialnym, Wezyst-
kie wymiary, wlacznie z Planem Cieni i Planem Exeryeznym, wspolisticjs
Inym, & 1a cala ke ’ b

I

sadas (teygoromane legs weie Komrke - wyhorayiun, I
test zakoncay si sukcesem, magia driala normaln.

‘Wamocniona magia: Stosowanic konkreunych zakle¢ i zdolnosci cza-
ropodobnych jest atwiejze, a ch efekty sa silniejsze niz normalnic na
Planie Materialnym.

Mieszkaricy takiego planu wiedza, jaki rodzaj magii czy dolnosci cza-
sopodobnych ulega wzmocnieni,al planarni podroznicy musza odkryc
e

Jeze ; mozna wagledem i
wiin atuty metamagiczne, nie zmieniajac poriomu komrki i nie wy-
sl o uscani. u;m s e paacie w de] s posbg
sie (lub Jeslijed

Saese Planow Wewnercznych otacza Plan Materialny. Plany te sa roz-
daielone od niego  od siebie nawaajem (nie ma bezpostednich przcjsc
miedzy nimi). Kazdy 2 nich jest oczywiicie wymiarem wspolistnicja-
= Planem Astralnym. Kazdy ma tez odpowiednia ceche zywiolu lub.
Ty Zewncirune et Kol s bwodse cheegn apsuacego Han
Materilny:

kazdej ze stcon),a 2 pozostalymi jst rozdziclony. Wyjatkiem jest Harmo-
nijna Domena Zewnerraa, kiora sasiaduje ze wszystkimi innymi Planami
Zewngtrznymi i dlaego stnowi censralny wezel,w korym zalarwiane sa
spraw Blandw Zewngrrmych,

Blany B Iny

chea uzywa danego atutu takte w mny(h sw.,mn musza go normalnic |
Na prayklad, czary o okreslniku oier s3 na Planie Zywioh Ognia
maksymalizowane i powickszane. Crarodzieje moga tam praygotowa
amaksymalizowane i powickszone wersje takich zaklec, nawet jezeli nie
dysponuja normalnie arutami Maksymalizacja czaru i Powickszenie cza-
u. Ponadio utywaig tych samych komorek, ktore na Planie Materialnym

oddzielone od Pl Cieni  Blana Eeryeznego,co ogeanicza utywanie a
ich niektorych czarow (chocby eterycincgo spaceru). Plany Zewnetrzne sa

a najezgstszym punkiem wejscia do nich jest najwyzsza warstwa. Plany

Kiel
nymi, aczy rzeka Styks.
Istnieje wiele lub nieskoriczenie wiele polplandw w réznych micj-

por scach polaczonych 2 innymi sferami. Przejicia, portale i wiry wystepuja
bezk bezdo-  powssechnie. 1
datkowego kosztu crasowego.
¥ i Plany
P v ‘mote bye rozbita na micjsze nieskosczonosci,a plany.
dszkol, ¢ soba swymiary, Warstwy takic s3 whasciwie od-
Rozo-

<y 6
stale zaklecia i 2dolnosci czaropodobne po prostu nie dzialaja.

INTERAKCJE PLANOW

bez wagledu
na 10, cy éwiaty to plaskie warstwy rzeczywistosei czy kule zawieszone.
w przni.Jak wiec moga wehodzic nawzajem w interskcje?
Poshuzymy sie przenosnia: wyobraz sobie wiele roznych planow, ki
re szybujs blisko sicbie w txojwymiarowe; przestrzeni na podobiesstwo
‘gwiszdosbioru czy roju. Nie unosza si¢ awyej”ani nizej” od innych, choe
zasem nazywa sc sfery zwiazane z dobrem .wyzszymi',a ze zlem - iz

kada 2 nich ma wlasny zestaw cech pla-
narnych. Warstwy lacza 2€ soba roznorodne bramy, naturalne wiry,sciezki
cay zmienne granice

Kretnej sferze: jest o pierwsza warstwa, bedaca na samym wierzchu lub
pod pozostalymi, w zaleznosei od konkretnego praypadku. Wickszose
stalych przejs (takich jak portale czy naturalne wiry) prowadzi wlasnie

TABELA 5-7: PRZENIESIENIE NA LOSOWY PLAN
W Plan

symi". Dla kosmologil wazne jest 10, jak bezy s 0105 Ysgardu
woadzielone,sasiadujace czy moze wspdlisticjace. 0610 Wiecznie Zmienny Chaos Limbo.
iclone: Dwa plany nazywa sic fisie po- IS e e ol
aj sie e soby ai berpostedri sic nie i, Sy icaym planty a eskorczone Warstwy Orchiani
e {j o 2125 Wietenne Ghbiny Carcei
Planem Material wpel 2630 Szare Pustkowia Hadesu
iy by predosisty vy esgige o o Ao 3135 Caama Wiecznodé Gehenny
praeisé praez trzeci plan, taki chocby jak Blan Astralny. 3640 Daiewic Piekiet Bastoru
Kesre lacza si ze soba puck ass
tach, nazywamy sasiadujacymi. Mozna powiedziec, ze plany takie po 4650 Mechaniczns Ninvan Mechanusa
prostu dotykaja sie w niekidrych micjscach. W tych punktach istnicja 5155 Pokojowe Kidlestwa Arkadii
i 5660 + Sedem Niehianski Kondygnacj Celesti
drugiego. Motna zatem, na prayklad, preeplynac  Hadesu do Orchlani 6165 Blidniacze Re Btopi
e Pt i 6670 Blogosiawone Pol Elzjum
. Jezeli plany 53 z¢ soba pola 7175 Dzicz Ziem Besti
ke gkt ste 7680 Olimpilkie Polany Arborei
waja. Do sfery wspdlisinicjacej dowol 88
miejsca. Poruszajac sie po planie wspolistniejacym, mozna zaglada¢ lub 9091 Plan Zywioh Ognia
wehodzic winterakcje ¢ wymiarem, na kidry ten si¢ naklada, Plan Eterycz- 9293 Plan Zywiok Ziemi
[nyi : 9495 Plan Zywiohs Powetza
na drugi, Przy Planu Material 9697 Plan Zywioks Wody
nego mogs ogladac i wehodzic w interakeje 2 tymi na Planie Eterycznym 98 Plan Energil Pozytywnej
(preykladami czaréw dzialajacych tez na Planie Eterycznym s zobaczenic. 99 Plan Energii Negatywne
aialnego czy magiczny pcis). 100 Dowolny poplan, b vyber




1am, co sprawia, ze warstwa ta zachowuje si¢ niczym naturalne wrota do
wymiaru. Rowniet car zamians planduw przenosi zucajaca go osobs na
e —

Jedynym wyjatkiem sa zaklecia i zdolnosci czaropodobne wywolujact
efekey oparte na mocy (czyli majace okreslnik moc, jak chocby magicany

Planem Astralny

o moge ek i A o s s o e o
keetnej warstwy. Caesto ednak pierwsza 2 nich jest njbardzie) prayjazna
dla gosci 2 zewnatrz.

Pizeniesienie na losowy plan

deabzee
ox Have Moo st nk:s o wykeyé wrogiw « Fanu
ey sa vyl sk e wymolfey ikt cpary
mocy. Moliwe jest trafienie magiczmym pociskiom z Planu Materialnego
it by ot Pl Eiepecny, oo s sbiey
nie powiedzie. Zaden kg ol e g Planu Ereryczne-
doryery

= ¢ -
sowy plan. Chege okreslié, gdie trafa postacic, rzuc w Tabeli 75: Przenic-
sienie na losowy plan 3

W tabeli zalos Planu Material -

g, Ereycnego b Clen Jetll sexue inoego wymia, ety g0
klad,

Tabeli 57

g0 ma Plan Mat efektach opartych na
mocy.

Prayklad lokacji na Planie Eterycznym;
Malisty Cmentarz

Meglisty Cmentarz zawdziecza swa nazwwe zbieajacym sic na jego krawe-

laska potgi (s i »
el ns P Mseriiny py wynb o ”
o

driach oparom w mu caesci Planu Materialnego. W tym.
micjscu k

¢ Przeniesienic

a losowy plan nie gwarantuje, z¢ postac ooy prreiye, diatego ez
smialkowie ryzykujacy taki efekt powini bye prrygotowani na wszelkie
nicbezpieczerisuwa,

W tef caesci roudialu opisano w skrcie plany skladajace si¢ na Wielkie
Kolo
Dla katdego Planu Przechodnicgo i Wewnetrznego przygotowano spe:
cjalng tabel spotkas. Dla Planéw Zewngtrznych opracowano catery lo-
Sowwe tabele spotkar; uyj tj, kiéra podano w opisic wymiaru. Wszystkie

ym rozd: 1 Inikowe. Jesl opra-

cowujest preygod zwiszana 7 miejscem toczaca s W innym wymiarze,
wykoraysta stosowna tabele jako punkt wyjsciowy do kreacji whasnych
sporkar

PLAN ETERYCZNY
Plan.

e vm podraznikom oraz hi le poza tym
wickszoi¢ czasu spg‘hzn na Blanie Exerycznym, oczekujac na nadejicic
ostatecanej nags
Zjawy oo micolely lbndit nne by odvidsce ekt
na cmentarzu noca, splugawi krypte lub grob o wciagie s e e
Eteryczny. Zjaws przewodza Durek Blizna (Wojt2), pulkownik Harakh
(Wojs/Kaps) oraz Bezoki (Zak16),ale nekropolia jest duza, a ci potezni
nieumarl nie moga by¢ wszedzic.
Chese praygotowaé mape Mglistego Cmentarza, rozzzué po okolicy
niewielkie keypty ~ narysuj budynki o rozmiarach 3 metry na 6 metzéw.
b scianach knietych k(ST
Onwierania zamkow 30). Na sasiednich polach rozmies¢ rzedy nagrob-
kw (kazdy 2 ich trakeu) analogicznie do waskie) kolumny, pate strona |
64; zapewniaja one premic +2 do Klasy Pancerza i premie +1 do rzutéw
obronnych na Refleks). Nieliczne sasiadujace ze soba pola praeksztalé
o do towu opisanego na 91
zaniepokojone preez intruzow pojawiajacych sic na Planie Exerycznym,
k

2 Planem Material k sciany.
 wirsjacej mgly i kolorowych
eparéw Wid lan Materilay, ch ‘SPOTKANIA Na PLaNIE ETERYCZNYM (PS 9)
~ trudno dostrzec szczegdly, kolory zlewaia si¢ z soba, a ostre krawedzie. Sredni
rozmywaja. Mieszkaricy tego wymiaru patrzq na Plan Materialny niczym o6 e s
ibiibopione [whci el 0180 Rauc w odpowiedie] tabel la Panu Materilnego*
Cho z Planu Eterycznego mozna zerkaé na Plan Materialny, w drugs 8182 1 pozeracz n
strone wizja jest zwykle zablokowana. Normalnie nie mozna tez atako- 8 1 couatl 0
a¢ stworzen materialnych ze fery eteryczne i na odwror, Podroznicy 84861 wieddma nocy 1 | koszmar 10
przemieszczajacy si¢ przez Plan Eteryczny s3 dla mieszkaricow Planu L4 BN drow czarodziej 10. poziomu \J
Materialnego niewidzialni, bezcielesni i nic wydaja na dodatek zadnych 8890 Tedaile 9
diwigkéw Daicki temu Plan 91s 1k . potiomu
na precprowadzanie rekonesansow, szpicgowanic wrogow i tym podobne %496 K645 migopsow 3
dzialania, w kérych wazne jest poruszanie si¢ po okolicy bez ujawniania 97 kks2 dzanny 8
obecnofci. 9899 Iké pajak fazowe s
Plan Eteryczny jest y pr 100 7
sk, e mimo to posostje zamiesukany. Creic bylu)a(y:h wisore *
it sbom sty sz .
Oto cechy tego wymi PLAN CIENI
+ Bk gravitci Wymiar prayilumionego swiah, jednoczesnie sasiadujacy 1 wspolistnie-
. v jacy 2 Planem Materilnym, Pokrywa on caly Plan Materialny, podobnic
amienié

* Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnose.
+ Normalna magia: Caary deialsa zupelnie normalie, choé nie mogs

jak cayni to Plan E
willich dlelosci Ssadue owics 1 nnyom wymira. Py i
dpovied lviaodvicdriny

przepikac na Plan Materialny: Mozna cisna 2 Plan G b Kolorow. Pod inny: |,
Blanie E le stworzeniom W odpowied- Plan Materialny,

bszarze Pl keajobrazu

Kérych odpowied: 2L le w ik ©

ikach w wymiarze eteryeznym toc bitwy - po- Chot nie ma L odlin,

cauja najwyiej e jeza i sic wlosy na G,

zwierzat L humanoidow zwi to mifsce swolm domem




Plan Cieni jest magicznie morficzny, a niekidre jego fragmenty weiaz
dryfuja pomicday innymi wymiarami. W rezulacie whiciwie nie da sie
stworzyc dokladnych map tego obszaru, bo oprocz glownych punkiow
orientacyjnych zmienic si¢ moze wszysto. Jezeli podroznik posluguja-
ey sie pracicem wiatem cient wiedz laicuch gorski, o przy nastepnych.
odwiedzinach zapewne znajdzic w tym samym micjscu gory, ale szcayty.
beda juz inaczej s ukladac. Dokladnosé o cecha, kiora na Planie Cieni
nie istnicje.
Oto cechy tego wymiaru.
* Magicznie morficzny: Niekiore czary ~ choéby praywolyeanic poprice

o Gl o layeancté chakldspravia e s s wym

Mumingssamiin

* Unmiarkowanie ukierunkowany na neutelnosé

* Wamocniona magia: Zakleia o okreslniku cier drialaja w te sferze
Iepie Traktowane sa jak po zastosowaniu aturu Maksymalizaci czaru,
choc nie zajmujs komorek na zaklecia wyzszego poriom, jak ma to
miejsce w przypadku normalnego zastosowana tego aruru. i

Ponadio niektore zaklecia zyskuja jeszcze wigee mocy. Praywolywanic po-

‘SpoTkaNiA NA PLaiE Cieni (PS 11)

K Spotlanie Ps
0110 1 nocne skraydh (cef nocy) "
N0 1l crlowiek zarodzie 1. poziomu u
240 b2 widziada n
4160 1 preerazaice widmo n
6150 113 poteznisze ienie 10

81100 k643 cieniste mastify 10

PLAN ASTRALNY
Plan Astlny 10 praestaes midy innymi ymiarai. iedy podrcink
prackaacza portal lub
sfery egzystenci, podrozue whasnie przez Plan Astralny. Nawe czary
umorlwiaiace blyskawiczne praemieszczanie sie w obrebie tego samego
planu, takie jak drawi poprcs wymiary, korzystaja ze skrotow wiodacych
praez Plan Astraliy

Wymiar ten to wielka, nieskoriczona sfera czystego, srebrzystego nie-
ba, rozciagajacego sie zarowno nad glows

2, jak  pod stopami. W oddali po-
prsc cienic  wywolywanie popracs cinie osiagaj 30% mocy duplikowanych | woli przewalaja sie wielkie, walcowate chmury — nicktore przypominaj
P ar  wywolywan (zamiast 20%). Rgénigse peywolywanie poprzez  czolo burzy, 2 inne zasygle w besmuctomad, Eolasen iy g
cente oz pots popracs W powietrzu
(zamiast 40%),a cinic osiagaja 90% sily pierwowzoru (zamiast 60%) e ek A e ot wwkswm jest 1o orwarta
+ Oslabiona magia: Zaklecia, kesre uzywaja lub tworza wiaelo badz ogien,  praestrzen.
moga na Planie Cieni wygasaé. Kuos, kto probuje rzucié czar majacy Blan ki Najbar-
w okreslniku swiatlo albo ogien, do sukcesu porrzcbuje udanego testu  diej » g0 ki - rasa pol
Caarostwa (ST nicostroznych wedroweow:

20 + poriom czaru). Zaklecia tworzace swiado maja na
Planie Cieni mnicjsze zastosowanie, poniewaz - nawet jedl uda sic je
raucic ~ zasieg kazdego #rodh éwiatla zmnicjsza s w te sferze o po-

narury Planu Ci
manipulujaciemnoseis, drisys tak jsk wykle

 utywala cay

Praykiad lokacj na Planie Cieni: mroczne miasto

Oto cechy tego wymisru.
Gmwn:t‘a subiektywa kierunkowa.

exc Blanie Astralnym nie istniee starzenie sic, glod, pra
sabnt stz e ceni ok ooty
Plan Astralny, kwestie te znow zaczynaja go dorycaye.
Uniarkowanie ukierunkowany na neutralnosc

roznik opusci

nic Cieni w pol- b
istnicje on 2 miastem Planu anmln:gﬂ xrak\:dumrocmq,u wieksuoii pozostaja b dob-
P e ok st vamzvslvw.me v et ke
bi Blanu Astral-
winnym stylu cay wrece lezec w ruinie.

Roznice pomicdzy miastem Blanu Materialnego a Planu Cieni moga
by¢ dos¢ znaczace ~ niech 72 prayklad posluy potezny mroczny zamek,
Kery w ogole nie istnije w pierwszym 2 wymienionych miast, albo tez
pole bitewne w micjscu parku. Niemiej najwicksze klopory sprawiaé beda

nym pravgotowuj se i uca o ch normalnym poziomie, Niemnie]
tu réwniez stosuie sic ograniczeni jednego przyspieszonego zaklecia
w rundzie.

Praykiad lokacji na Planie Astralnym: srebrne niebo

specilnych adolnoc,ale wywoluja niepoks)
Podrnicy praez Plan Cieni musza w micjscu szczegolnie im bliskim
na Wole 0 ST 15 -

jest kolorowy staw o srednicy 3 metrow, bedacy naturalnym portalem do
innego wymiaru (okeslanego losowo). Okolo 70% barwnych jeziorck to

R

. powiedzie,
wszelkie podobieristwa drecza ienaturalnie, w efekcie czego podlegajs
one karze 2 morale -2 do testéw atakow i rzutéw obronnych, dopoki po:
Zostaja w owym miejscu. Na podrsznikow, kisrym rzut obrony sic po:
witdl, mroczne miraze nie wplywaja preez czas ich wedowki po Planie
Ceni.
wsaystko,co znajduje ie w mrocznym miescie o miraze. Ulicami
seybua nieumarle ienie, poszukujac kaidego, kto nie pasuie do tego po-
sepnego micjsca. Zywych wedroweow Do s nicpokoié bodaki,
Kure w jakis sposob rafly na Plan Ciens
e ind s v il sl o e e
normalnego miast (1ak jak to opisano w czesci Przygody w miastach’,
a8 o sniel wiee] 34 bodypki prsmists ooy

/4 domew
Tulegl jakitn usskodsenions - w ch Sianachzicn .m.n podzzymu-
Jace dach belki pekly Przenies wreszeie kilks budynkow do miejsc, kiore
nie odpowiadaja polozeniu ich pierwowzorow z Planu Materialnego. Na
zakoriczenie usus kilka ulic i alejek.

SPOTKANIA NA PLANIE ASTRALNYM (PS 11)

Sredrni
1% Spotianie ps
0115 1 astralny deva (aiof) "
1628 1 dorastajacy czerwony smok 3
2640 BN calowiek kaplan 10. poziomu i BN gobln forzyk 12
10. poziomu
4150 1 pozerace n
5165 i n
- Tachens e n
7690 113 upiezcow umystow 10
51100 113 stnhenyh danow don) 3

<l émialkowie zbadaja t¢ caesc Planu Astralnego, odkryj istnienic
wickszej liczby kolorowych sadzawek prowadzacych w rozne micjsca.

jmuje
1kt x 10 godin.




Widok z gory,
ukazuje glowne relacje
sl

Legenda
Plan Materialny
1) Plan Materialny
Plany Przechodnie
2) Plan Eteryczny*
3) Plan Cieni®
) Plan Astralny
Plany Wewnetrzne
5))Plan Pozytywnej Energii
6)Plan Zywiolu Ognia
7) Plan Zywioku Ziemi
8) Plan Negatywnej Energii
9) Plan Zywiolu Wody.
10) Plan Zywiolu Powietrza
Plany Zewnetrzne
11) Celestia

_Kosmologia D&D:
~ Wielkie Kolo

 12)Bywopia
13) Elizjum g
14) Ziemie Bestii
15) Arborea ¥
16) Ysgard o2
17) Limbo
18) Pandemonium
19) Orchlan
20) Carceri ¢
21) Szare Pustkowia. v
22) Gehenna a . %
23)Dribwiapiekiel Widok z boku
24) Acheron S ukazuje Zewnetrze polaczone.
25) Mechanus 2 zinnymi planami zewnetrznymi
26) Arkadia ®

27) Zewnetrze
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Niemniej BG nie sajedynymi istorami przemierzajacymi mgielks Planu
Aelncg 2 alonyh devek ottt gitjanki, posza-
kujacy bogarych wedrowcow z innych wymiarow Typowy korsarski satek

1ok s 132 110n8 Pt G kiry s ybhodcs
27 metwow: Zalog do walki prowadzi kapitan piratow (gitanki
Wojt1 lub Wojé/LirS), a szeregi wspiera wojenny
carodziej (gitiinki Cza9) lub najemny kaplan W
(diable Kap9) (gitanki igdy nie zostaja kaplanami,
musz wiee najmowaé przedstawicieli e Klasy,
jako te na Planie Astralnym nie dziala na-
turalne leczenie).

Gitjanki skutecznie wykorzysiuja
wamocniona magic Planu Astralnego
~ wyprowadzaa calkowite ataki,
o nastepnic w akej darmowej
utywaja zdolnosci czaropodobne)
drewi poprzz wymiary, by wrawié
wrogévw wzaklopotanie.

PLAN ZYWIOLU OGNIA
Na Planie Zywiolu Ognia wszystko éwieci.
Bodloze t0 tak naprawde sprasowane, pulsujce
poklady plomieni. Powietrze drzy smagane falami
Zaru waniecanego przez bezustanne ogniste bu-
rze,a najpospolitsza ciecza nie jest wods, tylko
‘magma. Oceany wypelnia plynna posoga. Gory
wajaniekorczacymise strumieniami lawy.
Ten éwiatszybko kremuje nieprzygotowanych
podtonikéw, a najbardziej nicbezpieczne
micjsca praerataja nawet doswiadezonych we-
droweow,
Ogies nie potrzebuje u ani paliva, ani
powietrza, Spaleniu jednak ulegaja jedy-
nie substancie prayniesione  nnych SR
swiatow. Ogie zywiolu podsycaia
s 1 utrzymuja nawzajem, o
rzac pelen daikosci krajobraz Na Planic
plomien. Asralnym
Orocechyegowrniin, caai s e
+ Dominacjaognia. rasy gitjanki
. Wi

cia i dolnoici czaropodobne .
2 okreslnikiem ogien ulegajs maksymalizaci oraz powickszeniu
I

It 2
wykorzystywania komorek na zaklecia wyzszych poziomow). Efeks ten

zowane lub powickszone.

to réwnie czarow 2 domeny woda

Pragkiad lokaci na Planie Zywioku Ognia:
Spizowe Miasto
Miasto, kloxym ‘mieszkaja potgzne iftyty, czgsto uwazajace je za swoj
dom i stolice. Wspomnianych dzinni mozna spotkac w kazdym zakatku
Planu Zywiolu Ognia, ale nawet najdalsza, zapadla wioska tych stworzen

Misstem 2 wyzyn plonacego palacu. Mow sie, 2 wielki sulan jestifry-
dwad o

~ dzialajicymi zaréwno w sferze ognia, jak i na Planie Materialnym  jest
szesciu poteznych lordow.

polkli spizu o ponad 60 kilome-

Planu Zywiohs Ognia. Od pilnie stezezonych bram miasta w dol prowadza
Nad




mozna przelecied, ale ifryty podejraliwie patrea na goscl, ko nie chey
pokszac s pray jednej z bram

Spizowe Miasto jest najlepiej znanym micjscem na Planie Zywiolu
Ognia 10 tam najprawdopodobnie] trafia podroznicy 7 lanu Materilne-
Powieteze jest t nieco chlodniejsze, przez co nie powoduje obrazesn
w odroznieni od pozostalych obszarow tego wymiaru zdominowanego

PLAN ZYWIOLU POWIETRZA

Pln Zy

L 2
ch, e o b, poten m/phlzﬁ na pasma i znikaja. Wichry
searpia podroznych, a woddal Isnia
Ta sfera jest chyba m,pmmmm  najmnij zabojeza ze yealich
ch Keor

a2 asnies od goraca, a praypadkowy kontaks 2 nimi powodue 1ke obra-
2e5 od ognia w rundzie.
Nawet zelazny bruk swieci od dujic 1 obr

Blanow We wezelkic tore maja
w wielka preewage i innymi - choc istory pozbawione umijetnosci
ook prers trudno im si¢ poruszaé

runde. Bez pomocy magii odwiedzajacy miasto szybko splona na érod-
kuulicy. .
Spisowe Miasto jest umiarkowanie ukierunkowane na o, Dobre Stworze-

amie. Wynika t0po cesci  samych frytow,ale nic bez
znaczenia jest rownie? fakt, ze w mie
scie znajdue sic sporo bram i por-
sali prowadzacych do Driewicciu
Fiekiel Bastoru. Diably s3
dosyepospolite —wykonua
misie dla_pickielnych
awierachnikow albo
praynoszadaniny i po-
darki na dwor wiel

kiego sultana,

Rysujac mape e
g0 micjsca, wyko-
crystaj wskazowki
doryezace tworze-

ki 3.0 polowe wyz-
sze niz na Planie Ma
terialnym, o sic tw od
schodow, polek 1 balko-
now wystajacych poza budyn-

e zapomni o praynajmnic]
Jilku jeziorach magm ~ kaady,
kto sprobue preez taki st
brodzic,orrzyma 2ké ob-
raze od ognia; anurze-
niesie w nich wcalosi powodue 20k
abrazes Z niekiorych piedestalow { szar-
cowwystraelivuod czasu do crasu plomie-

powodujac 5k obrazer od ogia v pro-
mieniu 6 metwow (driaka 2 nicjarywa 0, udany
saut obronny na Refleks o ST 13 zmniejsza obraze-
niaopolows).

W centrum miasta wanosza sic najwyisze wiete
 majwvieksze fontanny plomieni. Sto tu rownict Plo-
nacy Palac Przeswietnego Sultana Wzysthich lirytow,
Ktory rzadzi 2 Wegielnego Tronu, Mow si, ze w tym praypada mozna

Plan Zywichs Ogria

SPOTKANIA NA PLANIE Zvwiotu PowiETrza (PS 10)
k%6 Spotkanie

-+ Comwincs xubntkn\\m kierunkowa: Mieszkarcy tego wymiaru sami
decyd

la nich .dot  mieporuszane p
sily lub zywe isoty e nie poruszaa
+ Dominacja powietrza
* Wzmocniona magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodobne uiywajace,
amieniajace lub tworzace powietrze (whiczajac te z domeny powietrae)
ulegaja zaréwno wamoenieniu, jak i powickszeniu (analogicznie do
daialania atuéw Wrmocnienie cearu i Powicksze-
nie caru, ale bez wykoreystywania komorek
na caklecia wyzsaych poriomow).
« Oslabiona magia: Zaklecia i zdol-
nosci czaropodobne wykorzystuja-
ce lub tworzace ziemie (whicznic
2 preyzywaniem zywiolakéw
siemi oraz przybyszow alicza
nych do podiypu stworzenie
ziemi) ulegaja oslabieniu. Do
tycay to rowniez caréw 2 do-
meny ziemia

Przykiad lokacji
na Planie Zywioku
Powietrza:
wyspa-chmura

To, o wyglads na zwyklego
bialego cumulusa, jest tak na-
prawde chmurg twardg niczym
semis, choc poruszanie sic po
niej jest trudniejsze niz po solid-
nym gruncie (trakeu ja jak phyr
kie mokradlo, patrz strona 88).
Istoty posiadajace szybkosc la-
tania moga sie przebic przez te
wyspe-chmure (na potrzy tej
operacjinaley je traktowac tak,
kb misly seybiosé ycia3 me-
try). Krajobraz ozdabiaja 2k4 ko-
lumny mgly Srednicy 3 metrow
(zapewniaja ukrycie analogicznie
do zaklgcia nieprzenikniona mela; poru-
‘szaja si¢  szybkoscia 3 metrow wlosowym
kierunku 2 inicjatyws 0). Wyspa-chmura ma okolo 750 me-
6w Srednicy i 1k10 x 1,5 metra grubosci w kazdym punkcie.

Sredni PS5

miedziaka zjed o2 ) 2

2e sarbcow wielkiego sultana, czeks émierc. 21321 starszy tywioak powietrza n

3347 163 stare grotostzebie 10

SPOTKANIA NA PLANIE Zrwiotu OGNIA (PS 10) 4862 Thi2 bekery 10

1% Spotkanie Seedri P 6374 1 wiekszy tywiokk powietrza s

0115 Thas2ifyy (dtinm) 1 753 Tkts2 dorosty grotostzab s

1640 1 strszy zywilak ognia n 8592 1 iewidialy lowea 7

4160 1hds2 2wyl salamandry 0 93100 1 wieki Zpwolak powietrza iz
6175 1 selachetna salsmandra 10

7690 1 wiekszy zywiokak ognia 2 W samym rodku chmury dryfuje spokojnie pogeriony w zadmme

91100 1 wil zywiotak ogria 7
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b preegnac),

sie I ) (na cal
druzyne). Diin  checi porozmavia tez z gosémi 2 Planu Materialnego,

Rysujac map d

Obszary te beds reprezentowaé szczeglnie gesta pltanine rotlin, kiora
¥ jak pos

P i pr
Bl n b

sic go zatrzymac” na dhuzszy czas.

PLAN ZYWIOLU WODY
Blan Zywiolu Wody to ocean bez dna  bez powierzchni, calkowicie plyn-
p blaskiem.
niejszych wymiarow, jesli tylko podroznicy z zewnatrz ronwisza problem
oddychania substancia tejsfery.

Nieskoriczone odmety sfery moga bye lodowato zimne, cieplejsze, a2
do niemal wraaeych, od baraoslomch do ldkomodmych. Wi
W ruchu, mieszane i praetaczane plywami oraz pradami. Stale osiedla sfe-
o 5 k! milcnsh byl ki ey e
pracpastne wody, nawer one poddsja sic jednak plywowym ruchom -
lego planu.

O cechy tego wymiaru.

+ Grawitacja subicktywna kierunkowa: Grawitacia jest tut] podobna do
tej ma Planie Zywiolu Powietrza. Ro¢nica polega na tym, ze zanurzanie

PLAN ZYWIOLU ZIEMI
Plan Zywioku Ziemi to solidne miejsce z kamien, gleby i skal. Niedwia.
domi i nieprzygotowani podroznicy grzezna tu zamknieci z wszystkich
stron ciasnym uciskiem ziemi, ich zycie wycieka, a obrocone w proch

aby tu przyby

Mimo salej, nieruchomej narury, budulec tego planu nie jest jedno-
rodny. Mozna tu znaleie miekks glebe,ale rowniez twardsze i bardzicj
wartosciowe rudy metal. Poklady granitu, skaly wlkaniczne, marmur,
awszystko przetykane zylami krysztalu, mickkimi skalami wapiennymi
cay piaskowcem. Zdarzaja sic tet zlota szlachetnych kamien, surowych
i wielkich, ktore sa niczym wabik na opanowanych goraczkq bogactwa
wedroweow, szukajacych tu latwego lupu. Ci poszukiwacze czesto jednak
rafija na miejscowe stwory, ktore czuja sic bardzo przywiszane (czasem
w doslownym sensie) do naturalnych bogactw swej ojczyzny:

o cechy tego wymiaru
« Dominacja emi
+ Wemocniona magia: Zaklecia  adolnosci czaropodobne wykorzystujs-

) Efekt ten

po- lub rworzace ziemie cay skaly (wlaczajac e z domeny.
mnianym wymiarze, ziemi) ulegaja zaréwno wmocnieniu, jak i prediuzeniu (analogicznie
+ Dominacja wody. do daialania atutéw Wzmoenienie czaru i Przedluzenie caaru, ale bez
zmieniajace lub tworzace ulegaja
Eens v ik il e 13 drialania

nione lub przedluzone.

ini omére ekt wylseych posorséy ikt e e dopey
zakle¢ oraz dolnosci czaropodobnych, kiore juz sa wmocnione lub
powickszone.

*+ Oslabions magia: Zaklsca | dlosei cuaropodobne z oiesnikiem
ogien Dotyezy

Przykiad lokacji na Planie Zywiols Wody:
sargassowy sztil

1ski
1
sic rybami zecujacymi na tych rodlinach.

Bohaterowie badajacy sargassowy szil odkeyja, e trudno si¢ po jego
obszarze poruszac. Nawet jesl posiadaja szybkosé plywania, walka 2 plata
hing brunaenic

tworzace powietrze (wlacznie 2 preyzywaniem zywiolakow powietrza

Jabieniu. Dor por
Przyklad lokacji na Planie Zywioku Ziemi:
Wielkie Przytiaczajace Zaglebie

Zagieh e Wielkim Labs loch

kasre w zamierzeniu maja zdezorientowa podroznikéw. W mrocznym
splendorze mieszksjs tu przerozni potczni dzinni otoczeni prrez niewol-
nikéw rozmorodnych ras. Brutalnie wyrywafa ziemi jej bogactwa, przede
wezystkim Klejnory, aby ponicj je sprzedac. Niewolnicy ~ najzesciej of
o b Wielkiego 2

glebia
—drazai dnik

jak dwach. Przez ten obszar normalnie moga sic poruszac jedynie osoby
Korzystajace 2 czarow swoboda dialania lub praciie be: ladu. Sargassowy
1 d

& metrow
W sargassowym st yj3 zlowieszcze rekiny atakujace razem, w lawi-
cach.Jera rines prasiicy - 1bo!edw cay czame smoki - obs

po-
tem umiersja ze zmeczenia, wyrywajsc ziemi skarby dla okrutnych panow

Wielkie Breytlaczajace Zaglebie oswietlaja éniace krysstaly a skarbce
adobig gwiezdne wzorce niesporykane na Planie Materialnym. Kopalnia
skiada sic il dusych,narrlnych josi, e nie s stabilne ekt

caarpatc sirons 278 e G, rae <o sy mewo]mkaw

e by e sl et oo wolo o

‘SpoTkANIA NA PLANIE Zrwiotu Woor (PS 10)
ko6 inie.

Sredri S
0120 1 starszy 2ywiolak wody n
2045 1 star tojanida n
4665 1kd+2 doroste tojanidy 9
6685 1 wiekszy tywioiak wody 9
86100 1 wielki witak wody 7
w leza, Okret

neutnalnym, W

Wielkie Praytlaczajace Zaglebie
“Tuncies lmn'lanz Kopali ca sic i w ko) anleé motna e
Hlanow b, ow Ze-
hov Planu Material otk
gdafes w sercu Wielkiego Zaglebia znajdua s portale do niemal kazdego
sekretnego miejsca w kosmologii D&eD.

SPOTKANIA NA PLANIE Zywiotu Ziemi (PS 10)
k%6 Spotkanie

5
i, Absleth | st smobi ni 1 obi sprewey = 103, o0 eyl
kadlub okeeru. Jesl odkryja, co moga zyskae, sprobuja najac neurralne
istory, by wydobyly skarb.

F; Sredni PS.
0125 1 starszy otk ziemi n
2650 1hés2 przecietne sorny 10
5175 143 stare om 10
760 1 wiekszy aywioac zemi 5
910 1 7

e dor sk




mogs
lochu. Wk

pi
wrzach
dowolny porwar (lub tez moze on tropic awierzyne, czyli BG),

PLAN ENERGIT NEGATYWNE]

sami, 2 pomocy sary byka,peha wrog por

PLAN ENERGII POZYTYWNEJ
Plan Energii Pozytywnej najlatwiej porownac do jadra guiazdy Jest o bo-
wiem ciagle saleristwo tworzenia, domena blasku zby jasnego dla ocz
smierelnika Wymiarem wei wsizasaa il | porywy keac, odeace

Plan Energil Negatywnej jest gola, pusta sfer, niesk orchiania,
planem nicosci, wieczng nocs. Gorzej nawet — to miejsce jest wiecznie

e M i e o A oy 5 luz\(ym

keoku czuja wypel

weysko ks w sy sl i i ot e
Obsersator e zobuczy

Na Planie Energii Pozytywnej nic ma powierzchni, 1 orwartymi prze-
2 u w

puste sile pmlmml
o iy el d tnych
Jest to najbardsiej wrogi ze wzystkich Planow Wew . form, bl
daiej podatne na wy- wplywu, jest t0 jeden 2 nicbezpieczniejszych
sysajacasily moc mh.,  przeiye. Blandw Wewnetrznych. Niechroniony przed jego wplywem podrozai
Orocechy tego' bedzie caly czas wehlanial pozytywna energie, karmil sic nia i nia oddy-
 Gavinca el i W koricu jego smiertelna powloka nie bedzie w stanie prayjac wi
. energii negarywnej: Nick ja. e} splonie niceym planetka w objeciach supernowej. Wizyty na Planie
» Energii
kane. saoparzyé s w sortyment powatnych zabezpiscaet.

g0y

lizacja czaru, ale bez wykorzystywania komerek na aklecia wyzszych

bi %
+ Wicksza dominacja porytywnej energi: Niekiore obszary odznaczaja

ko
negtywnc) akie jak e cy kol gy ot
muja premic b

kane.
Kl i
m czary leczenia, s3 zmaksymalizowane (tak.

do
+ Oslabiona magia: Zaklecia i zdolnosci mmwdehne wikarzyniace
eczena, uleg Po-

stacle podlegas révnied arze 10 3s et vam\zlosr

Totom st ostewat Pl Sosish Magptrmnil o pasie
pozbawiony jest wszelkich istor, rzadko dochodzi w tym wymiarze do
spotkas losowyc

Pragkiad lokac na Planie Exerycznym:
amienie pust

e
jak pray atucie Mih\mlxn:y::aru sl bez wykorzystywwania komo-
rek na zaklecia wyzszych poziomow). Efekt ten nie dotyczy zaklec czy.
olneie casopodabaych o o s maboymaliwene, Kssome
wlaiciwosci oparte na pozytywej energii, takie jak odpedzanic czy.
niszczenie nieumarlych, otezymuja premie +10 do rzuru okreslajacego
KW objerych moca stworzen (niemniej na tym planie w zasadzie nie
sposdb sporkac nieumarlych).

+ Oslabiona magia: Zaklecia i zdolnoci czaropodobne wykorzystujice

zadaws

Ponicwaz Plan Energil Pozytywne)

b Plan Energii Negatywne) wysy: y

Mo jest ak
keora wehlania sama

wijajac sie 1 keystali

kamienie pustki shuzy¢ moga do budowania przedmiotow podobnych do
Lfak yotke

243 substancia, natychmiast ulega zniszczeniu.
W,

pozbawiony stor, pot
Tosowych

Przyklad mkaq: na Planie Energii Pozytywnej:
wybuchy

Rawer vl hnl:(!xc i zabjcaego promieniowania Planu Energii Po-
yjesteze kumul

e rzut obronny na 25) whatdej
rundzie, w kidrej kontakt ma micjsce. Nawet rdzenni mieszkaricy Planu
Energii Negatywnej s podatni na dziaanie kamien pustki.

Od kuli wnicestwienia odzoznia kamienie pustki takie i 1o, ¢ nie da sie
ich kontrolowaé ment

odkil

k v do wielu Ch je na mapie

wymi 3k10 punktami v g

stawieniu cechy dominacji energi pozytywnej).
Znalezienie si¢ w polu dzialania wybuchu wymusza rzut obronny na
Wytrwalos¢ (ST 24) ~ poratka oznacza trwajace 1k10 rund olpisie

ks yeh niewielkie ka
mienic pustki o srednicy okolo 30 centymetrow) ma okolo % pol. Narysuj
ez k6 ks ki Dod:

©
5 pevone, 2 ogromna saybkodé 2 aka s porsaa, poswolin amknlc

wieszcie 1s kamienie bardzo duze, majace 3 t wiecej metzow Srednicy.
Bardzo male i bardzo duze kamienie pustki st nieruchome, natomist
Kamier

BOHATERSKIE DOMENY YSGARDU
e skl lisey

daials

dami i iniami k tajemne kuinie krasnolud: T

2 inicatywa 0.

Pomieday kamieniami pustki czaa sic nocai wedrowey.Te niezwykle

elementy Plamu Energit Negatywnej shuz im 2 system slarmowy: W ich

preypadku kamienie pustk sic nie poruszas jako e nocni wedrowey sa
dymi Ni bed

ostry watr zawsze wiefe bobaterom w plecy: Krajobraz Ysgardu - od ci
<nin lodowate) wody po swicte gaje Alfheimu — sprawia weazenie potez: |
nego | suastneg. T nie ma godnych por ok i 0 s ciemnoie

na uwadze zblizajace sie ku nim niebezpieczne obiekty. Nocni wedrowey

Najbardziej sp fakt, ze caly krajobraz plywa na gigan-
tycznych xzekach’ ziemi, wijacych sie w nieskoriczonosé. Najszersze s3




wiellie jak kontynenty,a mniejsze - zwane ziemnymi wierchami - majg
wielkosc wysp. Pod kaida .czeks” plonie ogies, choc na powierzchnie
kontynentu dociera zaledwie czerwonawa poswiata, Waznicjsze 53 zde-
rzenia, do kedrych czasem dochodzi miedzy potokami skal i ziemi, powo-
dujace potworne wstrzasy, 3 nawet wypietrzanie sic nowych lacuchw
gorskich.

Ysgard jest de birych h k

- Swieto 2wz
ca uwage licznych milosnikow festynéw 2 roznych stron Wielkiega Kola,
‘mozna si¢ zatem spodziewac tez dywersji i intryg, szczegdlnie po tych,
oray rywalizai nie waktuja led.

vielu bohaterow nie

na polach chwaly. Ci 2 nich, kiorzy k

2dola opraec sie pob w bitwie na Rowninie Idy Porazka
dnak

wstafy 2 mar-
twyeh i dalej tocea wojne

stepieczary) oraz Nidavelli (podziemne Lisy)

Ot cechy tego wymiara.

- Nieskoriczony: 1 Keainy

posiadsi dobrae okreslone granice w obrsbie planu.
Boskomorficzny: Najpotezniejsze byy (1akie jak béstwa Kord czy Ol
4 d sila mysli

nych. W innym 225 praypadku smialkowie moga praegrac, ale - technicz-
ie rzecz ujmujac - nie 2gina (zostang przemicnieni  kamies, wygnani
2 planu lub wrieci w niewole).

WIECZNIE ZMIENNY CHAOS LIMBO

W
pozostaja w rownowadze pudobn:y dotej jaka panuje na Planie Materiak-
oy Jednak nadruge warsewie Muspelneimie,daraj sic bse
Kot el g ol

motlivych Kule ognia, pecherze powietrza, bryly ziemi
amo jak Plan Materialny — da sie go e soba, 2doby

standardowo modyfikowaé magia lub normalna praca fizyczna. Jednak . W saal

buy\u:mnywplywacm\\1:\}4:0bszan.\Wknwz‘:(tmd\\nhsnt, sycozmic Planu Materia

ply
nowane zamki i male skaliste wysepki.
o nie dzieli si¢ na warstwy. A moze sie i dzieli tyle ze weiaz sie
one lacza, dlevajapraechodza v sxelm savaslm. Foleust eyl s
drcy

e Ysgard wype st daiki-

ni P e w et osac. Whcyuhis sorsens s plale

2 cecha mniejszej dominacji pozyrywnej energi otrzymuia zdolnosc
sl

. nawet bie poradzié
i Ky

Otocechy tego wymiaru.
+ Grawiacjasubiekaywna kierunkowa

i d&

. bo weiaz sie zmienia { utzzymanie stabilnosci.
danego terenu to trudne zadanie. Jezel jakis obszar nie jest magicznie
g Yon

boju, jakb "
Efekt ten dziaa tylko na tych, kiorey otrzymalismiertelne rany na b
tewnych polach Ysgardu; przyniesione 2 innej sfery zwloki nie wréca
doycia

Umiarkowanie ukierunkowany na Chaos: Stworzenia praworzadne
ponosza w Ysgardzie kare -2 do wszelkich testow opartych na Chary-

woli y sam sobi

Patrz dalej, Teren Limbo' i Deikie Limbo'

! Spudyema de ol L i m:dummu}:\n L\mbo
w sposdb ciaghy Kazda il ( i, powietrze, ziemia) od cza
do b ki o oniEh s Wi o s e

daianek. D

%
tabels Sielskich spotkast” (strona 166).

Przykiad lokacji na Ysgardzie: Rownina Idy

gomiasta

silnie T K
gitzeraiGle nie ich misst)

Deika magia: Zaklecia i zdolnosci czaropodobne dziaaja w Limbo dosé
davwnie.

nych obszaréw maja szanse zachowywac si¢ normalnie. Katde uzycie
aaklecia czy adolnosci czaropodobnej w nickontrolowanym obszarze
Li

swa wartose. Odwage | umicjetnosci bojowwe ceni se t ponad wszystko To
le bitew d

s~y pots by nocs odvieié swsry Himsborge.
Boh: k mine 14

ST téwnej 15+ poziom zaklecia. Porazka oznacza koniecznosc wyko-
nania rzutu w abeli zamieszczonej na seonie 150
W,

bel

bitwy,daiek beda mogli
,a\\ndclw Karnawalowej atmosfery swieta stali

heesz narysowac mape masowego boju, wykorzysta) wskazowki
oy pols iy feilgi st RAT (s eota )
Walcza tu praede wzystkim kompanie najemnikow wloczacych sie po
Rowninie Idy. Poniewaz zolnierze kazdego ranka powracaja do zyci, jest
to doskonale miejsce, by sekolic oddzialy w walce.

7 (strona 166).
Teren Limbo
Na obszarze Limbo wyréinia sic dwa odmienne rodzaje terenu. Znaczna
ismicja

Xl i

Dkl Limbor Chese prysotowsé pl duieg Limbo,rost i
il s e oty i ol el e sty
"

por B
h

i odplit sari ofemblufa g iy e i smnka:h
bed

Kady 2 tych terencw jest kwadratem o boku
minicj wiecej 12 metrow, a pomiedzy nimi znajduja sie dziury o Sredicy.
i e s

wykazaé
si¢ zarowno umiejetnosciami dyplomatycznymi,jak L mgnsm posent
aby uniknag zmiazdzenia przez obie strony:

w
keore skladaja sie p -

em pelne prawo odejsc od tych wskazowek.
‘Mnicj wiecej 1/4 obszarow podlega dominacji ognia (powodus 3k10.
obrazes na runde i podpalenie postaci), 1/4 ~ dominacii wody (s o de.

facto dr) fuce bible wody). 1/4 - dominach powieira tomads. iz,

1 K Handel i widowisk dnak jed:

as94)21/ Ky lad).
e

d

namiecze, walkom na k

Limbo. Dla kazd 1ks - wien

w ktérym przesunie sie dany teren. 1 oznacza
szcayt mapy.a Fre liczby (od 2 do 8) wskazuia kolejne kierunki, kire



nalesy odlicaye zgodnie 7 ruchem wskazowek zegara co 45 stopni kady. Plan sklada sic z caterech warsiw: Pandesmos, Kokytus, Flegeton
Ustaiwszy kierunek ruchu, praesus obszar o 1k pola  Agation. Pierwsza z wymienionych znajdue sie najwyzej,  sklada sie |

Jesli 2 2 ogromnych pieczar i korytarzy. Kokytus oraz Flegeton to mnicjsze, ale
bie podczas opisanego wezesnie) ruchu, miess kszaltobu tak, by oddielie  tet bard k Kiad
od pozostalych obszar wspolny; w tj strefie wplywy dominacj si¢ zmosza. . kigrych nie lacza tunele.
powierrze i ziemie. ) - b w hik h Pande-
Kad) sachodza pzh\e efekty wplywa obu zywiolow: monium grawitacj skierowana jest w strone najblizsze Sciany. Z tego
Sabilne obszary: Wikt nwych misalancow Linbo prachywa te powodu nie itnicje pojecie podiogi, Scian czy sufitu — kazda plasz:
b y Caesto y . Nie
Ine tereny 1 kaw 750 metrow: ki
0d ¢ 3 ‘mozna poruszaé sie w nich niewiarygodnie seybko, .mauullwnuc
szaleace burze ognia. ’ b e wlufie armaty
zasad est warstwa Flegeton, gdzle panuje normalna grawitaca
Przykiad lokacji na Limbo: Klasztor Zerth'Ad' fun * Boskomenicay: e onkictn potcne by, chcy i
Jeden 2 wielu Kasztorow gitzera. Zmienia¢ Pand Dla zwyklych istot swiat ten
nie ozni sleoJ Hlanu Materialnego (innymi slow, achovwue se,jakby
ma 0 micjsce w wielu innych klasziorach). Podopiecznych, kiorzy w pelni byl normalnie morfczny). Caary i wysilek fizyczny zmieniaja budulec
h Pandemonium w normalay spossb.
ke Zerth'— twierdza ¢ . * chaos
ecanic » P i W praypadi potkar v Pandemonium
utywa abeli potkania’ (stona 166).

wykorzysu ceche subielaywne grawinaci Limbo' schody mieszczace sie  Przykiad lokacji na Pandemonium:

wewnatrz nich caesto lacza podloge” ze Scianami” czy sufitem’”. W rze Rumowisko Wyjcow
wistosci dla kazdego, kto nie chee zawracac sobie glowy zmiang klenmku W
grawitaci, wszelkie powierzchnie 3 podlogami Tamieniami, blok
g < e
cki blekitny blask. Dol k
iyl dchowemagrody  ewnescs ware s psvicen naznaczone sa otworami jam. Nicktore korcza sie slepo, ale inne tworza
dasatoru - nawet siec lacaacych sie tuneli Na dcianach praejé¢ znalesé mozna symbole 7a-
i~ o, ko e v ol mienaysie pola - pomatanych lbeion; b mose wrzcych e plmy iepcane
1 loo zapiski (<.=g.1.“b oy matemanycanych waseow
m, ‘pamita tylko, by niektore obr & Mieszkari i
nogami. Jezel R nese sscryu Rumowisha Wyioow mufh dovods el bylo przezna-
i i czone, bez wzgledu na to, gdzie w Wielkim Kole przebywa adresat. Slowa.
‘biektywn kierunkows. wiadomosci ulatuja na wyjacym lodowatym wietrze.

Klasz Demony nauczyly se juz, z¢ podréznicy bez ustanku probuja wspiaé
tydzien. W zakonnych praktykach moga rowniez uczestniczy¢ nie-gitze- sie na Rumowisko Wyjcow. Przybysze to zwykle archeolodzy, znawcy po-
rai, jako ze Belthomias podziwia przedstawicieli innych ras, keorzy zdolali
przetrwac w Limbo dostatecznie dlugo, aby odnalezé jego siedzibe. Chet: payaciolom oy wiogom. Wieszosé e i frams cauacyeh w -
= i i
oraz dostosowania si¢ do zasad cenobitow. Nastepnie Belthomias poddaje Rumowisko Wyjcow jest dos¢ duze, by posiadac wlasna grawitacje. Bnhn—
g0 trzem testom, obejmujacym walke ze slaadami, kontrolowanie Limbo.
oraz misje na Pla h stworzy¢ plan dla tego spotkania, potraktuj zbocze Kumu\vuk: Wy)cn\\‘
umyslow), jak podloge (geste rumowiskoy patrz strona 90), rozrzucajac po nim nieco

dziur o rednicy 3 metrow. Z nich wlasnie wylonia sie czarty niepokojace
WIETRZNE GELEBINY PANDEMONIUM polustikiw aafertee beds to bezou alfenes) T
‘Walki na Rumowisku Wyjeow — podobie zreszta jak sarcia na obszarze
E e ;
Wiatr szybko karze -2,a i
o} 5 rzenia musea w kaidej rundzie wykonywa rzut obronny na Wytrwaloié
dmuch (nieudany oznacza upadek).

‘Wiatr porywa kazde wykrzyczane slowo i niesie je preez wsaystkie war- Caasami wichry owiewajace Rumowisko Wyjcow sy jeszcze silniefsze

sowy planu. Rozmows prowadsié morna tylko p losem, ale ol
5 ezl jniz  nastronie 95.
ey, -
NIESKONCZONE WARSTWY OTCHEANI
nikéw: pls haiich, Orchlas jest tak bﬂyd.km tak zla § tak :hwn(mz‘ jak tylko. xo muL\Aw:,
oraz pory predmiory. W niekigrych e,  w
porywy 53 tak silne, Ze mote navwet uniesc w gore postacie, targaé je przez. w dol,
kilka kilometrow, a potem cisnac o ukryta w ciemnoici skale i zamieni¢ mniemaniem, liczy sobie 666 warstw, ale moze ich by¢ oczywi
w bezksztaltng miazge. S K2 bl ple pes e b e sy b fo e
v "

h x d




by tok b 166 Typwarstwy
e kal, 1 i 0105 demonicane miasto
jest mnlewe ol 8 o] Eloionotas (oerpnsmaie bespedeed. 0610 ominaci negatywnej energi (vigksza lub mrieszs)
s d
trucizny, czy réwniny zlozone z kisaacych owadow. 1620 dominacia powietrza
Otchlar jest domem demonow ~ istot oddanych émierci i niszczeniu, 2125 domin
Kiére patrza na podrsznikow jak na irédio pozywienia i rozrywki. Zda- 2630 dominacja ziemi
12a sie, 2e wyjatkowo potezni goscie 53 weiagani (dobrowolnie lub sila) N5 gy
w odwieczny, niekoriczacy sie konflikt miedzy demonami i diablami: 3640 kraina nieumarlych
wojne krwi. 4145 kaina potenej ofchiannej istoy
Ot cechy tego wymiaru. 4650 u
* Normalna gravitzge Najwyzsza warstwa Otchlani (zwana Bezmierng 5155 morze kwi
Rownin: h 5660 morze robakow
pozostale moga miec zupelnic odmienn ceche. 6165 normaina (ak na Panie Materiainym)
. W Otchlani czas p ¥ kna 670 ocean
Planie Material k plotki, 2 d 7175 piekielny krajobraz plomieni (mieszanka magmy | kamieri)
‘plynie w odwrotnym kierunku, co odwraca efekty starzenia. Podobno. 7630 podzienia
nie est to stabilne i jednorodne cofanie sic biologicznego zegara, tak 8185 pole bitwy wojny kiwi (demony przeciw diablom)
wiec podroznicy moga cofnac sie do dzieciristwa lub w ogéle przestac . 8690 pofaczone dominacje Zywiokdw (jak w Limbo)
Istmiet. 9195 pustynia piasku, lodu, soli ub popiot
5 1 . %100 )
bostw
miedzy tym wymiarem a Planem Materialnym (normalna morficz-  Przyktad lokacji w Otchlani: Demoniczne Otchlanie
0sc) i moga zmieniaé materie 22 pomoca fizycznego wysilku lu Orchlani jest Lolth, Pjeczej Kralo-
magi wej. Kraina zawija e i splata sama ze soba, przypominaiac pajeczyne. Jej
= Rozne cechy zywiolow i energit: Cechy tej grupy moga wystepowac .nnexe L.m sic i roudziela ze ﬂumnci(m frakiali. Kazda ni polaczona
w zaleznosci od warstwy. W Orchlani jako calosci ich nie ma, czyli nie Lolth. Mows i
dominuje na sl aden aywiol ani odas eneeg, choc poscuegne ¢} walmvny palz( pnvpnmmz s zelzz.m‘n pajaka, kiory
kiny moga mic e ukich ¢ keain
. chaosi
nanazlo
W praypadi »: leg-
tabeli Orchlanne sporkania” (strona 166) ok 1kt x 3 metry

sieé roseiagaacasi povwyze,ponize] b obok e i, po kidre) ,d.
Losowe warstwy Otchtani
o sic stanie,jesl w praygodie cos si¢ poplacze i w rezultacie postacie gdy ma postac spiral dac y
trafig do Orchlani? Albo jesl ucickajac po Bezmiernej Rowninie Poriali
przed poteznym demonem i wskocza do najblizszej
bramy?

Ninicjsze zestawienie pozwala losowo wybraé ogolny typ terenu nie-. byk:y gl szyblms(u 16 metcow na runde analogicnie do dralana
g é po- pi  ady wyladuje na innej
laczyé zyskane rezultary. nict lkmn mote sic m@om: wiele fimss nizej).
Avmic demantw walcza w Otchlani
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\\IEZIENNE GEEBINY CARCERI

Jesl ks

Kiedykolwick
szszym planem, T do radkoseina fera sklad kami’: Oinos, Nilheim
any kwasu, [
cych keain duto sub . 5
d drad & bostw
 keolest fig ksztaltowac Hades, cho niewicl jest akich, ktore zechalyby tu
k L

Laigly i widomo,giie  naticpe) kool ez nurt adady

Mowi sie,

Materialnym; moga wplywaé na materie firyczna praca lub magia.
. o.

scu, ktore od zawsze preepelnia 72l zdrada i nienawise.

+ Pochwycenie: Specjalna cetha Hadesu (podobna posiada tet Elizjum).
W kazd 4

Carcert sklada sie 2 szesciu warse Katrys, Minetys, Kolotys,

Borfarys i Agatys. Kazda 2 nich ma postac ancucha kul - miniatdy i J

et - sevionych sz g B  sicbie zatoki §

powiern liwe, e katds prujaca, Na k y

warstva ma ch ieskorcacnie wel, Wole (ST -
o cechy tego wymiaru desie)

. I ke grawivacye, faka wystepuje kontrole sery, co zamienia ja w oranta Hades
m i a ¢ sfery mie moga 2 whasnej wolijej.

rponéw sil praycia apuiie nawer g i che. Wepormienia davmego syos oo

Kasrejs 2 nich

+ Boskomorficzny: Carceri potrafa kszsakiowat Nerull i inne byty kate-
gorii co najmiej pomniejszych bostw Slabsze istoty nie widza réznic
pomiedey ta sfera a Planem Materialnym; moga wplywac na materie
praca fizyezna lub magis

+ Umiarkowanie ukierunkowany na o
Losowe spotkania: W praypadku losowych spotkar w Carceri uzyw

tabeli Orchlanne sporkania’ (strona 166),

Przyklad lokacji w Carcel
Piaskowe Grobowce Payrateonu

ja sie i gasna, a zeby praywrocic ich do poprzedniego stanu potrzeba
sycania lub audu.

w
tabel Orchlanne spotkania” i Piekielne spotkania' (strona 166).

Przyklad lokacji w Hadesie: Podziemny Swiat
Na mroku Plutonie znajduje sic teren obudowany scianami 7 szarego,
marmura, ciagnacy sic setki Klometrow, widoczny za5 2 odleglosci ty-
siecy. Caasem wiaénie do owego Podziemnego Swiaa,  nie do miejsca
ostatecznego spoczynku podazaja dusze itor, kidre spotkala szczeglnic
wagicana smierc.
dok x brama whudowana w mur.

Y :
Pie pustyni weiat wystawaé moga zasypane piachem aleje, porezaskane
c

pracz wielu probujacych dostac sic do srodka herosow: Broni je towniez
hndregocia:

d

b b cialsetek

istorami, keore zwabily uliczki 1 budynki
Dobrze preygotowani poszukivacze preygod potafia dokopa si¢ do.
Jywa piachu. Drieki nim

¥
ne piaskowe gorgony”, plywjice w pyle, jakby to byla woda. Wspomina
si takie o niedobitkach dawnych mieszkaricow, ktoray w postaci ska-
mienialych nieumarlych kraza po starotytnych ulicach, tk praciarci
erozja, 2¢ nie mozna tozpoznac pierwotnej rasy czy nawet whasciwych

Za brama krajobraz wyglada podobie jak na zewnatrz - poczerniale
draewa,rachityczne krzewy | potrzaskane skaly: Cheac narysowaé mape.
Podziemnego Swiata, wykorzystaj wskazowki dotyeczace rzadkiego lasu
(patez strona §7),ale poszycie zastap rzadkim rumowiskiem,. Te kraine
przemierzajy tez szare, podobne do widm duchy, korym grozi utrata
wszelkich uczué wysysanych praez duchowa zgnilizne toezacs caly plan.

8 Bl i

sig 2 warstw.
Zdarasi, e doplywami Sy b praca poﬂz]e m,u wwielkich
vielcy heros lub z

Towe budynkow praemienis. w geste rumowisko lub zrujnujesz w inny

stozkach praybywajs tu wi desperowani
Kochankewe, Wierz, 2 wiabnls  Podsiemnym Swicieodrafl fucha

bogactwa weiaz caekaja na odkeyweow: Niemnic) bohaterowie beds mu
sieli poradzié sobie 2 piaskowymi gorgonami (gorgony o KW 24 2 szyblo:
cia rycia 9 metrow), mumia wladey (patez Ksigga Pteoro) oraz innymi
nicbezpiecznymi nieumarlymi pragnacymi pozrec zywych. Cacka ich na

dejdzie w ciagu 1kt godin
SZARE PUSTKOWIA HADESU

Hades znajduje sic w najgorszym punkeie nizszych planoy - to érodek
drogi pomicdzy éwiatami dwoch nienawidzacych si¢ cuacich ras. Cagsto
sic 2daraa, e siwe cowniny t) sfery 10 sic od wielkich armil demoneve
4 diablow, kidre wyrzynaja se nawzajem, e cheac ustapié ani o krok. Jedl
Jakikolviek plan odawierciedla naturs prawdziwego 23, t 53 0 whnie
e Pustkovia

desic czyste, skondensowane zlo jest potcing, praygniataiaca

wszystkich sila duchowa. Tu nawet zzerana szalem Orchla i disbelskic
Daies -

P 1 wyrwa go 2 wiecznej beznadzie. Ze stroruja-
cym u wrot psem nie da si¢ negocjowac, ale jesli mimo to bohaterowie
dostns i o i, bda il doada i e postmymi i

wami i I d
bt mlm jednak na to, ke,o mkm smialkowie, Podziemny Swiat
wymusi na nich zaplae.

CZARNA WIECZNOSC GEHENNY

Hadesem i D Piekla-

2 o ey il Bl gt adslay v et
podstawy czy szczytu. Sa skoriczone tylko w formalnym sensie tego slo-
-t i s ror bt s it
Kazda warstwe planu dominje pojedyncza, gigantyczna gora wulkanicz-
a, cho¢ miejsze wulkany rownie dryfuja dookola | czasem zderaaja si..
2kolosami

Nie ms. i, plaskich terenév, wiadie iges s sk

topni, P pionowe

g pomosty — niekore uk
d [




mosty
w dluga droge na dol.
c

alas, Czamada, M

po
‘zmieniac Daiewise Pickiel. Dla zwyklych istot sfera jest tak morficzna

sie miedzy soba akiywnokca wulkaniczng.
Oto cechy tego wymiaru.
« Normalna grawitacja: Grawitacjajest podobna do tej wystepujacej na
Blanie Materialnym, choc wulkaniczne gory, na kiérych dziaa,dry- .
fuja bez praeszkod w nieskonczenie wickszej pustee. Na stromych.
stokach gor grawitacja funkcjonuje normalnie, a zatem postaé, kio-.
12 upadnie, moze obijac si o skaly przez wiele kilometeow, dopoki
e uda je sie czegos chwyci lub poki jej calo nie rozerwie sie na
strzepy.

Gehenny. Dia zwyklych istor sera jest tak samo morficzna jak Plan Ma-
teralny.

« Umiarkowanie ukierunkowany na zlo
W przypadk

tabeli Pickielne spotkania’ (strona 166).

Przykiad lokacji w Gehennie: Dolina Odrzuconych
Na Mungor, trecie wrswie Gehenny,panue chlod. Blask nilicznych

coutrudnia

ak L
ik ekl i Wilyuy s L g simoos
wazone, z wyjatkiem warstwy Flegetos, na kiérej dominuje ogier.

ot sy dominuje simno.Jed prasbpvaice
isoty. ke

dej rundzie.

Losowe spotkania: W praypadku losowych spotkar w Driewieciu Pie-
Klach uzywaj abels Biekiclne spotkania’ (srona 167).

Przyklad lokacji w Dziewieciu Piektach:
Cytadela z Brazu

Proste, niewyszukane miasto na Avernusie obejmuje obszar dziesiatkéw
kilometrow kwadratowych. Sklada si¢ na nie dwanascie koncentrycznych
_pierscieni murow wyposazonych w liczne mthy lw]c ve. W miescie

ot bomeyt i et ol
dlatego do Cytadeli nmu weia dobudovjesic owe foykacie. Nie

ograniczaji czasami intensywne opady Sniegu lub popiolu. W efekeie jest
toidealna kryjowka dla tych, kiorzy nie ches zostaé odnalezieni.
4 b din ko

oslo-
d

zarowno z bazaltowych glazow, jak i gigantycznych kosci. Jego rozmiary
odpowiadajs wielkosci wlascicielki ~ ogniowe; gigantki Tastuo, bedacej
carodzicjem i przy okazji wygnaricem. R k

i iomluna gl e 4 o Stk it kmm
sciane podpiers dane kosciane rusziowanie.
Tworzenie mapy Cytadeli 2 Brazu rozpoczni od

apisanych
i Rowniny” elementow pola bi

w -
ewnego (patez stzona 91 Nastepnie .
dodaj éciany, wieke oraz bramy opissne w czesei Mista”(patee stzona.

99) ~ wizystkie wzmacniajac magicznymi cechami (jak chocby plona-
hnie, 2ad

rodzeristwa, rownies banitow: kL

obrazenia analogicznie do czaru &ciana oguia), .

Z riadzacymi Mungor czartami Tastuo wigte kilka kontzakiow, ktére

balistami czy wyrastajacymi ze <cian kolcami (pulapka
uruchamisjaca s w reakeji na bliskoé¢ wrogow)
w

dowey: Gigantka nigdy nie mowi, przed kim s chowa  ucieka,ale poloze-

iy tago o sk clege esalac jako 2 ninif-

piccznd p
dla ucickinierow w porrzebie,jesli oczywiscie uda im sic ja znale
heac narysowaé mape obszaru otaczajacego Doline Odrauconych, wy-

Nestepnie wszyskic powirachnie pckryy niegiem, glbokim snicgiem _
oraz lodem ~ tak jak t0 uznasz za sos

e  ungo s e ovasos padypomodsly 14
obrazenia od kwasu na runde wystawienia na jej dzalanie. Tylko szruczne
budowle oraz pieczary zapewniaja ochrone przed opadami, kore trwsja
praez 80% caasu.

DZIEWIEC PIEKIEE BAATORU
Driewieé Pikiel Buatoru - czasem zwane po prostu Baatorem lub zwyklym
pieklem — t0 sfera ostatecznego prawa i ostatecznego zls, ucielesnienic
joze diably
Blanujs,
knuja i dopuszczaja sic potwornych zbrodni, byle wanies¢ sie o szczebel
wytej w hierarchii.

s miegodziwosei. Diably sa sprytniejsze, subtelniejsze i bardzie] niebez-
pieczne od innych czarcich stworow ~ tak przynajmnie same twierdza.
Demony to okrutne, szalone, zl istoty, ale to diably zawsze maja w z2-
nadrzu jakis pomysl czy plan, a w ostatecznodci starannie przyOIOWU
sic do zemsty i

sze armie sa b wyszkolone, by informava¢
onsdciom o ek, Bohserovie bds el wiplaat s bk po ke
ku po kolejnych elementach laicucha pokarmowego, chyba ze uda im
sie poruszaé po kryjomu. W koricu natrafia jednakze na rogate diably,
Todonwe diably czy piekielne czarty, kiore rusza zbadac preyczyne zamie-

PIEKIELNE POLA BITEWNE ACHERONU
Sacek broni 1 bitewne okrzyki 1o pierwzy dwiek, jki slysa zolnierze
praybywajacy do Acheronu,a takze ostaun,kiory dociera do uciekinierow
2tego micjsca. Tu znaleie motma wszysthos konfliks, wojne, bitwy, porycz-
ki h D

I . d 5

nikow, czartow i nicbian
Acheron sklada sie z cterech warstw — Avalas, Tuldanin, (’mubulus

4 Olantue Katia s stomons hicsanihe elcaycs e dry-

funerch w povietzne puscs ki s wiloic wysp  nne o

echa kolizji

odbijaja sic po cabym planie, mieszajac sie z¢ szczekiem miecza uderzaja-
cego o miecz, gdy czola armis zderzaja sie z¢ soba, toczac na powierach-
niach selaznych bryl.

Oto cechy tego wymiaru.

+ Grawitacja obiekiywna kierunkowa: Sila grawitacji jest taka sama
jak na Planie Materialnym, ale kierunek .dsl" emienia sie w zalezno:
i od tego, na kudrej plaszezyinie szescianu sic stoi. Przechodzenie

podoz-

o docach
Dis, M H

whol d

do albolj

tala-

yé steesujace dla
ko

domini, Cania i Nessus.

Oto cechy tego wymiaru.
Nieskorczony: Wazystkie warstwy sa nieskoriczone, cho¢ obwod we-
wnetzznych polek cay tarasow (poza ktorymi rozciaga sie Caelust  prze-
ia do nizszych warstw) est skoriczony

‘materi tego piekielnego pola bitwy.
* Umiatkowanie ukierunkowany na prawo.
W praypadi

w3 tabeli Piekielne sporkania (strona 166).




kiad lokacji w Acheronie:
Tuldaniiskie szesciany wojenne

sfonistycznych formitow:
Trinta wlads g sierlki oo Mg v i

o b it genaseh Kazdej wojny, , ¢ sl dolaa okiel-
keora hiedykolwiek si rozegrala
Tukod- i najwyiszych prave
23 zaopione okrety wojenne, polamane wiete obleznicae, wielkie machi | Fortece Z por .
apedoan pan poven pacle e ay legalistow, dumacay, ke ibiur:
= y urzadzer o e lbprae-,  wow ‘ Porzadku, che
Znaczeniu. . itak, ze goicie spoza zakonu otrzymuja pozwolenie na peris pism,

skamieniala w wyniku konserwojicegs” wplywi ] warsiwy
Bo tym wielkim cmentarzysku naczedzi wojny myszkuje wile grup

soszukivwaczy, bo wired smicci i szeearkow mozna znaleic wiele cennej

Eroni cay urzadzes

Niemnicj madrzy poszukiwacze preygod starja sie pozostawaé na ej
vie fak najkricej,bo

prrechowywanych w rozleghych bibliotekach. Pezestezes bibloteczna li-
cay serki komnat, w kesrych przechowywane s3 pisma prawne z calego
Wielkiego Kol
Bohaterowie poszukujacy w tym micjscu wiedzy nigdy nie 53 odsylani.
2 wvitkiem. Muszs ednak najpierw praebrnac przez sterte dokumenta.
b

GhaiNa biblioteczne. Z kol

soma o, tomow, do kuorych dostep fest bardo ograicany wymaga wykonania
w ipr d ne.,jak kle owo zadanie spro-.
50 stanu, dopoki gledem nich magit 50 pos Lwad
akie ak 2y teki drowow:

ok uk Katapuly galer 2y ‘luwm mechanizmy. Xa smym
ch b

POKOJOWE KROLESTWA ARKADIT
Arkadia pokeyta jest idealnie rownymi szpalerami drzew, steumieniami
plynacymi prosto niceym od lnialu,regularnymi polami | miastami zbu-
d oy

koncu dodaj ki b postuki-

waczy » P
po- . na szcaesliwosc i wystepuje w idealnej postac, tak aby nic nie zaklcalo.
Konic korcowTulda-  harmoni
. Wielkim Kol i ko s Ackaditjet idealne, choc nie wymaga sy
scory miemal ke i 3
0a o] warsuvie, i fekej, jok na Celes W rzecay,
> i ad 5

nieopodal bohateréw. Podkres! bogactwo Tuld wsaystki ie i wad,
Na Arkadic skladajs sie dwie warstwy: Buksenus i Abellio, Wygladaja
we skaby. Nie wyposaza ich jednak w ten ekwipunck wozzué  podob uzbrojone nie-

dobra po okolicy i pozwol bohaterom znalez¢ lup posrod gruzu.
MECHANICZNA NIRWANA MECHANUSA

bianskie krasnoludy oraz archonowie,chroniaey ow plan.
echy tego wymiru.
+ Boskomarfczny: Pomnicjsze béstwa moga ksztliowaé Arkadie gestem
dlor

aw ukladzie kol zebatych, sie napedzaja L kania: W przypadku losowych spotkar w Arkadii uzywaj
el {strona 167
) e Przykiad lokacji na Arkadii: Géra Clangeddina
& Wanosisie

I

Ot cechy tego wymiaru.

Waniesiono ja na czesc krasnoludzkiego bohatera - Clangeddina Srebe-
nobrodego.

Planie Materialnym, k

Whetrze gory praecinajy wielkie korytarze, galerie
hows

i

Prachodsenie ey vl ubukum ‘mote byc trudne dla niedo-
bes

Chetnie

swiadezonych sl wpadnie si¢

miedzy wyby ol k
5 f Mechariuss s Zyiace pod 1 gora nicbiaskie keasnoludy codziennie spedzaft polowe
swych
bzdrma;u cownego Clangeddina 24
+ Sile ukierunkowany na prase. kajacy kow, keorzy k
Casmicl ¥ ]
53 tabels Nicbiaiskie spotkania stona 166 na wojn  shuszne sprawie, !
yktad lokacji na Mechanusie: kowali Clangeddina C )
orteca Zdyscyplinowanego Oswiecenia
B Clangeddina,
s czesci Lochy

sicgaa dwukrotnie wyzej. Bo blankach kraza nieuchronni, kuorzy strzega

mi Sciany,sufity oraz podlogi s najwyzsee) jkosc.




SIEDEM NIEBIANSKICH KONDYGNACJI
CELESTIHI

Pojed b

Celestia, Ko

5 P -
caej Bytopii,podcras gdy dla sabszych stworzen st on tak morficzny
jak inne Plany Zewnetrzne.

dek

jego odmianach. To tu wszysto jest cudowne.

Siedem Nicbiariskich Kondygnacyi stanowi planarny dom dusz émier-
telnikow, ktorey za sycia cieszyli sic sracunkiem, a innych trakiowali z¢
i, T akie o oy dibly 2 iy pan

W przypadku losowych spotkar w Bytopil uzywaj
tabel Nicbiariskie spotkania’ (strona 166).

Prayldad lokacj na Bytopi Sad Cetkolapa

5. poziomu. Opi
razu, 6 2 i kit ‘i Dioi. g drsms o iciwys -
P " ce - rubiny, szmaragy Zwykle z kadego

} 1kt x 10005z Caly 726 sad

jedna po drugiej, a na nieskorczone wysokosci Nicbiarskiego Miasta
(s26sta warstwa), a stamtad do Oswieconego Raju.

2nich
porasta kilka akrov:

 kaore
Otocechy tego wymiara. viekszaj il Budowe, Intclek haryzme
" Dl one analogi h grimuarow i »
jeh bostw: Dla miej pozosta w Rozdziale 7
morficzna odpowidniego arybutu. Im dofrzalsy owoc, tym wyisza premi.
. ‘Wypada zazmaceye, ze ani pieniadze, ani dobre czyny, ani nawet shawa
napravo <

otkania: W preypadku losowych spotkar w Celesti u#ywaj
tabeli Nicbiariskie spotkania”(strona 166)

nic porwoly
e sic bowiem 2 tym, co rodza jego drzewa. Grzecanie odrzuca wszysthie
irty n d

ry
plnowania jego sadu.

Przyklad lokacji na Celestii: Empirea il
Miasta Pokornych Dusz, p
w lecanicaych

fniana | 063 byt pocala donsyé obcifte RoAceyays rervrsie
utracons mowe, uleczye salerstwo czy oddaé 2yciowd energic — pot

bujacy musi tylko odnalei¢ wlaiciva fontanne. Empirea shynie rowniez
2uzdrowicieli i spital,  wielu pielg

licznym nicbezpieczestwom.
kol

h rzedach sto-
Jacych w odlgloit fdnego pla od i, Co i s caery el

micjsca doskonalego zdrowia
Bohaterowie, ktorzy nie s3 ani 7k, ani chaoyczni, a kiérzy poszukuja
horoby

wa tylko nieliczne kanaly sq w calkowicie wypelnione =y

BLOGOSEAWIONE POLA ELIZJUM

g,
kerzy cierpia na bardzie) egzotyczne praypadiosci (dziwne klatwy, utra-
pracisc

et Empie iy wryulng

Elizjum. calym Wiel
kim Kole. To micjsce, gdie dobro rozwija sie m(sknnne ani prawem, ani
chaosem, Tu bardziej iz gdziekolwick indziej ceni sic dobre uczynki,

bohs

katdy 7 nich bedzie mial do :zymema ki precntien. Sl e
tocay s a e i do

len sk, upstrzona barwnymi k biekitne
ok brauch imaroda | srebrapse chuaydefe po esoy bl

T Epiel ymaja o,
crego poszukivali

‘Walki toczg sic na jednym 7 wielu dziedzincéw — otwartym terenie
skromie ozdobionym flarami oraz plytkimi jeziorkami najcrystszej
wody:

BLIZNIACZE RAJE BYTOPII

Bytopia jest wyjatkiem posted Planéw Zewnetrznych, bo powierzchnie
i duwoch warstw zwrocone s ku sobie niczym karty zamknicte siaz-
ki Patrzac w gore 2 Dotionu (.gomej” warstwy sfery), mozna zobaczy¢
Shurtok — druga warstwe. Podobnie  Shurroku widaé w gorze miastecz-
ka i farmy Dotionu

Kazda 7 warstw Bytopi stangwi éwiat idealny. Na Dotionie domi-
s sokoie,wikic kb, Shokies widasicoldtnana
prayroda. Obie caesci éwiaa Bytopii przenika filozofia wymiaru — pra
=i snb: T et ol s ook el

i — ¢ okolo poltora kilomers

Elizjum skiada sie z cerech warstw, polaczonych niezliczonymi od-
nogami rzeki Okeanos. ierwsza najbardziej praypomina Plan Materialny
~ slodko pachnacym igliwiem sosen, drzewami obsypanymi kwieciem,
‘porastajacymi brzegi rzeki czy otwartymi lakami i lagodnymi pagorkami.
Druga warstwa, Eronia, jest skalista i goreystas o si tw od wodospadévw
iwycietych w skale rzecznych koryt. Belierin, trzecia warstwa, 10 wielkie
rzecane rozlewisko, kipisce 2yciem. Najnizszg warstwe stanowi morze
Tasasia, 2 ktorego poczarek bierze wielka rzeka Okeanos; gdzieniegdrie
pojawiaja sic tu wyspy, na ktérych zashuzens herosi odpoczywaia przez
wiecznosc.

Rozmiary Okeanosa sa zmienne — czasem jest to waski kanal,a innym
2 .

‘Wadlu? brzegéw wystepuja wyspy, niskie kamienne nabrzea cey cyple,
Kirk czesto wskazujy, z¢ na brzegu miesckaja szacowne dusze zmarlych
lub inne, poteznicjsze istory.

Oto cechy tego wymiaru.

strome gory

Bostwom latwo zmieniaé materic Elizjum. Slabsze

stron sporykajasic L sty k-

P
e laraja

f 23 ednak uzywac w tym celu sily fizycznej lub magil.

odpowiedric gory
Otocechy tego wymiaru.

Kierunkach, dlakazd

32.do momentu prackroczenia niewidzialne) granicy miedzy krainami
~ wiedy sic odwraca.Ten, kio pr

+ Silbie ukierunkowany na dobro

Pochwycenie: Specjalna cecha Elizjum, podobna do tej wystepujace)
w Hadesie. W kazdym nie-praybyszu goszczacym na tym planie po-
wali narasta zadowwolenie i sarysfakcja 2 przebywania w tym miejscu.
Kolory stja sic coraz picknicjsze 1 wsze iz na Planie Materialnym,
prass bard

cayna spadaé na druga.

‘prayjaini. Na kocu kazdego tygodnia spedzonego w tym wymiarze




a Wole (ST
w Elizjum). Poratka oznaca, ze postaé poddaje si¢ kontrolisfery i nie

blasku, oworzac éniace smugi muskajace lesne poszycie.

aby p
potrzeb tyonta b cud,
Losowe spotkanias W przypadku losowych spotkas w Elzjum uzywaj
abeli Nicbianskie spotkania i Sielski spotkania’(strona 166).
Preykiad lokacji na Elizjum: Wyspy Herosow

595y anane 5 od i nasvam Mo s na i sowni Wyspy

nicustajacych w polowaniach i zasadzkach. Mysliwi 2 Planu Materialnego

pusicza
Niekidrzy nawet przetywajs, by sprobowac drugi raz.
Celem chybs b

istoty (trakuj je jok niebianskich rycerzy ~ patrz 250 srona Ksgg Pt

Swigtych Umarlych, W

by s mllpespdeeddurt o dobrye charbrch, e cdeszly B
v dmicrtcloych,odayskufte  ym i cars widay S pevne
k

si¢ bye awierzyna. Nie oznacza to jednak, ze e istoty si¢ poddaja, Wrece
preciwnie: 2 radoicia wykorzystuja wrodzony spryt  znajomosc lasu, by

takte mocy 2 poprzednic) egzystencii Tu bohaterse
daier, gdy now beda potrzebni swym narodom, 3 r:hgnm medrey zgle-
biaja w preepastnych bibliotekach niezwykle wjemnice.

Caesto wieley bohaterowie podrauja na Talasic jeszcze za tycia, gdy

Kaniec Ziem Bestii nie zaatakuje bialego rogacza, bo wéwezas zwroci sic
on z pelnym okrucieristwem przeciw przesladowe
Rogi bialego rogacza maja taka szerokosc, ze drieki umicjetnosci Ree-

cay ran orrzy
manych i ST 30, Taki orez uznaje sic za mistrzowsko wykonany,
ichw h praybysad, 2d b P a magiczne wzmoenienia kosztuja 10% mniej, bo porose est szczegolnie
smiercia, W Tal i podatne na magie
2 b ol sy eyt oot camn mgeode dobe i Rysujac

y pa
naruszy spoku] tego micjsca, ruca sie na 87) b pla rourzucone tw

J‘.pqamw beds zatem zrodlem informacy  inspieaci dla BG. Niektorzy
nich mogh e ik i i sy sy o2 e b
cslnym i lecié smialkom naprawienie dawno uczynionego

Bobaterowi mogste odmalré Wyspy Hrosiw podeas paygody
keorej wickszose akeji toezy sic zupelnie gdzie indziei. Jesl znow nalezy
Zapobicc ziszczeniu sie Przepowiedni Rostrzaskanego Ksictyca, warto sko-
caystaé 2 wieday paladyna, kidry uczynil to praed tysiacemm Lt

DZICZ ZIEM BESTII

praed micsskascam ket

OLIMPIJSKIE POLANY ARBOREI

zapiera dech. Sq tu wielkie lasy ze srzelistymi klonami, bukami i debami.

2 3
y P pienic ponad fa 4 ‘mchow
daikim ks keorych

Ziemie Bestii to plan natury. Tu spotk namo
rzynowe drzewa obwieszone brodami mchow § pnaczy, osniezone sosny
cay hektary porosniste gigantycznymi sekwojami, kierych geste korony
nic dopusaczaia do ziemi ani promyka swiatla. Deby, buki,jesiony, Klony
trafiajasi¢ niemal na kazdym kroku, 3w glebokich zakamarkach ciekaw-

3 bow. 24 w

toporow drvwal, lany na polach gna sie pod ciezarem Klosow,a galezie sa-
déw uginaja sic pod soczystymi owocami,

Nawet powietrze Arborei dje sic wypelnione oczekiwaniem i ekscy:
i o

ki po

2 polaciami

“Trwaa kilk
oddpc ko we wndni icpych promin ot prassscacych e

martwej

sucholubnej rodlinnosci

Rowiecrze planu est idealne dla wszystkiego, co chee rosnac. Na bagnic
Jewiskach

2z dila 0 graja elfy wraz

melodii, odbifsja je od pni drzev

skach

krystalicznie cayste wizod choin, a nad rowninami gorace i suche

owoce, gdzie wytej polozone tereny pokeywa snieg, ale i on lini cieplo
pod b

Ziemie
N Kl dru- dkania daicay i pickna
Bruk K i < i i
jedynie blade oblicze ksiczyca g bojuz d lor, jest bezk Mitard:
Rodobnie ok Arkadi i
i magiczne snwory dowolnego rodzaju. Tradycyjne kicy :
. Cikorzy s fizycany lub
u osiedlajs, chea przeciez ¢ wirod drzew,a ie whrew nim mae.
010 cechy tego wymiaru. .
. B ¢ ten plan il mysl nachaos.

+ Uniackowanie ukierunkowany na dobro
W przypadk

aywaj abels Sielskie spotkania’(strona 166).

Przykiad lokacji na obszarze Ziem Bestii:
Karasuuraiska kotlina iowcow

W praypadka losowych sporkar w Arbore uzywaj
bl Sk spe(kzmn (strona 166)

Praykiad lokacji na Arborei: miasto wéréd drzew

nadrzewne domy zbudowane na ogromnych sekwojach. Istoty te poluja,

Praez gesty

ualapra intruspin. Wistarccy jédso nicdbale rrucome slowe, by saéhwes
p e




W miastach wirsd drzew 32 nie tylko elfy. Wicl 2 nich dmda Daleko od osi magia dziaka normalnie. Na 1650 kilometrow od jej pod.

W n: stawy zaczyna si¢ obszar oslabionej magii, kiory powoduje, ze do uzycia
drzewy ,.,:h domach mile widdane 5 st 0rybdniowe, NI dwrege,

zaklecia 9. poziomu potrzeba udanego testu Czarostwa o ST 35. Blizej
¢ w osadzie elfow spotkac mozna tez drzewcow, co bywa zaskoczeniem  podnoza wypierzenia oslabienie dziala na zaklecia nizszych poziomory,
dal niekigrych u " bel

miasto (patez strona 137, Oprocz tego na planie tym wystspuje cecha ogeaniczenia magil, poja-

siaca sic a 1350 Kilometzow o sodksplans, kora lokue ralsca

i poziomu. Im bizej centrum, tym blokowane
32w kot

vestha et welyws s oot nedswssing

Cheae narysowac gt akiego mis wykunysn) budynki zaprezen-
fowane w czesci Mias ysikie

s e s ntetezon e s
metrow. Budowl oczywiscie nie beda laczye drogi czy ulice
i drewniane mosty, a takze drabiny oraz schody. Postaaj sie, by sie scho.

OTCHLANNE SPOTKANIA (PS 15)
miast, ty 225 2yskasz ciekawsza scenerie spotkania. 0% nie

Sredni Ps

0110 1 mariith (demon) v

HARMONIJNA DOMENA ZEWNETRZA 125 1 orcanny potgzniesey banlszek 1

Tt wylatkoiey Plin Zesmecaay, poblesd ghaniciy s eEEL G 2650 Zespoi demonw: 1 maleshnee, 1 hezrou i 3 vroe: 14
nymi wymiarami skladajacymi si¢ na te grupe sfer. Dlatego te stanowi ki

’ e 5170 Vgabrezu, 1 sukab i M3 vocki 14

i niebiarskie, ! 7190 143 hezrou (demory) i

9195 1 zabsiczy saad 3

idei takich jak wiedza czy natura. 96100 2 szare slaady 2

Plan ma ksztah nieskonczenie wielkiego kola, 2 gigantycznym wanie-
Praybysze twierdza, PIEKIELNE SPOTKANIA (PS 15)

jest sercem Planw zmncun\v(h i osia, wokol kmre) Kreci sie e Wielkic K% Spotkanie Sredni PS.
Kolo. i oblo- 0120 1 rogaty disbet 16

101 el i kbotpcan wyaoLast ol B yeeasamoet g 2145 Zespdl diablw 1 lodowy diabel, 13 kosciane diaby 15

Sigil, Miasto Drzvi § 243 brodate diably
Pozostala czgs¢ Zewnetrza to mozaika krain o roznym uksztaltowaniu 4670 1k lodowe diably 15

d i potoki. Poich 7180 2443 roje piekieinych os 1
8185 1kés2 formitow nadzorcew 1
daikich i 8695 1kés2 kosciane diably i)

readki, malutkimi kropkami 96100 1 wiedima nocy i 1 cauchemar (koszmar) 2
0o cechy tego wymiaru,

. plans; NIEBIANSKIE SPOTKANIA (PS 15)
tam nawer bistwa nle moga wplywaé  aterie sfry. 16 Spotlamie Sredi s

* Umiarkowanie ukierunkowany na neutralnosé: W odréznieniu od po- 0125 1i3 astraine devy (aniotowie) 16
zostalych Planow Zewnetrznych, w Zewnetezu wizelkie charaktery s3 2645 1 planetar (aniof) 6
traktowane identycznie 4660 1 archonogar heros 1%

* Normalna magia, oslabiona magia i ograniczona magia: Daleko od cen- 6165 1 marut (nieuchronny) 15
tralnego wzniesienia magia dziala normalnie, jednak im blizej srodka 6685 1 archontrebacz u
‘planu, tym bardziej ograniczone s zaklecia, zdolnosci czaropodobne, 8690 1ké+2 formitow nadzorcow u

fodi 9195 113 leonale (guarcinale) "
sie niemal pionows, nie drislj juz pravic 2adne wdolnodci, .2 mocy 96100 1ké+2 avorale (guardinale) 3
boskich da sic zastosowac ylko nicliczne.
SIELSKIE spoTkaNIA (PS 15)

Odleglosé od Oﬁhme Oyamﬂme % arie Sredni Ps
jetzenia e efeky 0115 113 astralne devy (aniclowie) 1

Porad 1650km Brak St e 1630 1 planetar (anicf) 1

1650 km Bk Brak 3155 143 ghacle (eldariny) 15

1500km M) Bk Bk 5665 143 eonale (guardinale) "

1350 km 9 9 Wzpstkie stworzenia stjasie 6680 1 niebiarski rycerz (ednoroes) 1

iepodatre  trucizny 8190 ké+2 avorae (guardinae) 1

120km 69 89 Psioniczne zdoinosc czaropodobre 9195 1 zabsjczy siaad 1

© ez 96100 2 szareslady ”

1050km 59 78 Nie motna korystae  pozyywre) :

i negatyunejenergi w.
%00k ) 6

nadnaturalne -
750km 39 59 DostepdoPhanuAstalnego zostaie  Przyklad lokacji w Zewnetrzu: miasto Sigil

Zamkniety W sercu Zewnetrza, w miejscu uwazanym za srodek sfery, znajduje si¢.
§0km 2 49 Moce boskie poziomu poiboga Sigil, zwane tez Miastem Drzwi. Kaida dzielnica tego miasta roi sic od

T e portali prowadzacych w dowolne miejsca wszechswiata. Ponad szczytem |
[450)m Wanside 39 Moce boskiepozomu pomnigsnch e e Wikt w preestrsent gigantycany |

Wﬂw‘ sabsze 54 anulowane pierscies, a miasto Sigil skonstruowane jest na jego wewnetrznej po-
300k Wszystde 29 Moce boskie poziomu posredrich

wierzchni.
sigil h.

bogoui o
Wazystkie  Wszystie  Wazystie moce boskie s anulowane. Kierunkowa, gd

do




rzeby konkretnej kam-

pierscienia.Ci, Po
iy po chwili runaé m zbocze seommlneg weseri ematn

T kosmol
panii.Jei ht:sl aoehid v ity R il e o
pojecia.  podobr

7 Chos w pobli epcy magieJst b w Sigl magia
daisla niormalnie.

Po

W Sigil najduje s tak wielka liczba portali,
dza dokladnie, le ich jest.

5y 1 kardy Plan Wewnetrzny: Znaledé tu mozna take praejicia w obrebie.

o na prawo i chios
amientac czy wyrzuca wymiary tak jak i sic podoba. Jedl porrabujesz
pitego zywioks (mote zimna,drewna czy nawet zywiolu nicosci, whacz

haslo lub skorzystaé z przedmiotu bedacego Klucze.
sigil Tu krzyzuiasic
informacji ze “,,,sumh i Carsto poszalivanym ypem iado-
Konk

. W miescie sporo jest podroznikow, kiorzy szukaja sposobu na
crworzenie upatrzonyeh przejsc i kontynuowanie wedrowki.

Missto Drzwi kontroluje wiele grup, korych czlonkéw mona nazwac
uprzejmie ilozofami 2 maczugami’. Réznia sic od siebie podejiciem do

CECHY PLANARNE

Tuoraenis lan i sini i byt o obmyilais kojbraz,choé

acons o b g o Fowni Aommu.amh na Planie Materialnym.
Motesz zatem pomyslec o egzotytznych terenach, obszernych lochach,
poteénych fortecach czy mistach zaludnionych praez niezwyKle istory.
Poza tymi elementami powinienes przemyslec rownie cechy planarne,

nych cagsciach miasta | maja piecze nad rotnymi rodzajami aktywnosci.,

Najwyzsza wladas e Sigl sprawuje ajemicey byc swany Pania Bolu, keo-

Wymiary Wielkigo Kol kosmologil D& posadsa mn, oy

y wyglada jak lewitujaca humanoidalna kobieta z w Nie

Naprayklad, Pan

seiadomo, jak potezna jest Pani Bolu, . 2¢ moc
dorownuje bastwom albo nawet je przewyzsza

d kolei lan 5
Kierunkow & R —

Sigil jest s Planu Mate-
rslnego. Z 2o ool Miece Drawi i cbovie den i s

ograni
wolnej kn...b.,m,. Klas i poziomo.

narysowac mape spotkania w Sigil, zacznij od planu zwyklego
miasts, 3 nasiepmie uzupelnij go dowoln ilos cech magicznych. W Mie-

~ lusje dajace arywe, otywione .bezkonne powozy”, budynki swo-
reone ze ictan mocy

LOSOWE SPOTKANIA NA PLANACH

twistots sama decyduje, jak dzial sl ciazenia. Limbo 22 st silnie ukie-
runkowane na chaos, przez co w tym wymiarze pawazne niedogodnosci
cierpiaisoty, kidre nie 53 chaorycz

Opracowuac plan whisnej kosmologii, wybierz cechy dotyczace wy-
miarow Wielkicgo Kola (patez strony 147150 lub wymysl inne. Jesli
cheesz, msz pelne prawo pomieszac wlasciwosci roznych sfer. Mozesz,
na przyklad, stworzye plan zwany Kuznia Niebios o cechach dominacii
ognia i ukierunkowaniu na dobro

‘Cechy planarne doryeza zwykle wymiarow jako calosial sfery 2 prze
ciezgromne.Dltego e iektryeh ich obsaarach moga sbowiryac
inne zasady - Inych, w wyniku boskie) interwencji lub

nymi charakterami. Moesz ich uzye, gdy bohaterowie niespodziewanie
i Flanow Zewncreznyd
torej akea toczy sie w konkretnym wymiarze, wykorzystj owe tabele

2racji anomalii magicanych.
Plan posiada zwykle cechy opisujace jego grawitacje, nature obowia-
ey m s o e ol Ll e marf(znmcl Gak
haraks ok

scenariusza oraz poziomu BG.

—__TWORZENIE KOSMOLOGII

ameegt st sl el denseice e Ot e
t0 pelna lista— obmy3l dowolns potrzebna ciceche planarn, aby wymiar
daiall zgodnie  twolmi zamierzeniami.

Cech

e wh
inne uniwerss ~ nowe plany, gdie wszystko jest mozliwe. A jesl estes
ambitny, motese stworeye wlsna kosmologie.

POTRZEBNE CI WYMIARY
Kosmologia, g

Ot il cch ey oy  koslog DA,
2ktérych mozesz z powodzeniem skorzystac, tworzac whasne pl

Slabsza grawitacis: Grawitacia na tym planie jet slabsea niz na Planie
Materialnym, W rezuliacie kazdy moze podniesc wiecej,ale jego ruchy

Nawet

ol Plywanis, 2

Plan \
D&,

Ji 2al P

réwnow: ywna waga wszelkich praedmiotow zmniej-

e it M O 1o o ot
no znalei sie w kosmologii przygotowywanej dla typowwej” kampanii
D&D,

+ Micfsce, w kidrym zyja i  kidrego pochodza bostwa.

+ Micjsce, 2 korego pochodza piekiclne swory

+ Micjce,  korego pochodz istory nicbiafiskic

+ Micjce, 2 korego pochodza zwiolaki.

*+ Sposoby pracmicszaaniasic wm.;dn planami.

sza sic o polowe. Zasicgi broni s3 podwajane. Postacie orrzymuja premic
2 okolicznosci +2 do testow Skakania i Wepinaczki

Slabsza grawitacia nie wplywa na wartosc Sily ani Zrecznosci, choc
smialek 2 normalnymmi wartosciami tych atrybutow ma wieksze motli-
woci dzialania. Dotyczy to zarowno podroznikow 2 zewnatrz, jak i istot
zamieszkujseych plan

Upadek w warunkach slabsze) grawitacii powoduje 1ks obrazenia za
Kade 3 metry wysokosci,do maksymalnej wartosci 20k obrazeri

lub pota-

+ Spossh, oy, Plan £y
ryceny i Plan Cient
Zaden zych punktéw nie st warunkiem koniecznym i niezbednym.
Mozna prowadzic kampanie zupelnie pozbayion bostw albo taky, gdzie
sily wysze sa nicosiagalne lub nie maja wlasnych, planarnych krolest:
Mase tez. pelne prawo zadecydowac, ze pickiclne potwory i nicbianiskie
d

e i el }

icniony czas: W niekiGrych sferach czas plynie wolniej lub szybeici.
Mogesie s ootta grsiete ol sic apect o i
caym wrci na Plan Materialny i stwierdzi, ze podcaas jego nicobecno-.
e plynelo sledwie sk sekund. Weyshoma rodsimym plni et

we wspol wirze Jesl
 kampanii z jakichkolwiek Planow Przechodnich

i ;lekm\m km 8 icga oty i oty eeypadi oy vk
jest jak najbardziej ealny:




¢ odcinek

T &

Planujac wyglad sfer ze zmienionym czasem,
caasuz Pl I .
projekiowanego swiata. W powyzszym przykladzie bylaby to 1 runda
1 rok. Na kazdy rok w opisywanej sferze mija é-sekundowa runda na Pla-
e Materialny

Spryme lpmhn\mn: skrupuléw osoby moga wykorzystywaé réznice
w biegu czasu. Umiejetnosc wejscia w wolniejszy 1, aby si¢.

tylko je przekroczy. Caesc polplancw st zamknicta,

Statycany; Takie sfery sie nie zmieniaja. Goscie nie moga wplynac na
mieszKaricow planu ani na przedmioty, kidre 53 w posiadaniu autochto-
now. Zaden czar, kiry moglby wplynac na micjscowych, nie bedzie daia-
Lol chyba ze cecha statycznosci zostanie w jakis sposob zawieszona bad.

K

wileczyéc rons

usun przed wejsciem wrzymuj
jednak swoje eflay.

kowicic o \vmgp\\x( sic zorie kla. Przerzuce-

jeg
drialania na wiel at, sprawisjc,2e powrot wroga stanie sic problemen
dopiero prayszlych pokoles.
Zaburzonyczas: W niekiorych sferach czas na miane preyspiesza i
takze podraznicy moga waglednie (przemieszczajc si tam i 2 powro-
tem) zyskivac go bad tracie. W kazdym takim preypadku stworz losowa
tabelke zmian szybkosci uplywwu caasu. Oto preykiad.

sily (sT1 5
niemodlive

Taki plan
nej mysli. Podenicy moga zauwatyt, e krajobraz zmieniasi zgodnie
2 tym,co sfera o nich sadzi,stajac se prayjaznicjsza lub bardzie) wroga,
waaleznosci od dzialar postaci,
Cechy charakieru: Kwestia zdobywania b g me wtypowe

= Tho kury: Nickto
% =
o010 1 deiet 1 runda o ;
-4 1 dzien 1 godzina puet(e itak dalej. Nie oznacza to jednak, ze plany domaw bostw”, keore.
41-80 1 daier 1 dziet sam wymyslisz, musza takie cechy posiadac.

61-20 1 godzina 1 dziet Blan silnie ukierunkowany na neutralnosé sof w opozycji do dobra,

91100 1 runda 1 dzier

Musisz ustalic, jak czesto (mierzac uplyw czasu na Planie Materialnym)

predkosci pozostaja niezauwazalne.
W preypadku planu bezcrasoweg w kwesti magii kidy caar o ie-

do tosprosenia

bye
gramice 2 innymi planami badz keawedszie w rodzaju brzegu wszechswiata
lusbwielkigo mura. Plplany caeso s skorczone.

Klade k

kuls, ale moze miec on réwniez postac szescianu, torusa czy planu plaskie-

il chaosu prawa. et bardae) antresowany rovnowaga ni preyimo
waniem i ,

Ktdego, ko nie st neutslny, bars 2 ckolicanosci 2 d testéw opartych

na Intelekeie, Roztropnosci i Charyzmie. Kara mote by¢ stosowana dwa

i ra dia wartoscidobro/ o § posoaic dla prawo/chaos) neutralni
i d Ini i ch Ini podle-

I
o are ko 2, praworzadnt dobey chaoryeun dobra,chayzni
2l i praworzad ki juz 4

Martuws magi: Takie plany 52 zupelnie pozbawione magii. Funkcjonu:
ja one dokladnie tak, jakby znajdowaly sie w calosci pod wplywem czaru
pole antymagt. Zaklecia poznania nic nie wykeyja, a postaé nie moze uzyé

portacji czy innego czaru do przemieszczania si¢ do lub z tego micjsca
Jedynym wyjatkiem od zasady .brak magii” sa stle, micdzywymiarowe
portale, kiore funkcjonuja normalne.
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Roeien

AIMOAALYHOE

ALSOZSAVIZAZOY

tym roudzile znajdiesz wieleopcj dla BG BN ~ miedzy inny-

y 2 puniey
e awickszy¢ mozlivvosci bohaterdw i informacje o nowych Trudniejsza kampania 28 punktéw
chowaricach oraz bohaterach epickich. Bardzo trudna kampania 32 punkty

+3. Ustalone wartosei: Wykorzysta takie oto wartosci, przy-
—___WARTOSGI ATRYBUTOW porzadkowujac e atrybutom w dowolny sposdh— 15, 14, 13, 12,

. - d0i8.

P d
malnych sposobow, kiérych zastosowanie mozesz ronwazyc 0 szybsza wersja standardowego kupowania punkew i uzyto
ianapo- jej prey X
- g0
1mi » - st
odraucajsc naj na jednej kostee. Raz podezas
dopas calego procesu orayé rzut kostka, nak 'wdm
‘mnicjjeden naprawdg wysoki atrybut. skales najnizsay rezultat. Pezyporzadkuj wyniki dowolnym
atrybutom. W ten sposob powstaj postacie. o wyszych
KOSZT PUNKTOWY WARTOSCI ATRYBUTOW X wartosciach atrybutéuw ni te stworzone standardows me-
Wartos¢ L % Wartodé toda 2 Podrgeenika Gracza, gdyi masz okazje albo poprawic:
atnbutu Kosztpunkiowy | atybutu Kosz purktowy sucaegdlnie dly rerulat, albo uzyska naprawde wysoki
9 i u _& . Na prayklad, gracz, kuory wyrzucil 1, 2, 6 oraz 6,
0 2 B 5 uzyskujac w rezultacie 14, moze postanowic cié 1
n 3 % b i sprawdzic, czy poprawi wynik (i by¢ mote uzyska nawet
2 4 ‘7 13 18, gy wyrzuci o).
3 s 1 ] 5. Postaé organiczna: Raue szesc razy 4k6, 2a kazdym ra-
Diegh T 2em odraucajac najnizszy rezulat na ednej kostee. Preyporzad-

Rat,Ch

o na akup ateybut, o pokazano w pobliskie abeli 5.




scami dwa dowolne arrybuty. Metoda ta pozwala na ograniczony wyber,
lecz nie umotliwia przyporzadkowania wartosci tak jak sic chee. Posta
bedrie prawdopodobnie zmuszona radzic sobie z pewnymi wadami (jak
prawdzivym zyeiu) lub uzyska talent niesporykany u typowych praed-
stawiciel e lasy (na prayklad, aklinacz 2 duza Sika),
& Depasowana eecltua postat R o ez skt oomieks
niki M
tosci atrybutow, ]cc:pm\n!a naich

w przedstawiciela nowej podrasy, lecz mimo to doceniaja jej obecnos¢
i uznaja 2a interesujacy element twojej kampanii. Podstawowe podrasy
typowych ras zaprezentowano w Ksize Pofwori.

cielamipodas W kotcu avykle i i one od upu\\‘v(h rasz P

Nidaie < pods prclstawionych w Kl Pl thucby drowy,

wirystkie srybury fetelisuma modyflatordw wynos -3 badz e b .

jesl 7aden wynik nie praekrocayl 12.

Losowa przecietna postac: Rauc szes¢ razy 3k6 i prayporzadku)
uzyskane wyniki atrybutom w kolejnosci (5, Zr,Bd, In, Rat, Chal.Jest to
najsuromwsza metods. Czesto powoduje, ¢ powstaja postacie, ksre w ogole
ie nadaja sic do gry: Sprawia jednak, z¢ wvwhr wartoici naprawde cos

jezeli
wynosi —3 bad mnicj lub mn b s e s 11
8. Posta¢ dopakowana: Rauc szesc razy 5k, za kazdym razem od-
ascit miniie essloy ot doich kethach. Peeyporsqdies oyl

dowolnym atrybutom, Ten sposdb sprawdza sie w przypadku niezwykle

nieprzecictne, by przetrws

& ga e s

7 potezmic)-
szymi istotami i przedstawiciele as 2wykde wybieranych przez graczy,

gdzie wyjasniono pojecia dostosowanie poriomu oraz efektywny poziom
postaci (EPP). Znajac EPP nowego smialka, moesz stwierdzic, czy dany
BG pasuje do twojej kampanii.

Tworzac nowa podrase, pomysl o lemencie podkreslajacym je odrcb-
nose ~ kulturze, Klimacie lub wygladzie fizycznym. Nastepnie zajrzy) do

pol

atrybutéw, inne darmowe umiejetnosci (Iub premic +1 czy +2 do testow.

pewnych umiejetnosci), inna ulubiona Klase, inne jezyki, a nawet inne
Jiejak

el
uma ch modyfkatordo ynost+2 b e I el s ey i
prackeoceyl 15

BOHATEROWIE RPGA | WARTOSCI

ATRYBUTOW
W nowych kampaniach D&D, kiorymi zarzadza sie¢ REGA', wartosei

atrybutéw bohaterow graczy okresla s 2 pomoca standardowej meto-
dy kupowania za punkry. Natomiast w nielicznych surszych kampaniach
a prayklad, bo-

bieglosé w poslugivaniu si¢ lukiem.

Pamieta
. Podrasa nie powinna mie jedynie premii do Sily i kary do Charyzmy,
Sila b b Dl

tez krasnoludzka podrasa moglaby miec +2 do Sy oraz =2 do Charyzmy
h oraz zdolnosci skalny zmys!

T po 2do,
il +2 do Budowy, ~2 do Zrecznosci, ~2 do Charyzmy, widzenie w sl

hateréw kampanii Living Greyhawk” wykreowano w oparciu o system
28 punktéw; poniewaz gra ta jest trudnicjsza i wymaga preez 10 poiei
nicjszych postaci.

Dczego jednak RPGA wykoraystuie system kupowania za punkty
zamiast losowania atrybutéw poprzez rzuty kostkami? 016z w odrozni
niu od wielu gier toczacych si¢ w domach, w kisrych udzial bierze jeden
Mistez Podziemi § niewielka liczba 0s6b, w rozgrywach D&D pod egida
RPGA uczestnicza tysiace fandw, a prowadza je setki Mistrzow Podziemi.
Podczas duzych imprez milosnikow tej rozrywki MP ma zwykle do czy-
nienia 2 grupg nieznanych mu graczy czy postaci. W te] sytuacj system
kupowania za punkty umozliwia tworzenie réznorodnych postac, a jed-
noczesnie porwals MP okredlic potege wzystich smialkow bioracych
udial w rozgrywee.

Kampanii

skalnego zmysh.
rzcba zawsze zachowac rownowage, bilansuj wiee premic do atrybu-,
tu odpowiednia kara do wartosci innego. Zastap premie do umiejetnosci

jotnoscia, a specialng zdolnose (tak jok pr bronnych

widzenie w ciemnociach) inng podobna lub rownowazng. Zakes mody-

odnaleié odpowiednia mieszanke odpowiednia do twojej kampanil. Prey-
e ot 6

sic nad nastepujacymi zagadnieniami,
ziemne: Zyjace pod ziemia podgatunki standardowych ras moga

rasowych. Elfi bieglosé w luku — broni stosowanej raceej na powierzchni
bard:

G
prezach pod cgids RPGA znajdziesz na stconie wiwwswizards.com)/rpga
(informacje w jezyku angielskim).

RASY

odpowiednim do walk w podziemiach, na prayklad na reczna kusze.

ey Moe miec tez inn ulubion Klase lub inna liste jezykow.

agia moga wpl
[ k ulubione Kasy, Intelekty, Roz-
2 kidrych gracze moga wybieraé, tworzac postaci. tropnosci lub Charyzmy), a nawet specialne zdolnosc, takiejak zdolnosci
caaropodobne gnomo:
PODRASY g iccenic: Pudns) moga pobecat o isaceais, cworzen kea
Wysokie, niziolki zwane st dugolami. diam, il
d
&
kezepkie niz b

wych ras awiemy podrasami,
Niekisre standardowe w DD rasy postaci -~ krasnoludy elfy, niziolki
i gnomy — podzielono na podrasy, ukazujac niewielkie réznice w wygla-
daie, swiatopogladzic i stopniu adaptac. Poza ovymi kilkoma drobnymi
znicami, przedstaviciele podrasy nie roznia s od swych kuzynow o
jsanychw

mosci,a moje wplynac riwnies na modyfkarory wartodearybuta:
Dzikie: W ce

besdzie i
mie do testow Postgpowania ze zwierzetami lub Sztuki przettwania
rasy,

[ ikwsze moflvcdct Massrwaiesprav stworepé podasy, ade beda
zarezerwowane jedy

dla BN. Dobry prayklad wprowadzenia podrasy.
do kampanii o opracowanie spotkania BN ze smialkami. Wprowadzajac

‘lfy bedu stasowsé zsspdy. orsz ekwipunek odposicdoi dl istot danego)]
roumiar Mouns sobic nawet wyobrzi kampnis 2 malrks gnomami
cay d Fowinienc ednak po-

ak widzisz
je praedstaviciel. Ciasami gracu ni 52 ineresowani weeleniem si

‘potrzebuja micj lub wice) przestrzeni w trakeie walki).



Wodne: Rodwodne (lub nadbrzezne albo wyspiarskie) podgatunki
standardowych ras moga miec skrzela i oddychac woda, a preyshugivac
im bedzie premia do testow Plywania. Moga darzyé sympatia rozmaite
ormy drikiego wodnego zycia. Powinienes uwazac, by nie tworzyc wod-
nsch wersj kazde rasy  kultury, bowiem szybko stanie si to preewidy-

ZMIANY POPRZEZ DODAWANIE
' ODEJMOWANIE WEASCIWOSCI

widzenie w ciemnosciach nie pasuje do krasnoludow, podczas gdy inny

stwiendzi, ze u niego elfy e powinny umierac ze sarosci
kie,leé lub Klimata: & 1
kul pos logikilub zachvia
srodowiska,w kiorym I Klad,
ne gnomy itd). O h wielu rase ci 2,

premiami do umiejetnoc lub darmowymi arutami

POWSZECHNE PODRASY
snol

Krasnoludy wagbrzowes zwy 50 rodu*
krasnoludy podziemne ey i Trotie o)
Duergary (kasnoludy szare) Drowy (mroczne effy)
Krasnoludy gorskie iy sare

f daikie (grugach)

Ey lesne

nomy Nk

Gromy skalne * Lekkostope®

Diugole:

Suifnebliny (gnomy podziemne)
omy leéne

e e Eneshudsnt pciofe e Wefio s poiblioh dcre b

siegnel chocby po polorka.Jednoczesnie w grze, w kiorej MP postanowil

obdarowac

« rownowaga gy Gracey moie jedynie miechoea rosnacsabsudslnesc

sytwaci

e T problemy s roiza, ez pokanf, e zmiana s by
il

pufic  ana Rozw1n| ogiczne niescisloci | acjonalnie je wyjaéniaj. Na
prayklad, elfy moga mie¢ niewielki prayrost naturalny i walezyc w wielu
wojnach ze zlem, co sprawis, z s3 dosc nieliczne mimo biologicznej nie-
Smiertlnosei (niepodatnosci na efekiy starzenia)

Praykiadowa unoagn.mwmm rasa: polludziie elfy

18,

zykladowa podrasa: krasnoludy ziote

- Polludekic ey posadaa
lfow apisane s sronie 19 Minanis Grce, 2 nasepujsyms ednakie

wyjatkami.

+ polludzkie lfy nie otreymufa premi rasowych do estows Dyplomacji,

1a whaénie szczyt swej potegi. Wieksza czes¢ praedstawiciel ] podrasy jest
T

picctwem (sa sprytnymi handlarzams)
Cechy rasowe: Krasnoludy lore posiadsja wszystkie cechy rasowe kea-

+ Polludzkie elfy zyskuja bieglose w tych samych rodzajach broni co elfy.
Otrzymuja tez darmowy atut Bieglose w broni zolnierskiej doryczacy.
nastepujacego oreza; miecz dlugi, rapier, huk dhugi orae luk kroki. Zyja
wstak postod preedstawiciele asy ceniacej sztuke fechrunku mieczem.

5 pi
zewyjakami.

poshugivac sie wspomniana bronia.
rod

+ 42 Budowa, 2 Zrecrnoic: Kra

tak szybkie i zwinne jak proedstawiciele innych ras
+ Premia rasowa +1 do testow atakow wagledem wynarurzer: Krasnolu-
dy lote preechodza specjalne sckolene, dricki kuoremu opanowuja
takiyki walki ulatwiajace pokonywanie tych niezswyklych stworzen
(pemls s prit ot sk agedemrie 5
Blinoidow:

MODYFIKACJA TYPOWYCH RAS

. ale nie

wychowanych przez ludzi.

OGRANICZENIA KLASY/RASY

o Coanl
i spcyfcne ole, kiredune oy maj drywe  kanpan, motess
amienic dostepne im lasy Oto proponowane ograniczenis - masz prawo
stosowac wszystkie lub wybrane.

. ¢ ki

samych w Fodraniku Graca). Proces ten rozni s od tworzenia podrasy
gl by, ko e nne charakieyyki oyt o
W kampanii nie musea nawer wystepowae podgatunki, a mimo to moga
sic w niej pojawiac prredstawiciele zmodyfikowanych ras zaprezentowa-
nych w Rodrecaniku Gracaa

5 vod

bard
‘nichami, druidami, paladynami oraz tropicielami,

« Elfy nie moga byé druidami, mnichami oraz paladynami

* oy e moga by mnichami o pldy

« Polorkowie nie mogs druidami, paladyy
oraz wopicielami

2 odrcanika Gra

bedzie chocby nadanie kampanii wyjatkowego lub
‘Napreyklad, keasnoludy

gdyz uwaza sig je za fundamentalne dla kazdej kulury i rasy choé motesz

nigdy nie uzywaja czarow wisjemniczen. W innych moga bye mistrzami
satuk tajemnyd

WARIANT: BRAK RAMEK Z WARIANTAMI

W praeciwietistwie do struktury calego Preewodnika Misiza Podiemi, w tym

nie znajdziesz ramek 2 wariantam regut, stanowia one bowiem serce niniejsze]
czedei podrecznita

W tym rozdzial, ta jak i w innych, pojawia sie natomiast ramki dotyczace
tematyi ,Za kulisami.

Vi

Masz pe W %

Pamicts, ze

gracae beda narzekat, jesli zabronisz im wybraé cos, co zagwarantowano

w Podrcaniku Gr nak t0 1y jestes MP i to twoja kampania, choc

poviienes s pevnok e grce e sniena ke se
i e uznaja bes

o ot b oot chomsssis W przywilejami
~ na prayklad: wicksza liczba pieniedzy na stacie, darmowymi umicjet-|
nosciami itp

NOWE RASY

2 Ksigg Botworow ub samodzielnie wymyélone istoty: Pamieta) tylko, by tak

o




Potwory jako rasy
Chot kazdy stwor 2 K d

MWM Gracea, Tabela 3-2 Korzysei wynikajace z poziomu i doéwiadcze-

pos
proveadzena takie postac wicksaosé nie nadaje sic v KG. W pobliskis
tabeli zebran itoty, ktore lanwo, trudno lub bardzo trudno wprowadzic
do kampanii, oferujac je graczom do wyboru. Potrsktuj t liste jak wska
awke, lecz nie porwala) graczom wyblerac stworzes ktore maja Intelekt
2 lub mniej, nie potrafa sic porozumiewac albo tak bardzo ronia sic od
innych BG, z¢ wplyna na kampani (istory w czesci tabeli trudne” i bar-
dz0 rudne Klad

Nicktoe stworenia posiadsiadewne, rodzone wlalnoel lub ogsoms

X Tabeli 5-1: Mie-

wywodzace si 2 porworze) asy

sownym opisie w Kii

Botworéw jak umiejetnosei Kasowe
Ja latwo zauwazy, wiele akich postaci nie pasaje do druzyn 1

s s o na pocaks bediss obaralich sl mnicsa
. aby res strary. Za:

sle fizyezna, s2
dzo trudnych k a prayklad,

obratenia | sdecydowanie narusta rownows, podobnie ak BG bedacy
beholderem obdarzonym licznymi mocami magicznymi. Nawet coé tak

do momentu, w kidrym poziom druzyny osiagnie EPP jego wywodzace] sic
2 porworze rasy postaci

Jeliporwr ma 1 KW lub miejalbote st stworzeniem powstalym przy

abawia znaczenia umicjetnosci w rodzaju Skakanie czy Wpinaczka. Nigdy

pocaad gre 2 jednym lub wiceef poriomami klasy, niczym zwyciajna post:
KW lub 4

chyba ze inni bohaterowie znajduja sie na poziomach pozwalajacych na
swobodne magiczne laanie (od 5. do 7. pozioma).

POTWORY JAKO RASY

Latwe niewiel dziwnych mocy)
Dostosovarie Dostosowarie
Rasa poziomu potiomu
Goblin o Niedévietuk +
Kobold 0 Centaur 2
o w0 , drow 2
Aasimar “ Gijanki 2
ble “ Gizerai 2
noll a Minotaur 2
Hobgoblin A o 2
Jaszczuroluds a Troglodyta 2
Krasnolud, duergar - Grom, sirnebiin 3
Trudne (dziwne moce lubograniczenia)
Dostosowarie Dostosowarie
posiomu asa posiomu
Liantop, arazony! 2 Uiantrop,naturalny' )
sy 2 Skezat “
Yoant, cayste bowi 2 Gargulec -5
Kotoa 3 Tooll 5
Bardzotrudne (potezne lubwatkowe moce)
Dostosowarie
Rasa potiomu aia potiomu
Diider “ Lupietca umysiow 7
vam vagérzony “ Ogrouy mag. 7
5 Wampir s
Yo, pohewi 5

1 Na bazowe stworzenie wybierz pzedstaniciela standardowe rasy.
2 Naturalny likantrop posiada efektywry poziom postaci (EPP) 2 + KW zvie-
zecej formy + poziomy Kiasowe.

BG:

- tensposob uzyskas efektywny poziom postaci,czyli EPE Tak naprawde
porwory posiadsj postacie
okl

KW, nie po

Kostek Wytrzymalose.
“ BG:W Kiidae Bl

typowa 1 & BG o Ksiege Rolwordw, sprawd
stworzenie ma jakies atrybuty o wartosci 10 lub wiecej.Jesli tak, od kazdej
(& b

] Na prayklad, ypon
wartose Sily 19, wiee rasowy modyfikator w tym przypadku wynosi +8 (19

—11=5,

rasowy ¥
Gego se 2 rasy minotaurow.
W praypadk

d it

Tekou lub kidregos 2 pozostalych piciu atrybutow, Na przyklad, minotaur

mawartosé

Nastepnie rzuca 4k, ignoruje najnizsey tezuliat i otrzymue 9. Znalaclszy
Jektowi 7

niku 9, widsi, ze minotaur BG ma wartoé¢ Intelektu .

atryburu o wartosci nizszej niz 3. To wazne, gdyz stworzenia z Intelektem
szych
pozwolisz, by jakis BG mial arybut o wartosci ponize; 3.

 porworow: Stworzeni o liczbie Kostek Wyrzymalo-
i 1 ub mnicj maja zwykle,oparte na lasie KW i wlatciwosci. Umicjetnosci

22lub wicce] KW
ovyeh Kostach Wyezymloc ra ¢ kece  posiomav Kisowyeh
(Geslije majo).

Na preyklad, ogr pozbaviony pozioméw w Klasie ma 4k8 KW, bazo.
wa premic do ataku +3, dwa atuty 1 7 punkiow umiejernosci (lub wiecej,
jeli Wartosc jego Inteleku preekacza 9). Perwsza KW jest traktowana
jako maksimum, co daje ms § + 3k + (premia 2 Budowy  4) punkiow
wytrzymalosci,

potwordw: W praypadk
i Kok Wz

tlub
trego nie doryezy dcsmsm\zme poriomow

ice. i 1 Kasthe Wyreymalode i sy e gy st s picm-

i keory nie ma lczas rzebnych do
sinidnsinl i iadcania uJywa sie ;und:(dwe] Tl 35 Ko

raysci wy (patrz 22 strona Podre

P Graca)
P W praypadia porwors posadjacego b g Kostek Wytrzymalo-
Kosi X sciy éry ma poziomy Klaso-
Ustalajac hd nanawe okmm dezenia, nalezy dodat

iepay poiom, biee pod wwags EPP émialla, a ie poiom postaci(patr.

punl
posionay ssowe, Kok Wytesymalode | dostsowanie poiom,  do



WARTOSCI INTELEKTU POTWOROW BG
Wynik -

Intelekt potwora
it 3 67 39
8 10 n " 1
” 9 n 1 15
1 H 10 n "
15 7 9 n 3

1 6 3 10 2,
3 s 7 s n
2 4 6 8 0
n 3 H 7 9
10 3 s 7 9
5 3 H 6 8
3 3 . 6 3
7 3 4 5 7
6 3 4 5 6
s 3 3 5 s
4 3 3 4 4
3 3 3 3 3

s205¢ BN zaklada, e potwory sa le,niezaleznie od rzecaywistego

ienawisé lub — w najlepszym praypadku ~ nieufnosé. Sam zdecydu, jak

P
licy Gracz musi zdecydowac, jak wierzeea lub skomplikowana jest jego
postaé  takie jk silnic wm si traymac archetypu porwora. Mot szu-

cecre, Cey chees, by it B tersorraowa malfeyehcay ey,
staralsic dopasowac do ludzi?
szvﬂi] ¢10,co dobre dla BG,est tez dobre dla BN. Porwory BN ke

retymloie wynlksace  lerweae Kotk Wyorymalocl.

Tworzenie nowych ras

e
oo b Wik o ol s B i
K

sy otwierajace pr/cd gracuami niezwykle perspekayay.
Tworzenie nowych ras jest trudne. Uoglniajac, powinienes wyjsc od
ras opisanych w Pdreceniku Gracza — 3 t0 dabre preyklady i wskazowki

WARTOSCI ATRYBUTOW POTWOROW BG
Wynik 2

zarazem. Gdy pojawia si¢ warplivwosci, niech nowa rasa odpowiada tym
we p Istor 2 K

84, Rt Cha) —— dl
w1 23 - 67 8 dla boh lezy wicc ich
18 s 10 1 1" i3 il ko p BN Jesl
7 7 ) n 3 1 Zrecznosci, i
1 6 s 10 1 " etz do Zecanose e ponosa ke -2 do Budow: A atem
15 s 7 9 n i} ok dle-
" 4 2 3 10 2 ) ek hare, kmrum\vnv\vﬂzv en fakt.
3 3 s 7 s n Zwrse,
1 2 4 6 3 10 mpmuaa uwwage na polorka 2 kara do Intelekeu oraz Charyzemy t premi,
n 1 3 s 7 s jedynie do Sily. Jest tak, poniewaz zadna z kar pojedynczo nie bylaby réwna
0 1 2 4 6 8 premii do Sily. Wracajac do przykladu z kotoludzmi, Zrecznosé rowniez.
5 1 2 4 5 ) et bardzo waznym atrybutem, 3 w awiszku 2 tym premii do nicgo nic
3 1 2 4 s 6 zréwnowazy kara do Charyzmy, chyba ze bedzie jej towarzyszye jesacze
; : : ; i i jakas niedogodnosc.
¢ ! : 4 4 4 Uprascasac, w poblskic belprcdsiavionokary odpowiadajce di
4 1 1 1 2 2 strony. Na preyklad, premia do Sily jest mnicj wiecej rwna karze do Bu
3 1 1 L. v 1 dowy, lecz premia do Budowy nie odpowiada karze do Sily.
Tabeli 32, Zal Klad, WARTOSCI ATRYBUTOW
porwor o 1 Kostce I 1 posiads i
dwa pozioms lorrzyka. Jego EPP wynosi 4 (2 poziomy klasowe + 1 Kostka W Zrecanoé¢ LUB Budowa LUB Intelekt | Charyzma
Wytrzymalosei + 1 dostosowanie poziomu). Do awansu na kolejny poziom LUB Intelekt | Roztroprose LUB Roztropnosc
Klasowy potrzebuje on w sumie 10 000 PD. i Chanyzm:
Zrecznost ¥ LUB Budowa LUB Intelet Charyzma LUB nte

W praypadku potwora z liczba Kostek Wytrzymalosci wicksza nit 1,
kisrego dotyczy dostosowanie poziomu i kiory posiada poziomsy v kis-
sie, okreslajac potrzebne do awansu punkty doswiadezenia, nalezy doda¢
pegimy s, Ktk Wyseymaloe { ekl prsome (C

Tabeli 32,11k, mnh\wuuknapuykh«( posiada 3 Kostki Wvln.y'vmlusn

Ko ke o EPD 5 ke deuiego poriom e wspormiane) M
wymaga w sumie 15 000 PD.

lekt i Roztropnosc LUB Roziropnosc | Charyzma

Budova Zrecanosé LUB Intelekt LUB Roztropnosé LUB
Chanyzma

Intelekt Rozropnose LUB Charyzma

Roatropnos¢ LUB Charyzma

Charyzma Intelekt LUB Roztropriodé:

ey

po Kitg

nakier
prayklad wludzkich miastach. Masz rowniet pelne prawo nie dopuszezac
ich do uczestrictwa w twojej kampanit. Latwo jednak wyjasnic, dlaczego

+2 do Charyzmy i kara =2 do Sily, lecz pam; wiekszosé gracy nie
zechce weieli sie w jj praedstawiciels. Niektorzy jednak mog, a wiedy
do cebie nalezy ocena sytwacj. Zajray do cresci Niezxownowazeni BG"
(srona t bic

Sprawds, liwoscicos ) 0 okazalo sic pomylks, poniewaz albo
d i dopasujja d bylozb Ibo 73 sabe.

o Tudzi, ey, Aspekay, od rozwag, lub przemie:

.o niajac pot . odnosza si tez do kreacji nowych ras, Uwazaj na

+ Wyjatek czujcy praejmuacy tal. specjalne adolnosci,szczegslnie owigzane 2 poruszaniem si 12 walka. P

+ Dostrzegajacy prawdziwa nature za. Py postaci. Korayici

+ Ucickajacy przed zlymi stworzeniami. 5 uwage ma kulture dowisk

+ Magicenic zmicniony lub pod wplywem sadani

byl Keounc Fviomant i




Ineresugcm sjowikicr ke s oyt woca e
rasy, 53 hybrydy. W Rudrgconik pojawily si¢ juz dwie mieszanki
Pty  plohowi, W Nicdse s najdziesz 2 kolel inf

s M Pod
sowasl e, mop allovice uniemclé mody s Mis postac To
kot torej skutki widoczne sa dopiero wiedy, gdy |

@ polniebisnach, polsmokach, polczartach oraz dziwacznicjszych rasach,
planatnych byboyduch — asimarach  disleach planokewic. Inne in
ot

o o) ki albo krzyzéwka ork-goblin. M

kad
el isokoedovick oy gnomooge.

KLASY

ot aycie.

Unikanie putapek
Kiedy porownue sie barbarzyrice 2 wojownikiem, widae, jak trudno
caasem arownowaiye klasy postaci. Obydwaj a skuteczni s walce, lecz
2 muw:h v Wojounis adobpea koo ay s specilc
podczas

mpzdzd\ - Pol\:xlrz na premic ora whiciwose kasde 2t i

MP powinien bacznie prayjtzec sic obecnym w jego 4wiecie lasom, po-

Cho¢ bazowe obu rosng tak samo, dobrze dobrane suy

P
sposoby modyfikowania klas postaci 2 Pareeznika Gracza

MODYFIKACJA KLAS POSTACI

jesscze slabszy).

waza inne special

umicjetnosci klasowych, zdolnosc nieswiadomy unik oz lepsza Kostka

geani-
czonej liczbie oreza, a specjalizujacego sie w walce nozem. Albo tet maga
ognia — czarodzieja poslugujacego sie poteznymi zakleciami ognia, lecz
pozbawionego dostepu do czarow wody, powietrza czy ziemi. Wreszcie
wojownika-kaplana, kiory jest kaplanem poslugujacym sie bronia jak
wojownik (t2 sama bazowa premia do ataku), rzuca jednak miej czarow
dziennie i e zna zakle¢ leczacych.
Jesl

Okreslajac rownowage klas postaci, rorwazaj wszysikie
Laspekay,
‘Modyfikujac Klase, zawsze wykonsj nastepuace czynnoc.
1. Sprawds, kiora podstawowa klasa jest najblizsza rezulatu, ki cheesz
uyskac.

2. Sprawds, czy inna Klasa posiada specilne adolnosci, kiére mozesz z2-
mienié na upragnione whaciwosci nowej lasy

K bi

wzal d potrzch - awlaszcza z¢ istnicje + Kostks Wytrzymalosc
+woici, rétnorodnosc autow i umicjetnosci, a na dodatek doryczace cza- -+ Warost bazowe) premii o ataku
P e e wybor domen kaplarskich. +

B4 plywy, gdzie
‘iemal kazdy ma zeshane praez bogow moce, bi

« Lisy Klasonych;

g0 praegladu wszysikich istnicjacych las. Mozesz zamiast ego po prostu
stwierdzic, e kazdy (lub prawie kazdy) w tym spoleczeriswie jest wielo-

+ Bieglosci w orezu i pancerzu;
* Lictbaakleé ma ders
« Lisyc

Kasowcer i posiada preynajmniej jeden poziom kaplana. Masz tez pelne
cie kaplasiks & nic po-

o
ciaga za soba utrudnies; i kazdy mote jg wybiera¢ brak k

Klasowe.

do m a wx:lokhswm:r

Klas. 1
ste mud)[lh(’: Svemdls M vereyt iacs bl gy . b
wiksza réznorodnosc lub by zapelnié nisze powstala w kampanil. Roz-
‘maite aspekty Klasy latwo przeksztaleic, a dotyezy to przede wszystkim
Kostek Wytrzymaloéci, bazowych premii do ataku albo czarow na por
siomach. Niemniej choc zmodyfikowanie liczb nie nastrecza trudnosci,
musisz byc swiadom skutkow, jakie zmiany te moga 2 soba pociagnat
Lotrzyk 2 bazowa premia do aaku wojownika b,am oty od
swyklego czlonka tej klasy,chyba 2 te modyfikac)

e cechyiw

Odmienne listy czaréw
Jednym 2 prostych sposobow modyfikacji istniejacej klasy czarujacej i -
w efekeie - stworzenia calkowicie nowej, jest zmiana listy zaklec

Klad,

Nie

odpoviednie ograniczeic. Anslogicnie carodi o o wickse i s

rownowage. Praesuniecie
ablclam g6r byt w 4ok o wise]ni oo poziom 10 zwykle bardzo
7ly pomysL Nie zakladaj rowniez, z¢ wszystkie czary mniej wiecej sobie

Kosatowalo. odpowiadaj. Jesl uczymisz kule ognista oraz latanic czarami 2. poziomu
pes cne usa na 3, zdecydowa-
ich . kiéra Ous
ot dskonals we wesim.Chot pllad)n o widoms sdco.

preydatnymi zakleciam, nie o Jednak rownac kuliogniste] (pierw-
ket

ofensywnych i nie umie sie skndx Caarodzie) wspaniale rzuca zaklecis,
lecz

wwalce ws

. ko
ik oy unkoicie T R s

bojowych, albo druida z miejsza liczba czarow na dzies, kusry potrafi 22
10 caesciej zmieniac ksztal.

walczacy le-

powodujacych spekiakularne efekty. Mo tez skutecanie leczye, lecz juz

niewphywac na emocje lub umysly
. Najprostszy. sposob stworzenia nowej lsty czarow polega na tym, by.
b Je-

piejnit wojownik, il
i

dwoch klss, bye s K

Ldowve klasy. Warto ez pamictac, iz oslabienie klasy dodatkowo w dziedzi-
karejjus i 1ak est kiepska, nie musi prowadzié do praywrocenia
rownowsgi Carodsie) 2 sorses bazows premia do ataku

Strzez sie hybrydy, cayli Klasy o bojowej potedze caaro-.

por
‘motlisosci wybierania atutow bojowych bedzie napravwde niewicle gor-
sty od zwyklego czlonka tej Klasy (kaéry i tak nie aangazuje sic w walke

saych zaklec ze wszystich list i nie dawaj ich jednej klasie. Podobnie jak

lists moze zawierac liczne zalecia ofensywne, lecz brakowac jj bedzie



Lista zaklg¢ czarownicy

daicsie e sckol dyceny mak, napraws, odcyta
bkl i satlo,tarcce wiatla,widmou
powinni licaby czaréw niz kigrakolwiek odglos, wykrycie mag, wykyie
wotnych klss, Wazechstronnosc ma swoja cene. 4 1. pozi biprn
Klasy.dla keorye
bard dvzich listy . opwolaic srach
sadsae i w ki 2 7 i) e amicaia. Sosunkowo o pae

e I

i posion:| o i s,
b e sebie,

na przyklad ¥
h

szne e iz Mot doknat i wiekaych s, chchy
keeujac bard poc

i o uvkrm(myuh wystaszeni,
it

kit baplasich.

kiad nowej listy zakle¢: czarownica
Oro prayklad tworzenia nowej lsty czarow dla zmodyfikowanej klasy
pozwalajace) rzucaé zaklocia czarownicy ~ postaci cresto spotykanej
W basniach. i 1

ody sugesh

duchoty, rozproszo
sowany obraz, zakaze

Pl R g
{hurnispromyk i rrctusprmis e prcama

drobnymLil i
Zanymi z natur, prosta magia poznar oraz zmianami ksziaku i wygladu
rzecay. W zadnej  tych deiedzin nie jest jednak specialistka. W zwiazku
el st dos opraniczon,lecszawiera raklsca curodriishie
K bel Klinac

s strom 5 i

ckodliea polimarf

Caary leczge

‘poiom: kasluuy warok kontolowanie wody, azucenie,oywieni prcd-
tka Gracta), ajej zaklecia oparte s3 na Charyzmie. iransformacia Te ta bohaters wid
i lotono woprin o masicujc loeni nie zadaniel Y P
ke - ‘
slanskie dolnokc apﬂnumvneganuumzuldec leczenis Nie ma ol 2. bed, drewn, palec sagado, ol
1 podri, wodab

pomoc tym, kisrych ceni.
Iuzje: Jedynie do srednich poriomow. Czarownica potrafi stosowaé
fortel, lece nie jest w tym tak dobra jok czarodziei.
‘Poznania: Jedynie najbardzicj bezposrednie, takie jak jasmoslysnic/
Jasmowwidzene czy sepiegowanic, sk nie wszystkie.
Zauroczenia: Wicle. To dla czarownicy wazna driedzina magit.
form: Ke od

biedo
e alt ) povac
O otmaviania s iezstamd do oniolowanls pogody

8. poziom: aniypata,ohydne usychanic,plimorfowanic dowolnego obickt,
g i el s oy in
i ¢, tragsieni sem, wyie banshe, Sjawisko, 3

i o ]

* Kiedy crarownica zyskuje morliwosc raucania zaklec 3. poziomu,.|
wybiera jeden z caterech magiconych kregiw, ktory traf na je liste. Nie
ma jednak prawa rzucaé tego czaru jako zaklecia przecivnego do je cha-
rakieru.

TWORZENIE NOWYCH KLAS

X

oAl e s o g s B
sumotnie w dzicy.

poleg:
ono raczej na praekszralcaniu istniejacych tak drastycznie, by nie davealy
M klad,

si¢ rozpoznac.
d 1

dlons Bighy h Klu
X * Ogranicay¢ wybdr oreza, by przypominal lste bieglosci w broni lo-
nie ce.Jej magia + Zmienic jego zdolnosé preferowany wrog ak, bydelvuvhnlkome—
R L s chatka Le- . by reis ol 2.0 e e oo
Hatuy (i ilka innych hz ki ki . D ki 2 by byl pryday

pare L’d‘kc komunikacyjnych,

pracciwko nieumarlym i (\'lko p(nuMLu nim.

ZA KULISA

PO CO BAWIC SIE KLASAMI POSTACI?

Standardowe Kasy postaci pasuiy prakyczrie do kazdej kampanii. St elsstycane,
o umiejeinosci 1 atutow pozwala je dopasowaé do wszystkich potrzeb

Wieksz04c pomysiow na postacie mozna zrealizowse, korzystiac 2 gotowych Klas.

Modyfkacia ias polega na dopasowywania ich ta, aby jak najepie) odpowiadaly

twoje] kampanil. Powinnio to zdarza sie rzadko, nie jest bowiem koniecznofcia
P, kidray tworaa wiasne wiaty, moga uznac, 2e Kasy potrzebuia pewnych

stotnych zmian, aby lepie] pasowaly do danej kampanii. Jedi worzac $wiat, opi-

sujesz

Moze sie tez zdaray, i2 gracz prayidaie do ciebie | povie, 2¢ podoba mu sie
okt e s hce e i cay die il Natia gy

miec ylko a stwo-
e memw\dn(egu slowieszezych wilkéw zabsice bestil. Natale interesuje te2
paladytiski wierzchowiec. Jako MP mozesz zdecydowat, 2e zamiana zdoinodci
tropiciela na Masz 2
w0 | stwierdzi, 2¢ postac

1. poiomu, kedrs pédnie) si jeszcze

pozwalsjacymi skutecznie] walczye  praybyszami. Topiciel moze stac sie owea,

rozwijs, w zamizn 2 jakie nie bedzie w stanie korzystac
32 do 5. pasormu), Zawsze vara daé graczol molott wyasowas e

postaci, w k6ra naprawe chce sie weieié Owszem, nie zawsze bedsie to mislo

Wsaysthie Kasy
magi, kérej beda misty prawo uzywac raz dziennie.

sens - choby ut

wedy, g
Kampanil - lecz niemal 22 kazdym razem warto pGJ4¢ mu na reke.




umartych lub przydatne do fotelioraz podkradania sic.
s —

j szeuki stawia ich
ponad niemal wszystkimi innymi. Nickidrzy areymagowie decyduja sic

wagledem nieumarlych.

y ~ cassto porzucaa spolecznosc na rzect dealnej do
badar samotnosci.

i zbijaniu owych istor.

ka metoda mieszania i dopasowywania zdolnosci z roznych Klas jest

najlepsza,jesl chees? stworzye calkowicie nowa Klase.

Wymagania

Postac, kiora chee zostac arcymagiem, musi spelnic nastcpujace wyma
gania

Usiejodc: Couimno 15 Wiedza (tajemna) 15 tang

KLASY PRESTIZQOWE

qm..m. w Podreaniku Gracza Klas podstawowyeh, bohaterowie musza
et , anim uayskaja i

pienic na czarze w dwach szkolach magii, Skupienie na

sy presti-

0 pa
swona 57 o dzy eszy

Caary: 7
poziomu . i wysszego z praynajmniej pieciu szkol

Unmie, klasowe

Kekie zamse s b Ky s bt i speli ymege, G
lvaq:y(h danej Klasy prestizow

more awansowac na jej pierwszy

ormilne vipanyeh s wieokasomoici
s parkad, symgeia iy ol i g Oy
poruszaniu sic, § rang w Ukrywaniu sic oraz 4 rangi w -

Oto umicjetnosc klasowe arcymag (i atrybut Kluczowy dla kazdej z nich:
Caarostwo (1), Koncentracja (Bd), Przeseukiwanie (In), Reemioslo (al
chemy) (In0), Wiedza (katda umicjctnose traktowana osobno) (Int), Zawod
(Rat). Opisy tych umiejetnoci znajdziesz w Podreceniku Gracza, w Rordria-
e 4 Umicjetmosci.

dydat musi ponadto zabic kogos bez powodu. Kazdy lotrzyk mote xp:lm(

jernosci u na 5. po
Inych d

Wiasciwosci klasowe

Tabeli 3:2

cza). Kiedy taki lotrzyk zgromadzi dosé punkicw doswiadczenia, aby awan-

sowac na 6. poziom, moze zdecydowac sig na pierwszy poziom w klasie
skrytobojey

Klasy pr pejonalne | MP graniczyé do nich
dostep.
w toje] »

Bieglos¢ w broni i pancerzu: Arcymag nie zyskuje bieglosci w broni
i

arcymag oy aklcia (caary na daier b anane, et od sytuaci
tak jakby awansowal na kolejny poziom Klasy porwalajace) rzueac czary
wisjemiczen, za sprawa kiorej mog rrueaé zaklecia 7. poziomu, zanim,|

preykiady 2 pewnoscia nie wyczerpu wszystkich mozliwosci i nie beda
zapewne jedynymi dostepnymi. Moga rowniez zupelnie nie pasowa¢ do
vojef lepic b

beda Klasy presizowe, keore sam suworzysz

Definicje pojec

Oro definice pojee uzywanych wtej czesci oadziahu.

Klasa bazowa: Jedna z standardowych jedenastu klas opisanych w Rud-
veceniku Gracza

Poziom czarujacego: Zwykle jest on rowny liczbie poriomow klaso-
wych (patrz dalej) w Klasach pozwalajacych na rzucanie caarow. W przy-
padku nicktorych klas prestizowych poziom caarujacego dodaje si¢ do
poriom sktualne Klasy bohat

postaci: Calkowita liczba_ pozioméw bohatera, czyli suma

wizystkich poziomaw Klasowych smialks. Na prayklad, bohater 2 trzema

poriomami wojownika i trzema poriomami lotrzyka ma szdsty poziom
postaci.

Poziom klasowy: Poziom bohtera w konkretnej klasie. W preypadku

i Klasie Klasowy i po-

e Klase prestizows. Nic otrzymue jednak zadnych in-
nych koraysci wynikajacych 2 awansu w zwykle Klasie (nowe atury me-
tamagicene lub tworzenia przedmiotow i tak dalej). 2 wyjatkiem warostu
efektywnego poriomu czaruacego. Jezeli bohater mial wigce) niz jedna
Klase, 2a sprawe kaérej rzucal zaklecia waajemiczen 7. poziomu zanim

czary na dzien (lub znane).

arkana: Areymag 2dobywa wiedze tajemna, niedostepns po-
micjseym czarodzicjom i zaklinaczom. Moze wybrac jedna z opisanych
dalej zdolnosci specjalnych, permanentnie racac w zamian komorke na
czary (nie moze rrerygnowaé z komdrki na czary wyzszego poriomu nii
jest w stanie rzucic). W opisic kazdej zdolnosci podano minimalny wy-

P Na prayklad,

mote normalnie raucic dwa 7-poziomowe 7aklecia deiennie (nie liczac
czarow premiowych wynikajacych ze specjalzacis czy wysokie] wartosci
Intelektu), Caarodzie] 13. poriomu/areymag 2. poriomu, kiéry wybierze
dolnosé mistycany zasic, rezygnuje 2 ednego 7-poriomowego zaklecia
dziennie, moze zatem rzucac tylko jeden caar tego poziomu, nie liczac
zakle¢ premiowych

ziom postaci 53 soble rowne.

ARCYMAG
Magia to najpoteznicjsza 2 nauk’, caesto okreslana mianem Szauki. Ar-
cymagovic 75 1 jedni  lepsryeh  njhadie

vymagany, by uzyskac taka moe wyzszych arkanow, jakiej sobie zyczy
Kiedy arcymag . Kie-

symflnej mocy. Jesl na zalecie nie dziaa odbice zaru (na preyklad jest
i) dolnoié 13

prakrykow: Potrafia oni 2 poza.

poscb, wymaga duej 7-por ki s ceary
rzucajacych caary 1 pos nie- 3
2wyklych mocy Umie va potegemus kuy, kore naleza de
lacic k, wal lub fala. Dricki te) zmianie w obszarze dzialania.

w ten sposab zdola poznaé niezwykle ajemice.
Wickszose g o czarodicie i zaklinace, kaérzy porzucili
P i ej Klasy pr j

zaklecia powstaja bezpieczne micjsca (gdzie czar e dziaa), majace mi-
nimalnic wielkosc szescianu o krawedzi 1,5 metra. Arcymag moze, na.

praykiad, rzucié kulg ognisia 2 otworem’ na sojusznika, dzicki czemu ow.
w

gl wmpicin
Arcymagowie BN 7yjacy w miastach czesto piastuja wazne stanowiska
w cechach zwigzanych 2 magia. Wicloletnie dazenie do opanowania ma

searze minimalnym obszarem stanie sie szescian o krawedzi 1,5 metra,
2 nie 3 metrow. Zdolnos¢ ta wymaga poswiecenia jednej é-poziomowej
komorki na czary.




. E Arcymag mote i a8 wyko-
wykorzy: Ga prayklad, » Zdolnosé
nia jedne) 5-poziomorvej komerki na czary

st kadra zamiast obrazessod ognia zadae rany divickowe @ wymaga poswie
Zdolnosé s porwal preemieniaé tylko e crary, tore maja okeeslniki

diviek,elearycznosé, ks, ogier lub zimno. Cras rzucania zakecia e mie rak

ulega zmianie. W chwili gdy arcymag zaczyna ciarowc, de- i s o, ol dl s ampudl

cyduje, czy zmienia rodzaj energi,czy tet nie, 53 12 sy, ol poriomie Ko

2 akze ewentualnie wybiera nowy prayklad, bohater moze

¢} typ. Zdolnose 1 wymaga po- oty
Swigeenia jednej § poziomo- i - Rt Byskawic, poswiecaac 3po-
wej komarki na cary. B comowa komorks na caa

Myezny ogen (2 ; ¥ . ale moze tez uczynic ze
cymag otrzymuje adolnosé A 4 amaksymalizowane) byska
praemieniania energii craru < wicy -poziomowa zdolnosé
wisjemniczen w mistycz- 5 caaropodobna.
ny ogies, kiory ma postaé . Arcymag moze rownier
pocisku czyste) magiczne) . & B roswiccic komorks o porio-
energi. Bobater wykonuje \ e wyzszym it wymagany,
atak dotykowy dystansowy dricki czemu bedzie w stanie
o dalekim zasiegu (120 m + 2 eaeici) korrysta 7e rdolnokei
12 m/poriom arcymaga) i B ccocopodobnes, Wkorzysianie
daje 1ké obrazen na poziom . Komerki  poziomu o tzy wy
tef Klasy presizowej plus 1ké = szego niz wybrany czar pozwala
obrazer na poziom czaru wy. ’ uaycadolpec crery tazy deien-
Korzystanego do uzyskania A i Jesl 228 Komorka bedzie
tego efektu. Tak wiec 5 porio- 2 poriom 0 2e5¢ WyS2ego niz
‘mowy arcymag kiory przemie- wybrane zakleci, arcymag b
niw mistyczny ogien 7-porio- Higerpurmmens ot
‘mowe zalecie,wpreypadku stesérazy daiennie. Na praykld,
wafienia spowodue 12k Hezark czatodzie 5. poriom/
obrazen Zdolnosc a wyma- areymag 2 poziomu) jest pirc:
52 poswiceenia jednej -porio- manem { zwsze pragoie micc
mowej komorki naczary - na podoredziu ke cgnist, dla

Mstcony zasog(on): Arcy- tego ez poswicca 9 poziomawa
mag mote utywaé caaréw Komrke na czary by moc ko
dotykowych wzgledem raysuézulubionegozakle
podmiotow oddalonych ciajak ze lolnosei cza
maksymalnieo9 mecrow ropodobne.itoszesé
od niego. Musijednakze | razy driennie. U
wykonac udany atsk dory- skanie podstawo-
Kowydystansowy Jezelbo- wej zdolnosel
hater wybierze te zdolnosc ymagalobyby
po raz drugi,zasieg warasa poswieciliylko
do 18 metrow, Zdolnose 1a wy- jedng 5-porio-

maga poswicceniajednej 7po- mows komorke
siomowe komarki na caary. %

Ricga cani: Zdolnost 2 Wybieraae ¢ 2dol-
awicksea efekaywny poriom cza nose wice) it az arcymag.
fujacego o +1 (iylko na porrzeby okreslania zmiennych, mote zdecydowaé si¢ na to samo zaklece (zvickszajac
- limicdziennych uzyé dolnosci caropodobne lubinne

CZERWONY MAG

Arymag

maga poswiscenia jedne) 5-poziomovwe) komorki na czary.

arkanow, jedna ze sm:h komorek na jemni: i\ ¢ Thay Faerunu
czen (inna arkanow),aby (el fis Zaroncuninct Knan') Bardif o iy speily
na sule prrygotowaé jedno z pemdnmh aklec wsjemnicue - sane - kupiaa s na kil sholach skl dick zemu po mistezowsku op
my e dsing magi, ks st interesuf. Ludy Tol tws-
i k zmodyfl K vonych Magé a
g PDJerl b

TASELA 6-1: ARCYMAG

—— Raut obronny na ——
Podom  Buowapremiadoaky Wy Ref  Wole Spedalne Caaryna di
1 o ) o It Wyzsze akana Poziom obecnej Kasy magi wijemriczed +1
2 “ o o - Wysze arkana Poziom obecne] asy magi wijemniczer +1
B Nl “ a 3 Wtsze arkana Poziom obecnej Hasy magi wiajemniczen +1
. 2 “ a “ Wyesze arkana Poziom obecnej Hasy magi wijemiczen +1
s. 2 “ ) “ Witsze arkana Poziom obecnej Kasy magi wiajemniczed +1




Rye. T Lockwood

powstania niewolnikow

Juz na poczatku swej drogi praysli Czerwoni Magowie specializuja
sie w szole magii i wybieraja atut Tatuaz mocy, dricki kidremu moga
zostaé pelnoprawnymi czlonkam tej Klasy prestizowe. Kazdy 2 nich
posiada pewne umiejetnosci caarodzicja specjalsty. Wielu juz do korica
swych dni podaza taka wlasnie droga. Inni jednak decydua sie rozwiaé
tei odmienne snuki — valke cay magi objawien. Moe s sdray, e

M

zaklinacz lub bard zostanie

oz poziom czarujacego.
ekl bobatee sl wice i o K oimlcy i e
Kee decyd
2 ktérej 2 nich wynikac beda nowe zaklecia gy
loskonalona specjalizacja: Czerwony Mag w znacznym stopniu
poswicca sie szkole, w kidrej sic specjalizue, i musi zrezygnowac dodar-
Kowozjednej ub wice skl Wybiera dodatows sukle. (bds sy

korzystajac Ocepwiie e maie
raaja sie niezwykle rzadko. d e, ktore znal, 1
Kos¢ Wytrzymalosci: ks Caerwonym M poslugivac si preed kesrych ak
wowanie koriczy rzucanie zalecia lub uruchamia je.
Wymagania ‘Naprayklad, Ch

Postaé, ktora chee zostaé Caerwonym Magiem, musi
spelnic nastepujace wymagania.

Rasa: Clowiek 2 Tha

Charakeer: Dowolny nic-dobry

Umicjetnosci: Czarostwwo ranga .

Avuty: Tatuaz mocy (parz dalej, Nowe wla
Sciwosci Crerwonych Magow’) oraz  sumie
trzy aruty metamagiczne lub tworzenia przed-

‘Cary: Umiejetnose rzucania czarow wajem:
niczen 3, poziomu.

Umiejetnosci klasowe
Oto umicjetnosci klasowe Czerwonego Maga
(i serybut Kluczowy dla katdej 2 nich): Blfo-
wanie (Cha), Czatostwo (In), Koncentracia
(Bd), Reemioslo (1n), Wiedza (kazda umie-
Jjetnosé traktowana osobro) (Int), Zastraszanie
(Cha), Zawod (Rav). Opisy tych umiejetnosci
anajdaiesz w Padrconiku Gricaa, w Rozdiale 4:
Unicjetnosci.

Punkty umicjetnosci na kazdym pozio-

mie: 2+ modyfikator 2 It &

Wiasciwosci klasowe

Otowlaiciwosci klasowe Czerwonego Maga
Bieglosc w broni i pancy

Mag nie zyskuje bieglosci w broni i pan-
Caary na dzies: Szkolenie Czerwonego

Maga skupia sic na zakleciach wiajemniczesi

Co katdy poziom w tej Klasie prestizowej zysku-

je on zaklecia, sk jakby awansowal na kolejny poziom czaruacej klasy

k

erzu: Crerwony

Caeravomy Mag

zakazane szkoly wybral odrzucanie i oczarowania. Gdy zo-
stal Caerwonym Magiem, musial wybrac kolejng zakazang
szkole i zdecydowal sie na preywolywanie

Obrona specjalisy: Czerwony Mag zyskuje premic do

na kolejne poziomy, jak t0 podano w Tabeli 6-2.

Potega czaru: Na 2. poziomie Czerwony Mag zyskuje
premic zwickszajsca jego efektywny poziom crarujacego
(tylko na potczeby okreslania zmiennych, takich jak kost-

ki obrazens czy zasieg, oraz testow poziomu caarujacego).
Na poczatku wynosi ona +1, ale rosnie wraz z awansem
na poriomy, jak to podano w Tabel &-2. Niniejsza 2dolnosé
Kumulue sic 7 korzysciami wynikajacymi z innych poteg
czaru doryezacych sekoly specjalizaci przedstawiciela )
Klasy prestizowe)

Atut premiowy: Na 5. poriomic Crerwony Mag moze
wybrac atut tworzenia przedmiotu, atut metamagiczny lub.
Mistrzostwo w umd
Prrywo : Na 5. poriomie preedstawiciel tej
Kasy presnwwq zostaje praywodes kregu - osoba sku-
piajaca magic kregow Czerwonych Magow (patcz dalej,
Nowe whscivwosci Czerwonych Magg
e tatuazu: Na 7. poriomie praedstawiciel t¢)
Klasy prestizowej zdobywa zdolnosé ozdabiania skory
thayariskich nowicjuszy spelniajacych wymagania tatu-
atem Caerwonych Magév: Zyskuja oni dzicki temu moz-
Tatuaz dojegok

Praywédea wielkiego kregu: Czerwony Mag 10. poziomu
staje sie Srodkiem wielkiego kregu i moze miec dziewicciu,
a nie picciu pomocnikow.

Nowe wiaiciwosci Crerwonich Magow

k

wyniksieych 2 awansu w nvyide)

K
1 pojavil i wapiuacym go podrecniks, Wykarayue ons assdy
k

lub tworsenia praedmiotow, adolnoic barda czy skwmbny:y 1k d-lq,
Ozmacza to de

ik coemu lawie i bedaie rozumiet dmvczz(z tej Klasy mechanike
oki. P

ziomu innej

ko by pramydet vprovdinie Cavonych M-

n
Poziom obecnej basy magii wisjemniczed +1

obecnej Kasy magi wizjemniczen +1
Poziom obecnej asy magii wiajemniczed +1

Poziom obecnej asy magii wizjemniczed +1

Poziom obecnej Kasy magii wizjemniczed +1

s A
TaBELA 6-2: CZERWONY MAG .
Bazowa premia  — Raut obronny na —

Posim  dostaky Wy Ref  Woe Speciie Crary na driei

I ) w0 w2

2 - 0 0 43 Potegacan+l

3 - A 43 Obronaspecalisty 2

. 2 a4 w4 Polegacau

5. 2 A a4 Premiowyaut,

6 3 2 a2 45 Powgacau+d

7 3 2 a0 .

s “ 2 a2 46 Pogacau+

5. “ 43 43 46 Obronaspecilsty +4

10. s s o4 w

Praywédca wiekiego kregu, potega czary +5

Poziom obecnej Wasy magii wisjemniczed +1
Poziom obecnej Kasy magii wisjemniczed +1




Nowy atut: Tatuaz mocy [specjalny]

B M ¥ poriom czaru
2Thay 1020),
‘Wymagania: Specializaca w szkole magi Opisane efekty utrzymua si pracz 24 godiny lub do wykorzystania.
Region: Thay Fromiovs posiony cg mogt ssa radsiclone ko prosda
Korzysei: Dodaj +1 do ST wszystkich praeciko za- vony Mag Hauth Var praeswode kre-
- sowi skladsjace m.mch calonkow, 2 kidrych kazdy rruca caar
mic +1 dy.  porioms Huh Varpostnawia koryst oy preiows osomy
» lec naletacych.  kregu, ¥ podniesé
do ej szholy. poziom czarujacego 2 10.do 13. co dotyczy wszystkich ulunych od po-
Jedynie pos g3 ziomu zmicnnych jego czarow); dwa, by yskaé premie +2 do wszelkich
alesee do Lrsgu Caerwonych Magow (patczdalej.
g tylko rzuct otk A
Magia kregow y praez 24 godiny. Caerwanych
iekiore bard: ewh: Mag » rytualom keegu, wykorzy:
erunie rauca sie, korzystajac 2 magil kregow. Polega ona na wpolpracy  s6b moe swych ucznid
yska efekay inaczej lonkom k HIEROFANT
g Kregow. B

Kesrych zwykl du-

Facrunie kraza takze opowiesci o innych for- v okry
chowni jedynie marza. Hierofantem zostae potezny bohater ktory uzyskal
dosepdo iy iy o i B on
wolnie) 2 le w zamian nabedzie I

M
(S - \‘('wksts hu-m[:mm\ to kaplani lub druidzi. Niektorzy podazaja
W snodku keegu e - cietka innych kla presizowych skupiajacych sic na magi obja-

poteinicjszalub najbardziej AL wier Niemniej zadko s wieloklasoweami
Zoswiadezonazosob-jestto 4 W posiadajacymi Klase, kiora nie pozwala
srzywodea. Caerwony Mag 7 3 na rzucanie zaklec.
motezostaé praywodcake- 1 7 : Hierofanci to zwykle wysoko
&u dopiero, gdy osiagmie co i postawieni czlonkowie koscioh
aimnic) 5. poziom w swoje] \ lub druidycznego kregu. Wick-
Klasiepresizowey. 3 5205 2 nich jest oddana religi,
Kragmusisieskladaé zprzy- O ki reprezentuja

sajmnicjdwochezlonkov 2 : 4 Kostka Wytrzymalosei: ks.
pon praywodea. Zwykle #
‘moze ich byé maksymalnie
picci,ecz Caerwony Mag 10.po-
omu ma prawoprzewodzi wielki-
mu regow, w kisego slad wehodzi
maksymalnie driewicosch

Wazysey cilonkowie kreg
znajdowa s w odlegloici 3 mewow od
praywodey: kagry soi w srodk

Moce kregu: Pierwsze wykorzystanie magii
Kregow polega na zwickszeniu poregi przywod:
cy poprzez moc kazdego uczestnika rytuabu, Wymaga to

godziny niezakloconej koncentraci wzystkich czlon: Unnejelnusn Klasowe

kw oraz praywodey. Kazdy uczestnik kregu rzuca dowolny \ Ot umicjeinosci klasowe hierofanta
sraygotowany caa, kory zosuje wehloniery praez krag ¢~ (Gatrybut Kuczowy dla kazde 2 ich:
 nie wywoluje 2dnego efekuu poza wamocnieniem szy- J Caarostwo (In), Dyplomacja (Cha),

kowanego zaklecia. Poziomy czaréw wykorzystanych praez Koncentracja (B), Leczenie (Rat), Ree-
celonkow kreg w sumie daja premiowe poziomy kregu. Kazdy mioslo (Int), Wiedza (religa) (Int), Wiedza
poziom premiowy mozna wykorzystac do uzyskania nastepuacych (ajemna) (In), Zawd (Rzx). Opisy tych
ciekaow,

Wymagania
Posta, ktéra chee zosta¢ hierofan-
tem, musi spelnié nastepujace
wymagania
Umiejetnosci: Wiedza (religia)
15nang
Atuty: Dowolny atut metama-
gicany.
Crary: Unieietnoe raucania akleé
.,b,m., preynamnie 7. poziom.

+ Zwickszenie poziomu czarujacego przywodey kregu o jeden na kazdy
poswiecony poziom premiowy (maksymalnie 40. poziom czarujice-
80). Niniejsza korzyse dotyczy zmiennych zaleznych od po- -2
somu, takich jak rasieg i caas dialanis, 3 takie testow_
poziomow (iestow rozprasania, testow zwiazanych
2 praelamaniem odpornosei na cary i ta dale).

+ Wykorzystanie arwow mesamagicznych Maksymalzacia

Podbi lub
skuualnie praygotowanych przez praywodee kregu. Kazdy poziom

4 Umicjemosci.
ty umiejetnosci na kazdym pozio-
mie:2 + modyfikator .

Wiasciwosci klasowe
wosci klasowe hiecofanta.

premiowy liczysie jako jeden dodatkowy poziom czaru wymagany do pods
zastosowania wegledem zaklecia aturu Paywodaa. KL p
keegu mote wykorzystywac wymienione atuty, nawet jedl ich nie zna . Klase przy ustaaniu poziomu czarujicego.

‘broni i pancerzu: Hierofant nie zysku-.

3
s
L




TABELA 6-3: HIEROFANT
Bazowa premi

— Raut obronny ra— Kiad, driennie,
Poom  dostaku Wy  Ref  Wole Specjane .
1 o 2 0 e z b
2 “ 3 W0 3 Zdolnokespecaina réwniek rote o robié
3 A 4 a8 oy
. 2 “ .
s. 2 DI
Wiadanic enegi (en: Hierofan posiadsacy posiomny kaplana i
ol pic po
na zdolnosc, kiora wybiera sposrod opisanych dalej mocy. 5 y d

At

nokci specjalnych wybra¢ atut metamagica

D tevofant posiadajacy poriomy kaplana mote praeks-
2a¢ edno (lub wiecej) wykorzystar mocy odpedzania istocie, kiora tego
chee (jezeli karci nieumarlych, przekazuje karcenie). Cras dzialania owe-

o bl kel 0 mm liczba hierof

P vetjeseli o
inne istory dzicki zeslanej mocy jakiejs domeny
Zdolnost caanopodobna: Hierofant, kxéry zdecyduje sie na te zdolnos
mote wykorzystac jedna ze swych komorek na czary objawies, aby na
saleprygouowat jedno 5 posiadanych sk v - sanie i o
dobr

odmun Osob K-

keorej bedzie mogl korzystac dwa razy dzien-
nic. ichammmant zmodyfikowanego czaru hierofant nie korzysta

plan na posiadanym przez hierofanta poziomie kaplana, lecz uzywa was-
nej premii « Charyzmy.

dem podmiotéy znajdujacych sie w promieniu 9 metrow od niego.Jesl
zaklecie wymaga ataku dorykowego wrecz, hierofant wykonuje atak do-
tykowy dystansowy. Jezel bohater wybierze te zdolnose po raz drugi, e
zasieg warasta do 18 mefrow.

2 zadnycl poswiccic ewentualnie wymagane
PD. Jezeli 226 zaklecie wymaga kosztownego komponentu materialne-
g0, jego wykorzystanie pochlania 10-krotng wartos¢ przedmioru w BD.
bohatera

Al

B
moze réwnict poswiceic komorke o poriomie wyzszym niz wymagany,
drieki coemmu bedzie , b

ke Kazde
kbywpynal  nej.
o ziomuo g0 niz wybrane zakl »
negatywnej energii godzic efektem w h I a prayklad, hierofant Lonafin

rakierae prscnym i jego (act poblitks bl w e ey

chee tworzyé nieumarlych, dlatego tez poswicea S-poriomowa komorke
1 czary, by mie prawo szeéé razy dziemie uzywa otywinia umarlego jak

Wybierajac te zdolnosé wiscej ni raz, hierofant mose zdecydowac sie

uzye

krasno-
ludzkiemu arystokeacie, krasnoludzkiema bostwu lub krasnoludziemu
sposobowi zycia. Jak sugeruje nazwa klasy, keasnoludzki obroria jest wy-
szkolonym wojownikiem, bieglym w sztuce defensywy: Szereg stojacych

P
lepicj niz gruba na 3 metry komienna sciana ~ i w dodatku niewatpliwie

iekszosé krasnoludzkich obroricéw to wojownicy, paladyni, tropi-
clelub Kaplani, choc »pewnosci e by brbaayncy salnace,
o

no Klecie, w kiorego

pisic poj informacja o wyk (czary
zadawania, zbiorowe 2 kezyud

komork "

por Gieumarl leczzod dobnej) lub inne.

wiednia 7aleina od zaklecia liczbe obrater. :
KRASNOLUDZKI OBRONCA
Charaker hierofanta  Praeciuny charakter
Praworzadny dobry  Chaotyczny 2y
Neutrlny dobry Neutralny 2y
Chaotycany dobry  Praworzadny 2y
o vey oy neutralny
Neutralny o by, i S A
zw. rmw iy lepiej odpicra ataki

Chaotycany netalny  Praworzadry newtralny

aworzadny 2y Chaotyczny dobry
Neutrany zy Neutralny dobry
Chaotycany 2y Praworzadny dobry

h)lrzvlwme bardovwie oraz misi 22 bardzo polegaja na racklwode, by

* Nap o
danych charakterdw, kidry bedzie dia niego przeciwny.

Polgga czaru: Zdolnose a awieksza efektywny poziom czarufacego o +1
Kredls b, takich jk b

sieg, oraz

R mtnouadaey obreiey BN 53 smykle toeiersm, labay webodzy
ddzialow, i

nikéw czy zhrojnych, Crasami mozna spotkac ssmotnego krasnoludzkie-
g0 obrorce, kiory wypelnia jakas misje. Zwykle jest on jednak milczacy

Postac iz

iz, zmiany w efektywnym pe

kry

Hotega natury (an): Ze
mach w klasie druida — pozwala bohaterowi tymezasowo preekazaé jedna

Wymagania

ktore tego chee. Cras dzialania owego przeniesienia zdolnosci wynosi od
24 godzin do tygodnia (ustala si¢ go w chwili przekazania). W tym okresie
hierofa

Charakter: Dowolny pravorzadny:

oraz mozliwoicia posiadania zwierzecego towarzysza

Acuty: Kezepa, Twardost, Uniki



miejetnosci klasowe TABELA 6-4: KRASNOLUDZKI OBRONCA
Baova

atdej2rich Raemiodo 1 ) premia  ~Rautobronnyma - Premia
Wrcracie pobudek (Ra. Opiy ych umicjenosi znadiesz w ik Podom dostaku Rl Wole dokP Specane
rox - ’ L. 2 20 42 41 Postawsobronna lidien

Gracza, w Rozdziale 4 Umicjgtnosel
i 243 40 43 4 Nieswiadomyunik

dyfik: I 2
543 43 41 43 41 Postawa obroma Zjdzien
tasciwosci klasowe . £ H S e a2 Mg piwei o)
Ono wlasciwosci klasowe krasnoludzkiego obroricy. . s. + “_ 4 “ 42 Postawa obronna 3/dzien
6 46 a5 a2 45 42 Redukejsobrazen 3,

Premia do KP (zw): Krasnoludzki obrorica orrzymufe premie unikows

o Klasy Pancerza.Na poczatku ma ona wartosé +1, 3 rwieksza sie podcas ey e sy
awansu na kolejne porioms, a2 na 10, osigga maksymalne 4., o
Bieglosé w broni i pancerzu: Krasnoludzki obrorica biegle posuguje ’ 47 45 42 45 43 Postawa obronna 4/dzief
s1e wzelka bronia prosta i zolnierska oraz wszystkimi zbrojamii i tarczami s 48 46 2 +6 43 Ruchomy bastion,
R ——) wyczucie pulapek +2
b 9. 49 46 43 46 43 Postawa obronna Sjdzien

pracmieni sic wniemal ieanisacalny bustion defensywy. Prgimucpo- 10 #1047 93 47 4 Redukcj obazen /-
coby

2 chronionego micjsca. Otrzymuje
+4do Bu

dowy,
mic 2o dowsayst-
b rzutow obronnych i premic
unikowa +4 do KE

Waros wancic Budowy
wicksza punkty wytrzymalo-
sct krasnoludzkiego obrorcy
© 2 na poriom. Krasnoludzki
cbronca przeste brac je pod
unvage,kiedy rezygnuje 2 posa- |
wy obronnej,  wartost jego Bu- §
dowy maleje wowezas o 4. Tych
dodatkowych punkiow wywrzy- 1
malosct nie acijako pierwszych,
sk tymezasowych punlaow wytrzy-
maloic Payjawszy posawe bronni,
sie moe jednak wykorzystywaé umie-
etmosciani adolnoic, kiore wymagalyby
od niego zmiany polozenia,a wiec na przy-
iad Cichego poruszanasi ub Skakania
M prawo pozostawac w postaie prez
3 rundy plus modyfikator 2 Budowy
awickszonej a sprawa opisanej wezes
nie) premii), prey caym mote dowolnie
skraca ten cas Kiedy postawa obronma
dobiegnie koric, krasnolud jest pozbavwi-
oy tchu  przez rese spotkania podlega karze
dossily Krasnoludzki obrosca moze preyjsé
postaws obronm jedynie okreslons lczbe razy
dziennie,zalezng od jego poriom (patrz Tabela
&9: Knasnoludzki obrorca). Prayecie postawy
nie ajmuje czas, lecz obrorea moze to cynic
jedynic w swojej kel (na praykiad, nie moze
preyiac postawy, gy zostanie ugodzony sizala
by uayskat dodarkowe punky wytrzymalosci
wynikafscezeawichszonej Budowy)

Nieswiadomy unik (zw): Poczawszy od 2.
poziomu, krasnoludzki obrorica reaguje
na nicbezpieczeristwo, zanim nor-

do KP pracciw atzkom wykonywanym przez pulapki. Wspomniane
premic na 8. poriomie tej klasy prestizowe; rosna do +2. Premic.
wynikajace 2 wyczucia pulapek uzyskanych dzicki roznym
dasom sie kumuluja.

Redukeja obrazer (zw): Zdolnos¢ te
krasnoludzki obroica zyskuje.
a6 poziomie, a porwala mu
ona_bagarelizowsc pewna
liczbe ran powodowanych
preez jeden cios b atak. Za
Kazdym razem odejmij 3 od
obrazen, ktore postaci zada-
je bror lub natusalny atak

Na 10. poziomie tej klasy
prestizowe) redukcja obra-
et warastado 6/~ Redukeja
obrazen moie obnizye liczbe
zadawanych ran do 0, ale nie

ponizej e wartosci
Doskonalszy nieswiado-
my unik (zw): Foczawszy od
6. poziomu, krasnoludzkiego
obrorcy nie mozna dhuzej flan-
Kowaé, 2 rowna lanwoscia e
aguje bowiem na ataki wrogow
stojcychpojegoprzecivnychstro-
nach,jak na ciosy jednego adwe
sarza. Chroni go to przed podstep-
nym atakiem flankujacego lorzyks,
chyba ze aukujicy posiada o ctery
poziomy lotezyka wiecej nit ofiara
poriomow w tej klasi prestizowe
Bohater, kiory u posiadanieswia-
domy unik (ptrz wezeinie) drikiin-
nej Klasie (na prayklad, barbarzyricy
lub lotrzyka). automarycznie zyskuje.
malnie pozwols mu na to zmyshy. doskonalszy nieswiadomy unik. Po-
Ommacza 10, 2¢ zachowuje premic _ nadio poziomy w lasach zapewnia-
2¢ Zegeznosei do KP (jezel takows posiada), jacych nieswiadomy unik kumuluja
nawetjesl zostal zaskoczony niepraygotowany lub gy ata- sic na porrzeby okreslenia minimalnego po-
i ziomu lotrzyka porwalajacego flankowac posta.

Zsgeanoscl do K, gy jest unieruchomiony.

Jesel ¥ (nap polozenie, nie praerywajac postawy obronnej. Deicki
bacbarzyicy lub lotrayka), automatycznie otrzymuje doskonalszy nieéwia-.temu nie wacac wynikajacych 2 niej korzysci, ma prawo w kazdej rundzie
domy unik (patez dale). wykonaé 1,5 metrowy krok.




MAGICZNY RYCERZ Phywanie (§), R do (Inw), Skak: )

Mag bojows e tym i
iemns
dyfiksor 2 1ot
padaja
‘pod ciosem jego broni. Wiasciwosci klasowe
d ps ) v Bieglosc w broi i pancerzu: Magiczny rycerz nie zyskuje bieglosci
whinie
i pos P , pou sgicany ry P
' gicane) wymag; Prer  miowy 2 liy prych wojownikom.Jest o dodatek d
brae ani v p
vielu - Kasy
ty carodaijswa na raccs ajemaiceych band postalivacsy wego, » .
g
ey o prgne o i 1] o prestone), me- (Ceary na dries: Poczawszy od 2 poziomu, co kaidy poriom v e Klasie
isowskic spinovanie ey - poriom Kasy porwalsce rucac crary wigiem:
mniej podsta magis wisjen - nicaets kisre byl praedstawiciclem, zanim
niczen. Z tego whinic & adecydowal si¢ na ase prestizows, Nic
oveodu niem kiz- .

otrzymuje jednak innych korzysci wyni-
Kajacych zawansu w zwyklej Klase (nowe
atuty metamagiczne lub tworzenia przed-

- a miotow i tak dale) 2 yjatkiem warostu
nacj jest rzeczjosna 4 . “mego poromu carujacego. Oznacaa to
wojownik/cza o 3 w zasadzie tyle,i2 posac dodsje poziom magicz-
Nicliczni preedstawicie- oy nego rycersa do poriomu klasy pozwalajacej rau-
letej Klasy prestizowej by- 4 cat czary wisjemiczens,a nastepie usal lczbe
Ji miegys bardami. Kraza ez s Klec na dzien oraz poziom czarujacego.
opowieici nawet o paladynach/ Jeteli bohater mial wigcej niz jedna
aklinaczach, Klase pozwalajaca na rzucanie 2a-

Magicznych rycerzy mona sporkac wszedie tam,
sdzie maja okaziestoczye walke lub zglebic wiedze tajem-
na. Szczegolaie interesus ich wysokopoziomow wojownicy | carodziee

Kleé wizjemniczer, zanim zostal
‘magicanym rycerzem, musi 2
decydowac, zktorejnich wyni

Kac beda nowe czary na dien.

technik magii
Rkt podhghoenis i bonie MISTRZ WIEDZY
Kostka Wyrezymalosei: Calonkowie 1) presitowej Mlsy czu-

ey caay, ktore koncentrujy sie na
Wymagania wieday, praedkladajac ja ponad zoto
Postaé, ktorache zosta¢ magicznym rycerzem, musi spelnic Odkrywajs jemnice, 72 sprawy
nastepujace wymagnia aorych rozwiaa se umyslowo,
Bicglosé w broni: Begle poshugivanie sic wszelka sycanie i duchowo
bronis zoniersks, " | Bohaterowie, kerzy nie posiadaja c
Caary: Umiejetnosé ruca- e caredie
niazaleé wiajemniczer, z saklinaczs, kaplana b druids,nie zyskaja
proynajmnicj 3 : & wile el stanasie misezami wiedzy. Pl
posiomu. dyni, opiciele oraz bardowie mogy odniest
pesene koryic ecz - ogélnie racce biora - nie

Uniejetnosci klasowe Magiceny ez bed one wielkie
Klasowe (i atrybut ki Mistrzowie wiedzy lacza sie czasami w grupy, tworzac skryte.
wydla I ‘kabaly, czgsciej jednak organizuja si¢ w zakon zwiazany z uniwersytetem,
ThgeL 6-5: MAGICZNY RYCERZ ‘
. ——— Rautobronnyma
Potiom  Bazowa premia do ataku wyte Ref. Wole Specialne
. A 2 w0 w0 - At premi
2 2 .s w0 0 . Poziom obecnej Kasy magii wisjemniczeh +1
5 3 3 a “ Poziom obecne] Hasy magi wisemriczed +1
. “ “ a a Poziom obecrej Hasy magi wisemniczed +1
s 5 “ s Poziom obecnej Hasy magi wisemriczen +1
5 % 5 2 2 Poziom obecnej Hasy magi wisemniczer +1
2 - 5 2 2 Poziom obecnej sy magii wisjemniczeh +1
s ] % 2 2 Poziom obecne; sy magii wtajemniczeh +1
s. 4 % 3 3 Poziom obecrej Hasy magi wisjemniczed +1
10 10 a7 3 3 Poziom obecrej Hasy magi wisemniczen +1



oreks 5 c bi

cay konteolowania nieumarlych, nowe atury metamagiczne b tworzenia
preedmiotdw i ak dalej, 2 wjatkiem
watostu efektywnego poriomu -
go. Oznacza o w zasadzie yle,

iz postat dodaje poriom mistrza

wiedzy do poziomu klasy pozwa-
lajacej rzucaé czary,  nastepnie
ustala liczbe 2aklec na deies oraz

mosciami, Zdobyte w ten sposéb fundusze preeznaczaja na

erozne badania. Mistrz wiedzy moze bye tet nestorem,

swet praywodes duchowym jakicjs spolecznosci, kory

koraysta ze swej wiedzy dla dobra wzystkich.
&

Kostka Wytrzymalosci

Wymagania
ostac, ktora chee zostaé mistrzem wiedzy, must poziom czanyacego.
spelnié nastepujce wymagania . Sekret: Podcras badar mistrz wie-
Umiejetnosci: Wiedza (dowolne dwie) dzy naryka s na rozne informacje oraz se-
- 10 rang wkatdej. ety kidre moga okazac i przydatne, Na 1.
ey Dowolne trzy atury metamagiczne lub poziomie oraz o kaide dwa nastepne

awiee na 3,5, 7, itd) praedstaw
ciel tj Klasy prestizowej wybiera je

zary: Umiejenosc raucania siedmiu t6znych cza- den seker z pobliskic tbeli T, jaki
ow z szkoly poznania,  krych jeden musi by¢ porio- sekret moze wybtae, zelzy od sumy jego
o preynajmnicj 3 poriomu i modyfikatora z Intelekuu. Nie

ma natomiast prawa duwukrotnie zdecydo-

Imiejetnosci klasowe wac sig na ten sam skret.
Tajniki: Jak wskazuje nazwa tej Klasy
prestizowe), mistrz wiedzy gromadzi wie-

Oxo umiejetnosct klasowe mistrza wiedzy (1 atrybut
Kluczowy di kazdej 2 nich): Caarostwo (Int), Jezyk
cbes: Koncentracia (Bd), Leczenie (R, Odeyfro- dze. Poczawszy od 2. poziomu, otrzymuje
svwvanie zapiskow (Int), Postepowanie ze 2wierze dostep do legend lub informacji na rozmaite
ami (Cha), Rzemioslo (alchemia) (Int), Szacowanie temary. Zdolnos¢ a jest nalogicana do wiedzy

no), Uzywanie magicznych urzadzers (Cha), Wiedza bardow. Crlonek tej Klasy prestizowej dodaje

Kazda umiejetnosc trakiowana osobno) (Int), Wystepy do testu tanikow (analogicznego do testu wie-

(Cha), Zawod (Rat, Zbieranie informacii (Cha). Opisy tych. day bards) poziom w owej Klasic oraz modyfi-

umiejetnosel znajdziesz w Podcniku Gracz, w Roadiale Kator 2 Inelektu. Wiece) informacji o wiedzy,

4 Umicjetnoi. bardow znajdziesz na stronie 28 Podrecinika
unkty umicjetnosci na kazdym poziomie: 4 + mo Grcza

dyfikator 2 Ine. Jezyki premiowe: Rodczas zmudnych badan

praedstawiciel e Klasy prestizowej poznaje

Wiasciwosci klasowe nowe jeayki, chee bowiem miec szerszy do-

Oro whaiciwose klasowe misteza wiedzy. step do informacy. Mistr \v\gdly moze wy-
Bieglosc w broni  pancerzu: Mistrz wiedzy nie zyskuje bt oy 1 s

bieglosci w broni ani pancerzu Soseraisgen sejuiht ey By

dzier/znane czary: Mistez wiedzy kontynuuje e e s g e
magicane szkolenie oraz badania w nteresujace go dziedzi 3 ‘dolnos¢ rozumienia praedmiotow ma-
nie. Co kazdy poziom w tj Klasie prestizowej zyskuje za- : gicanych, kiora dziala dokladnie ta jak

Kleci (w tym znane czary jeli go o dotyczy),ta jakby caar idenyfikaci.
awansowal na kolejny poriom klasy rzucaacej cary,
kaorej byl przedstawicielem, zanim zde- £
cvdowalsi¢ na klasprestizows
Nie otrzymuje jednak innych

Pewne tajniki (zw):
Przedstawiciel e lasy
prestizowej 10poziomu
mote raz dennie wyko-
raystac posiadany wiedze
~ uzyskac efekt analogicany
ialania caaru najomoscegend

SEXRETY MISTRZ WIEDZY

om + lubanaiza dweomer.
modyfkator
2int Skt et
Natchmiastony et 4rang wumiienodc, whiérej  TageL 6:6: MISTRZ WIEDZY
posta e posada rang Baowa
2 Seketne zdrouie 43 purleyvytymilode premia. — Raut obronny na -
3 Teemrica wewneuznej sy Premia-+ do zutéw obronrych Poriom doataku Wytr Ref Wole Specalne  Crary adrien
Vol L0 0 0 2 e Poziom obecref Kasy +1
‘ Tainki prawdzve kzepkodci  Premi +1 do 2w obronnych 2 a4 W0 0 3 Tk Poziom abecnej Kasy +1
na O I R Posiom obecref Kasy +1
s Seketna moc uchyania Premia +1 do rutéw abronych 492 w1 a1 4 Jenkpremiony PozomobecniKasy 1
naRefls 5.2 A 4w Sdm Poziom obecnej sy +1
Satuckaz bronia Premia +1 do estw ataku 6 93 2 a2 45 Zmanese  PoromobeniKay 1
Satuczaz nikem Premia unikowa +1do kP ki
Stosowana viedza Doncinyatut L8 a2 a4 e Poziom obecrej Kasy +1
Nowoodaya aiemrica Jeden premiow ar 1. poziomut B 44 2 42 +6 Jeokpremowy Pozomobecreikasy <1
Wicej nowoodioych e Jeden pemiowy czar 2. poziomu 9. 4 83 46 Sdm Poziom obecre Kasy +1

* Uzyskany tak,jakby ket 2 wysoki vartosc atybuts. 100 45 43 43 47 Pewncunki  Posom obecnsKasy 1




MISTYCZNY LUCZNIK i wystrzelenia suzaly potrzebna jest akcja standardowa. Pocisk musi zo-

staé wypuszczony w rundzie, w ktorej rzucono zaklecie — inaczej zostaje

i, kiora zwieksza ich wartos¢ bojows. Znani sa akze poza lasami elfow.  ono zmarowane.
Ziobyli Boczawszy od 4, vezny lucznik mote
w fia wicle . o keorym wie, jego
dokona i zwykle sieastrach w szeregach wrogon asiegu. ocisk popedaido celu, nawet akrecayac za zalomy itp. Trafe-
‘Wojownicy, iwopiciele, paladyni  barbarzycy \\Ln:uum(m/\c N lub

mistycenego hucznictwa, by zwickszyc swe bojowe moi. dystans prackraczajacy zasieg Jedl wiee cel znajduje sie w pozbaio-
wosci za sprawa magit. Z kolei czarodzicje 3 knictych b, srzal
izaklinacze dziek e lasie prestizowe nie trai. Zdolnoic ta neguje
lepiej radzs sobie w walce. Natomiast
mnisi, kaplani, druidzi, lotrzykowie
i bacdowie rzadko zosaja mistycznymi
ucznikami. modyfikatory 2 oslony oraz
Mistyczni ucenicy BN cagsto praewodza & 4 g ukrycia, lecz w pozostalych aspek:
odduialom zwyklych lucznikow lub tworza 3 d tach test aaku wykonuje sic normalne.
liczace kilka 0s6b eltarne jednostks.To 2 ch spra- Usycie tef dolnosci to akeja standardowa, kiore)
wa wrogonvie, idrym przyidzie sic zmierzye 2 elfami cagseia jest wystrzelenie straly
odcauwaja tak wielkistrach Fazowa srala (1c): Poczawszy od 6. poziomu, misyczny
Kostka Wytrzymalosci: kS E \ Hucenik mose raz dzienie wypuscic szl w e, o korym
wie, e znajduje si w jego zasiegu. Pocisk podazy do celu
Wymagania wlini proste,preechodzac przez kaida niemagiczna b
Rostaé, kidra chee zostaé mistycznym, . et cay sijaca mu drodze iciane (cho iana mvy, iana
Tucenikiem, musi spelni nastepjice B oo itd zatczymu srale). Zdolnost a neguje m
wymagania. tory z oslony oraz ukrycis, a nawet premie z pancerza, lecz
Rasa: Eflub polel. wposostalych aspekiach esttaku wykonu-
Bazowa premia do ataku: +6 jesi¢ normalnie. est o 2dolnosc
Bezpostedni stzal, Precyzyjmy strzal, Sk
picnie na broni (luk dlugi lub luk krorki).
Caary: Zdolnosé rucania zakleé wisjemiczess 1. poziomu

Misteeny
it

Uniejetnosci klasow
Ot umiejetnosci klasowe mistycznego hucznika (i ary-
but kluczowy dia kazdej 2 nich}: Ciche poruszanie sic
(22) Jeidaiectwo (Ze), Raemioslo (), Spostrzegavczodé
(Rat), Szxuka praeteveania (Rao), Ukeywane sie (Z1). Na
shuchivanie (Rat), Uzywanie lin (Zr). Opisy tych umi
jetnosc znajdziesz w Podreconiku Gracta, w Rozdile 4
Uniejetnosci

Punkey umicjetnosei na kazdym poziomie: 4 « mody

| castopodobna. Jj uiycie wymaga akei sundardowej, kdrej
caesciajest wystrzelenie strzal
Desc stral (zc): Mistyczny lucznik przynajmne 8. po-
ziomu moze zamiast normalnego ataku raz driennie wy-
puscic strzale w kazdy cel, kiory znaidue sie w jego.
asiegu ~ do maksimum jednego celu na poriom tej
Wiasciwosci klasowe Klasy presizowej. We wszystkich testach ataku stosuje
Oro whaciwosci Klasowe mistyeznego hucznika. sic zwykla premie do ataku. W kazdego praecivenika hucznik
broni i pancerzu: Mistyezny lucanik ‘moie wystrzelc tylko jedna strzale
biegle poshuguje s wszelks bronia prosa zolnier- Streal imierc (zc): Mistyczny hucznik 10. poziom porrafi
ska,lekkim i $tednim pancerzem oaz wszystkimi stworzyé sieal imiert Teafiona nia ofiara msi wyko-
arczami (2 wyfakiem pawezy). maé rzut obronny na Wytrwalodé (ST 20) - nieudany
Zaklecie strzaly (zn): Poczawszy od 1. pozio- m s e d
stycany lucznik zaklina kazda niemagicz- i Koy
o L u od chuil
powstania, Mistyczny lucznik mote posiade tylko eden tai pocisk

fikatorz Int.

nastrzle, kra nalozy na cieciwe § wystezel taki
pocisk otrzymujac premic 2 usprawnienia +1

praeciwiensiwie do magiczne) broni zakletef
w normalny sposdb, hucznik nie musi wydawa ThBeLs 6-7: MISTYCENY tUCZNIK
punkiow doswiadczenia ani pieniedzy, by tego Bazowa
dokonac. Jednakie magicane strzaly mistycz- premiado  — Reut obronny na —
nego lucanks masacza maga tylko wowezss Poom ki Wyr Rl Woe  Spedane
gdy on sam ich uzywa. Na kazde dwa pozio- » 4 42 42 40 ZaMecie strzaly +1
my powytej 1. w te klasie prestizowe) premis 2 2 B3 0 Unegeent sy
aaklerych strzal awicksza sie 0 +1 (+1 na 1. poziomie, 3 - B8 A Zakle
+2na3,+3nas, +4na’i+Snao. 4 “ Lol B Saukajoca sirala
Umagicanienie straaly (2c): Na 2. poziomie mistyczny lucznik zyskuje 5. + L L Z=H=<-esvzw~!
2dolnos¢ pozwalajaca mu nasaczy¢ strzale moca czaru obszarowego. Gdy 6 +6 S5 2 Fozown strz
& & dek obs . - 454 a2 Zakede x\rniyd
dzi si¢ w miejscu, w ki6re stezala tral, nawet Jedl czar motna centro- £ ] . ?‘ﬁamiw ;
wac jedynie na rzucajace) go postaci. Zdolnosc ta umozliwia lucznikowi 3 + + + aece strzaly +
iy e 10 10 g B Smokmed

wykorzystywanie zasiegu luku, a nie zasiegu zaklecia. Do reucena czaru



TaBELA 6:8: MISTYCZNY SZTUKMISTRZ

owapremia  Rautobronny  Rautobronny  Raut obronny na
Poiom  doataku aVy na Ref Wole
1 +0 0 “ 2
2 A o 3 3
3 - B i ]
4 2 Bl “ “
. 2 B “ -,
6 3 2 + s
7 3 2 s 5
3 2 % %
s “ 3 % %
10 5 3 7 2

MISTYCZNY SZTUKMISTRZ

Crary ma drien
Poziom obecne] Kasy +1
Poziom obecnej Kasy +1
Poziom obecnej Kasy +1
Poziom obecnej sy +1
Poziom obecnej Kasy +1
Poziom obecnej sy +1
Poziom obecnej Kasy +1
Poziom obecnej sy +1

Speciane
Magiczne rece 1/ien

Podstepny aak +146

Zaskakujacy podstepny atak 1/dzied
Podstepry atk +246

Magiczne rece 2/dzier

Podstepry atak +34

Ty ooy sk i
Podson ik

wapny bkt Poziom obecnej sy +1

Charakter: Dowolny nie-praworzadny

moictami ek ay wykl skl do figh. Praedsavicicle
1 sy prsions o posakivca proyd by pocai doskonle
dostosowywat s do toznych sytuacii

c

asry porafi
Jestto

0,
‘mechanizmow 7 rang, Wiedza (tajemna) 4 rangi, Wyzwalanie sc 7 rang,
Crary: Zdolnosc reucania dloni maga i co najmniej jednego zaklecia
wisjemniczer poziomu przynajmic) 3
Specialne: Podstepny atak +2k6.

Uniejetnosci klasowe
i bu Kl

rowniez sk

pos
Caasami ku te)
Tobdie: 18 naessicte tylko pod warankiem i vezefoie byl akicé

dla kazdej 2 ich): Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie si¢ (Z1), Czarostwo
1), Dyp hal, Jezyk obcy (Int), K asluchiwa-

poriomy w Klasic czarodzicja lub zaklinacza
> Ra), (2 Plywa-
Wickszoié  nied(s), Puebieranie (Ch: kak
poszukiveaczy preygod nalezacych do tej lasy pr skupia si¢ na ) (2, Uniesz:
U )
A v i Wapinaczka S),
waatloczone) gospodic (pilnuj sakiewek!) vod (Rat), Zbi
i ch:

Kostka Wytrzymalosc: ki

Wymagania
3

jace wymagania.

sinnos (Z0). Opisy
i znajdziesz w Podcanik Gracz, w Rozdziale 4 Umiejetnosei.
s i dyfikstor 2 Int.

Wihasciwosci klasowe
Oro whscivwosci Klasowe mistycznego sztukmistrza,

ciwbroni ani pancerzu

Caary na dziess: Co kazdy poziom w te Klasie prestizowej mistyczny
suxukmistrz zyskuje zaklecia tak, jakby awansowal na kolejny po-
ziom Klasy raucajace) czary, kiore byl praedstavicielem, zanim

decydowal si¢ na Klase prestizowa. Nie otrzymuje jednak zad-

sily karcenia czy kontrolowania nieumarlych, nowe atuty metamagiczne
tak dale), 4

tywnego poziomu caarujicego. Jezel bohater mial wiccej nit jedna klase

decy-

dowa, z ktore z nich wynikaé beda nowe caary na dzier,

e moze on korzystac z wymienionych dalej umiejernosci klasowych na

nizméw oraz Zreczna dlon. Praca na dystans awicksza normalna ST testu
tescie.

10.Przed
gzt o, e wat ke 2.5 g

ua(ku tylko raz dummm osiagnawszy 5. poziom - dwa razy dziens
zy daiennie.

et dane magicanych

runkiem, ze posiada w niej przynajmniej 1 range.




Rye. J.iL. Lakey

OBIEZYSWIAT

cegfin]spelisi N en ” Kariery decyduje ¢ tez wielu barba-

nakazdym

46,8110,
b od:

¢ od rodzinnych riem. Rownie liczns
grups obm‘,w oo ¢ eyt Byt oot Al

wynikajaca 2 innego zrodla, owe premie si¢ kumuluja.

Zaskakujacy podstepny atak: Foczawszy od 3. poriomu, mistyczny

surulamistrz mos
stepnego ataku wrecz lub dystansowego (w kiérym to przypadku

9 metrow). Cel zaskakujacego podstepnego araku traci wszelkic
wynikajace ze Zrecznosci premie do KE,ale tylko v praypadiu
tego jednego ataku. Mistyczny szeukmistrz mose uzye tej mocy
wagledem dowolnego przecivniks, ale story, na kigre trafienia
aytycane nie wplywajy, nie trzymaja dodatkowych ob-
razen, cho straca premic ze Zrecznosci, gdy bohater
bedrie wykonywal inicjszy atsk,

Od7. poriomu mistyczny szwukmistrz moze uzywac ej
adolnosci dwa razy dziennie.

Obiezyswiat o niestrudzony podréznik podazajacy
do najniebezpieczniejszych miejsc uniwersum. Od-
iedzajac rozne krainy, przystosowuje sie do coraz
wiekszej liczby réznorodnych srodowisk. Z czasem roz-
wija te2 mistyczna wiei 2 ziemia, po ktorej stapa. W za-
den jednakie sposd ie st slaczony 2 konkretnym,
micjscem. Niestrudzone nogi wioda go caly czasku ¥
horyzontows, e cakaja na nowe preygody:
Przedstawicieli tej klasy prestizowej niezwykle
trudno poruszye,  jesecze trudnic robic
namich wrazene,joko e podcias podrozy
widzieli niemal wszystko. Wielu z nich
ma zwyczaj otwarcie mowic: bylem
tam, robilem 10", ale i tak nadal trawi
ich goraczka podroty: 1 dltego tez albo
akurat i wedruj, albo planja whs-
nie nastepna eskapade. Podczas podro-
2y wypracowu ownict ierwykly
magiczng wiez 2 otaczajacym ich
wiatem,drick cem st si i

ich w wprost w niebezpicczeristwo,
staa sie straszliwymi praeciwnikami
~ preede wzystkim dlatego, ze po-
trafig dobrae wykorzystywaé znajomosé
¢ Klase prestizows caescie) nit preedstawicicle
innych klas wybieraja tropiciele  ardowie, preede
wiaystkim dlatego ze cen sobie 2ycie wedroweaw,
e dlatego 22, i2 ywo obiezyéwiata wymaga jakiess

e taz dziennie zadeklarowaé wykonanie jednego pod-

Obieytuiat

P
Klasy prestizowej zostajg tez druidzi,dla nich jednak scietka ta oznicza
rezygnacie 2 coawoju zdolnosci czarowania.
Obiezyswiatow sporkaé momma preede wzystkim na drogich lub
w miejscach tak odcictych od éwias, z¢ nie prowadza do nich zadne
. wakty, Bardzo rzadko zatrzymua sic oni dhuzej w tym samym micj-
 scu i 2 radoscia rzucaja sie w wi

wych ckspedycji
~ imcel jest bardeieegzotyczny i oddalony od reszy
éwiata, tym lepiej.

Kostka Wytrzymalosei: ks

Wymagania

Posta, ktéra chee zosta¢ obiezyswiatem, musi speknic
nastepujace wymagania

Umicjetnosci: Wiedza (geografia) § rang.

Avuty: Krzepa

Umiejetnosci klasowe
Oto umicjernosci klasowe obicyswiata
(s airybur Kluczowy dia kazdej 2 nich): Ciche
poruszanie sie (2r), Dyplomacia (Cha), Jei-
dziectwo (20), Jezyk oby (brak), Nashuchiwa-
nie (Rat), Postepowanie z¢ awierzgtami (Cha),
Spostrzegawezosé (Rar), Setuka praetrwania
(Rat), Ukeywanie si¢ (21), Wiedza (geografia)
(Int), Wapinaczka (5), Zachowanic rownowsgi
(2r), Zawod (Rat). Opisy tych umicjetnosci znaj-
diesz w Podrecaniku Gracaa, w Roudziale 4: Unie-
jenoscl.

Punkey umicjetnodci na kazdym pozio-
W mie: 4+ modyfikstor 2 Int.

Wiasciwosci klasowe

Oro wicivwosci Klasowe obiezyiwiata
Bieglos¢ w broni i pancerzu: Obiery-
swia nie zyskuje bieglosci w broni ani

Wici ze szlakiem: Proedsiawi-

. Uy o) s
- istyczna wieé 2 ziemis, po kio-

ej kroczy Na kazdym porio-

3 “’j ‘mie dodaje do swego repertuaru

’ nowe stodowiska 2 praedstawionej

dalej listy. Wi ze selakiem zapews-

nia mu premie do testow awiszanych

2 umiejetnosciami praydatnymi na danym
obszarze lub inng sosowena korayc.

Obietyswiat zna ke takayki wal-

i 2 prersinymi typowymi istotami zamieszkujacymi deny

teren, co odzwierciedla premia z olinienia 1 do testow atakow i obrazer

weglem strse, w ktrych o, w i Stodowisko, o i

el

zesclakiem .
Wie 2 planarym szlakiem

Specane ponvora ! .

Pr akéw i obrazet bez wagledu
Wit zestlakiem oty ok mlov I disienL
wid zmgczenie, nawet jesli przebywa.

st niepor
‘pod ziemia,w gorach lub w miescie

Wit 2 planarmym szlakiem
Wi 2 planamym salakiem
Wi 2 planarym salakiem

ymiary egaystenc. Wiei 2 pl selakiem dziala

dym poriomie wybrac jedna 2 planarnych kategorii. Jedl jednak zechee,
ma takie prawo zdecydowaé si¢ na nie-planarny teren.



Korzyici wiezi ze slakiem

v wigh 2 mokadla apewni ¢ peens 2 ielokeldorestow Cichego
poruszania si¢. Otrzymujesz rowniez premic z olinienia +1 do testow ata-
kow i obraer wrgledem stworzen bagiennyc!

ey W neakly sposhwaymasa i powierachni, od ionych nni
ey Oneenicoe e Cheghk L

oraz zwigzane z charakterem wiciwosci klasowe nie podlegafa zadnym
wplyw

akiniomoté (plansena) Zyskilese wyeczswanie digas (promie
9 mettow)

Jesliw g inne wymiary (5
Tworzenie kosmologit',strona 167), ni nie stoi na przeszkodzie bys
1 Janarnym szlskiem, S i

premic 3 metry do seybosci wspinania (jeli s posiadasz) Z\‘(kuyax ez
premic  olinienia +1 do testéw atakéw i obraiert wrgledem stworzer
gorskic

Lasys Zyskujesz instynktowns umiejetnosé kamuflowania sc posrod

drzew, prae co otrzymujesz premic 2 bieglosci +4 do testow Ukywania

ic.
dem stworzen lesnych.
Podziemia: Drieki magil zaadaptowales sie do mroku. Widzisz w ciem-
h s oleglosé.

i obrazes wrgledem stworzess podziemnych

Pustynie: Porrafisz przetewaé tam, gdzie inni gina ~ po prostu lepiej
wykoraystujesz zasoby organizmu. Skutecznie opierasz si efekiom, kié-
e powodujs utrats tehu. Jeses niepodatny na zmeczenie. Ponadto kazdy

hacews na preyklad, 2 raci wiezi i
premi 2 bieglosci 4 do testow Zachowania rownowsg  pemis +4 do
rzutéw obronnych na Wytewiloic

RYCERZ CIEMNOSCI
Rycerz ciemnosci uosabia zlo.Jest kims na ksztalt czarta obleczonego
w smiertelne cialo. To prawdziwy rycerz zk, zloczyfca o najgorsze sl
wie. Wiate si¢ 2 demonami i diablami, a shuzy mrocznym bostwom. Nic
wige dziwnego, e wszyscy nienawidza go rownie mocno, jak sic g0 boja.
Niekisrzy zwa rycerzy ciemnosci antypaladynami, ze wzgledu na to, 2¢
pozswolili by zlo calkowicie nimi owladnelo.

ek, kidry powoduje wyczerpani, spra
“

stworzers pustynnych.
Rowniny: Otwarte praestrzenie wyostrzyly twej warok, dricki czemu

stugi,
i, ze estes tylko zmeczony: glowy 1
‘Wojownicy, byl palad le, misi § druidzi 53 doskonaly:
o gty oy vl e el N
bardovie, iz podaza e,

jesz pr bieglse +4 do estow Otrzymu-

~ magiczne i nie lylko 2ol uklmz:u

, » do testow atakow i
stworzed rowninnych.
Wody: Zyskujesz premi 2 bieglosci +4 do testéw Plywania oraz pre-
mi¢ 3 metry do szybkosci plywania (jezeli ja posiadase). Otezymujesz
pree <l .0 i, atakévw § obrazen wagledem stworzen
ooy
22: Do twych uszu docierafy najslabsze echa, dricki czemu zy-
)Xuj()z i el v dn sty Mol rmmus 5k

jacych wirod wagérz.

= 3
pewnia i odpornosc na ogien 20, Otrzymujest tet premie 2 olénienia +1
o' skt st wagedem praybyes o okl
czanych do podiypu stworzenie ogni

Niewatkodé (lanarna: yshaes premis 3 metw do seybose I
ania na planach pocbawionych grawitaci lub posiadajacych grawitacje
subiekeywna (patez rozdzial piaty). Otrzymujesz te premie z olénienia
+1 do testow atakow i obrazen wagledem rdzennych mieszkancow Pla-
u Astralnego, Planu Zywioku Powietrza i Planu Ererycznego, akich jak

jbardziej cenia sicbie y
BN legionami lych, 2lych
by { ahnch i vara Koty sl b bt s
terytoria, Czasami 53 te2 mrocznymi poddanymi poteznicjszego za. Zd
rza i, ze zostaja abjcami do wynajecia lub wedrownymi siewcami 2a,|
aniszczenia oraz chaosu
Kostka Wytrzymalosci: kio.

Wymagania
Bostac, kiéra chee zosta rycerzem ciemnosci, musi spelnic nastepujace
wymagania
Charakter: Dowolny zly
Bazowa premia do ataku: +6
Umiejetnosei: Ukrywanie s § rang, Wiedza (relgia) 2 rang
Atuty: Doskonalsze rorrzaskiveanie, Potezny atak, Rozszczepienie.
Specjalne: Fostac musi nawiazac pokojowey koniakt ze ym przybyszem
(prayzwanym praez ni bads przez kogos innego).

Umieje i klasowe

gitjanki czy zywiolaki powietrza ( 2y
Jer dsemnyzm micszkaficem: dinego wymfacts snabiess w jugo opisie

w Kigdae Boteoréw, w czesei Srodowiska’)
Lodomato? (lanssa) Tego vl i pnaraym skicn
zimno 20. “

Oto umicjetnosci Klasowe rycerza ciemnosci (i atrybut Kluczowy dla
Kazdej z nich): Dyplomacja (Cha, Jeadzicctwo (Zs), Koncentracja (Bd),
Leczenie (Rat), Postepowanie ze awierzgtami (Cha), Rzemiosho (Int), Ukry-
wanie si¢ (Z), Wiedza (religia) (Ino), Zastraszanie (Cha), Zawad (Rat)

o et stk bt ledem prybysew -
caanych do podiypu stworzenie zimna
Zmiennosc (planarna): Posiadasz nadnaturalng zdolnoseé wykorzy-

wymiarow takich jak Limbo czy Plan Cieni. Instynktownie przewidujesz
Zmiany w rzecaywistosci sfem drigki czem sblizase. sic do celu podroty

i w Roudziale 4 Umie-
jotnosci
i I

Whasciwosci klasowe

Otowhaiciwosci lasowe rycersa ciemnoicl

- mozesz raz ma tks ¢ dolnosé dobn drawi

" i pancerzu: R biegle postuguje sic

poziomie po-

suci)
wagledem rdzennych mieszkaricow zmiennych planow, akich jak slaad
cay ciemisty masi

(planarna): Posiadasz instynkiowna zdolnos
nasladowania dominujacego charakeru planu. W efekeie nie podlegasz
Jatom e posadls charsbtr iesgodnego 2 charskteers lans

imi jatkie p
Aura zla (2w): Sla aury zka ryceza ciemnosci (patrz czar wykryce o)
jest rowna sumie py ; klasie
muw Klasie kaplana.
Wykryci dobra (zc): Na syczenie rycers ciemnosei mote uzye wyknyca
dobra, mocy analogicznej do zaklgcia o te] samej nazwie.

Nie wplywaja
by o precciwnym charakterze (w rodzaju rm'Uﬂ

Bl by ma-
o sesgie oo ot Aot ok et ot kot

poslugiva-
i sic truciznami ~ nigdy nie ryzykuje, ze preypadkowo sam sie zatruje,
gdy naklada toksyne na ostrze.




Thgewa 610: vaznz Qmmata

Illbbvurm]m— _cmynaum_
o denn e Wole Specilne 1 4
i B 2 o 0 Aura 28, wykaycie dobra stosowarie trucizny 00— - =
2 2 E 0 0 Mrocne blogosiawieristwo, ugodzenie dobra 1/dzier i = = =
3 E 4w R Rozkazywarie nieumartym, aura rozpaczy 1 o - =
4 “ “ A K] Podstepny atak +146 1 T =
5 s “ a4 (Caarc shuga. ugodzenie dobra 2/dzier 1 1 o -
6 % s w2 a2 1 1 S
% 7 A Podstepry atak +246 2 1 1 0
s 8 % 2 a2 2 1 1 1
5 9 63 4 2 2 1 1
10, 410 78 4 Podstepny atak +346, ugodzenie dobra 3/dzier 2 2 2 1

nieumarlym (zn); Rycerz ciemnosci przynajmnic)
dowsaysthich auts cbromnych rown premit 2 Charyzmy el akows . poiomu ayskuge madnaturing dolnos vyt | omsenismi.
) wmarlych (patez strona 154 Rudrpeenika Gracea).

Caary:
W tym celu musi miec Roztroprosc wartosci preynajmniej 10 + poziom,
caaru. Tak wiec celonek te) Klasy prestizowe;

Rozkazuje on tym istotom jak kaplan na po-
ziomie o dwa nizszym od poziomu wtej klasie
prestizowe.

zaklec. Crary premiowe rycerza ciemno- Dodar-
sci wynikaja z Roztropnosei, & 4. (czylima
a rauty obronne przecive- 7.410),Jseli rycets clemnodc poiads premit do brates .
ko nim majg ST réwna 10 + dawanych w podstepnym ataku wyniksjica  innego rodla,
poziom zaklecia + modyfikator owe premie sie kumuluja.

2 Roropnosci. Kiedy rycerz ciemnosci
otrzymuje zero czarow danego poziomu,
Jjak chocby zero 1-poriomowych zaklec
53 1. poziomie, dostepne mu s jedynic

Rocers ciemmei Lista czar6w rycerza ciemnosci
Rycers ciemnosci wybiera cary 2 niniesze] g
1. polom: il ki g

caary premiowe (rycerz ciemnosci P bione T, pfiamni nt
nicposiadajacy czarow premiowych wywolanic strachu, zadaswanic.lekkich ran,
danego poziomu nie poteafi po prostu el

raucac wk zaawansowanych zaklec) Fotons GOl i ik
Lista caarow rycerza ciemnosci v, osatnic tehmieni,preyaaeanc
anajduje sic dale). Praygotowuje 10 eechants, e bkt st ot

<adawsanie redich ran,
3 potem: g il e o

on i rzuca zaklecia dokladnie uk
jak kaplan, 3 ma dostep do kazde-

gozakleciaz listy - bra myeh ran, ochrona prze
dowolne  nich. Nie potraf jed- potwor 1IF, zadawanie powass

nakie spontanicenie rzucaé cza- aakatenie.

o leczenta an zadawania 4. poziom: lcznic krytyzneh ran, priy-

awanie pofwara 1V, swoboda dzalania, truci-
na, zadawanic krytyeonych ran.

*Tylko ze istory.

sodzenie dobra (zn): Raz
dsennie rycers ciemnosci pray-
najmniej 2 poziomu moze spro-
bowac ugodzic dobro, wykonu-
jac normalny atak wrecz
Do testu araku doda-

Sprofanowanie broni

Rycer? ciemnotci ma dostep do

specialnego czaru ~ sprofanonca-

nia bromi  bedacego praeciwier-

ladyskiego zaklecia

W soblogodawieni bowi (patez 236 stro-

) na Podccanika Gracza). Sprofanowanie

broms e wieksza efekeywnosci oreza

wagledem zlych praccivvnikow ak to

cayni zaklecie paladyna),ale wagle-
dem dobrych.

je wnezas premie
2 Charyzmy Gesli taka
posiada) a zadajejedno
dodatkowe obraenic na
Kady poziom tej klasy
prestizowe. Na preykad,
rycers ciemnosc . pozio-
‘mu uzbrojony w miccz dlugi
spowoduje 1k8+9 ran plus wszel-

kie premie wynikajace z duzej il lub ma.
et it e Upadii paladyni
pod uwage w teicie obrazen. Jsl posad praez Rycerze ciemnosci posiadsjacy poriomy pa-
. ladyna (caylitacy kidray - jak by parzec—sq
e zostanie w ten sposob wykorzystana na dany drie letne od liczby owych
N .o 1. poriomis yees it mote ugodsé dobro do- Ch
datkowy raz daienic. iego, staj sic najwickszymi sjdakami
K od y Upadly paladyn, kry stal sic rycerzem ciemnosci, zyskuje wszystkie
A gow wpr 3mewow.stosowne dotycaace go zdolnosci, zalezne od liczbie poziomow w Klasie
woke niego kare -2 do kazdego rzutu obronnego. paladyna




Modyfiatordo  Modyfiator
Posiompostaci Premiowe KW natunanegopanceza  doS  Int  Specalne
121 mniej 2 ) ) 6
1315 “ 3 2 7 Rozmawianie z ncerzem ciemnosc
1638 % - 3 8 Wiethkrwi
1820, s a7 - 9 Odpomosé na czary
Poziom postaci:Poziom postaci plus
Fremicwe KW: 08) Kostia i Budowy Wytrgymalosci
3 shgi
Modfikator do 5: Te e nalezy dodac do wartosci Siy shgi.
Ugodzenie dobra 1/dzies (obok zdolnosci orrzymywanej przez  woid) P
saystkich ryceray ciemnosc na 2. poziomie - upadly paladyn moze za-  Swiatinaczej niz ludzie, zwsze zatem moze doji do nicporozumien.
tem ugodic 7lo dwa razy dziennie). Moc ta spravwis, e rycerz ciemnosci ma aki sam zwizzck 2 przedmio-
3-4: Nakladanie k. Rycerzciemnosc moze uiy¢ ef sdolnosei nadna- tem cay miejscem, ok sluga
uralne) raz drienie § wyleczyc punkty wytrzymalosei  liczbie rownej el sh k
jego premia 2 Charyzmy x jego poziom v te Klssie prestizowej. Ma prawo . malnie prawnia do rzutu obronnego na m:ks i e
y o sicb .
k nag :
ng.,n.t dobra 2/ Doskamte sekafsic o siolaot sadumyesin
aarcie pnywnhme Raz deiennie moie utyé W praypadk
alinia pyovint poteons 1 do sprowadzenia 7lj istory: Poziom czaru- lbo vl
cego dla tego zaklecia odpowiada podwojonemu poriomowi rycerza
ciemnosc ‘modyfikatory ze swoich atrybutow. Nie moze wykorzystywa innych i
5-10: Nieumarly towarzysz. lugi 2yski as. (na prayklad tych
posiomie,eycer cemnose rdoby towaraysaa, kiérym bediie sudm uzyskanych dziki magicznym przedmiotom lub atutom).
akiclet lub zombi. Tego nieumarlego nikt inny nie P o
skarcié. Gy rycerz ciemnosci awansue na kolejny e k bi
zombi g  niegow chwili,
Ugodzenie dobra 3/dzies. rzucania takiego czaru — w przeciwnym razie niniejsza moc nie zadzia-
11 1 wiecej: Ulubieniec mrocznych bostw, kiorych nic nie ciesry . Jeseli caas Klocia lub efekeu jestinny
bardsiej ni2 widol caystego niegdys serca pograzonego w plagastwie. 1
Dlatego tez upadly paladyn o akiej - mﬂ caae ekt i zacanic smow WPy s svorzenie, e el
siom rycerza ciemnosci na kady poziom paladyna, kidry zdecydue sie
poswiccic. Na przyklad, paladyn 12. poziomu moze natychmiast zostac Predsavicl e Koy prsiose ma ol pravo i uklema«lu
10:poziomowym rycerzem ciemnosci wriz ze wszystkimi jego zdolno-. Ty
Sciami. W tym celu musi tylko poswiecic 1 jego shuga moga
Vit s o 0] ool At 0 Sl i, {4l o toemale it g iy s doego bty e
i kuuvsmy‘ intees dlaslego bohaters, poniewat uirscl an 2 wymienionsch (s en typ o magicana bes
juz yna. Niemniej po wen iani ciemnosci (zw): Shuga rycerza ciemnosci
.p.,wb poswicct pnlmm» el wolno- nat3.i werbalnie komuniko-
palad wa (i odwrotnie), y poslugivalisic edna mowa. Inne itory nie
10-posiomonym rycerem cismnosci/s-poriomouym paladyne, dricki i sy omuniac b iy i
caemu bedzie posiada pierwze trzy moce podane w tym spisi Wi Kow te-
Wa 5. poriomu we wspomnianej klasie podstawowej. Ugodzenie dobra divida,
sddien. d
stepuje  jest niewarpliwa. Ninicjsza zdolnose dziaa ylko wowezas, gdy
rci shuga rycerza ciemnosci rycerz ciemnosei jest postaci przynajimie} 16. po
2o osiagnicciu 5. poziomu (lub poniej) rycerz ciemnosci moze wezwaé Ipornosc na czary (zw): Shuga rycerza ciemnosci na co najmnicj
caacigo mictopers, kot sowiesacaego scaus onia,kuc, ke lb 1. priomie postcposiad odpornse  cay wna posiomn i
ropuche, a p tych istor ¥ Keora e rzuca,
i musi thao « )
nictoperz), ki Sh wynik zowny lub ipornoic na czary stworzena.
e KW oraz specjalne 1.101.“%(. zaleznie od poriomu rycerza ciemnoci 5
patrz pobliska tabela). - SKRYTOBOJCA
Jesh Skeytobos

2ginie, i kol d

ini. Ny crare shoga bedsic posodal weyshie sdloose sslesne o
aktualnego poziomu rycerza ciemnosci.

Oto opis zdolnoci podanych we wspomnianej tabeli w kolumnic
Specialne’

zmienié wyglad. Pracuja jednak e tylko jako szpiedzy, ale rowniez jako.
f

4 kach,
2 s20kujica, preerazajaca Wrec precyzia
ot

Masyeznymi skrytob kradala sic |

1.5 kilomers.

barbarzyticy to raczej wojg i




Kasy, w kizuk ks

krdtkim. Jes te biegly w korzystaniu 2 lek

skrytobojcow, gdyz magia w polaczeniu z nabytymi mocami pozwala im
bezkarnie szpiegowac i zabijac.
bajcy BN pracuja w gildiach lub sckretnych

d Kaso-

P Zdolnose

Karych sieduiby ukeyte sa w mrocznych alejkach miast bad tez na odlu-
dai, w fortecach. Czasami sluza poteznicjszym zlym postaciom, w poje-

6,81
posiads premie do obrate zadawanych w podstepnym ataku wynikajica
2innego tr6dia, owe premie sic kumuluf

dynke lubw. ie. tylko najlepsi. P praygl
2 nich nie siegaja po wsparcc. ofcrze,a nastep podstcp
Kostka Wytrzymalosci: k. razenia, i

Wymagania
o

Charakter: Dowolny aly
Umicjetnosci: Ciche poruszanie sie § rang, Przcbicranie 4 rang, Ukry-
wanie ie  ran
Specjalne: Aby zostaéskeytobojes, bohater musi zabic ko-
goshez powodu.

Uniejetnosci klasowe Stryubia
Ot umiejetnosci klasowe skrytobojcy (i atry-
but Kluczowy dla katdej 2 nich): Blefo-
wanie (Cha), Ciche poruszanie si¢ (Zr),
Dyplomacja (Cha), Falszersnwo (Int),
Nashuchiwanie (Rat), Odeyfrowywanie z3-
piskow (Ing), Onwieranie zamkowe (),
Blywanie (S), Pracbieranie (Cha
Przeszukiwanie (Int), Rzemioslo
(tno), Skakanie (5), Spostr
caosé (Rat), Ukeywanie si¢ (1),
Unieszkodliwianie mechanizmow
(tn0), zywanie lin (Z1), Uzywa-
nie magicznych urzadzen (Cha),
Wapinaczka (5), Wyczucie pobudek
(Rat), Wyzwalanie s (1), Zscho-
wanie rownowsgi (Z6), Zustraszanie
(Cha), Zbieranie informaci (Cha), =

zegaw-

Zegcana dlos (2+), Zwinnosc (Z8)
Opisy tych umicjetnosci zmajdziesz
w Pode 20, w Roadziale 4:

Unienoiet
ty umiejetnosci na kazdym po-
ziomie: 4 + modyfikatorz Int

Wiasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci Kasowe skry-
tobojey:

Bieglosc w broni i pance-
rau: Skytobojca biegle po-
shuguie si kusza (reczns, lekks
ciezka), seyletem (kazdym),
strzalks, rapierem, tlukiem,
Tukiem krdtkim (normalny

TaBeLa 6-11: SKRYTOBOCA
Buowa

skrytobjcy). W trakcie obserwac celu przedstawiciel tj lasy prestizowej
moze wykonywat inne akje, pod warunkiem jednak, ze caly czas skupia
wwage na ofierze, fa 25 go albo nie dostrzega, albo nie uwaza za wroga.
Ofiara 2abojcaego ataku wykonuje rzut obronny na Wytrwalosc (ST 10
* oriom skeytobjy + jego modyfkator 2 nelku,Jsel skytobea

pragnic

aliz, meud:m raut obronny oznacza, ze umysl i calo ofia

slabng - stae ie zupelnie bezradna i iezdolna do dzials-
nia na 1k6 rund + runda na poziom skeytobsjey. W pray

padku gdy rzut obronny bedzie udany, trafienie nalezy.

traktowac jak awykly podstepny atak. Zabsjeey arak

trzeba wyprowadzic w ciagu trzech rund od chwili,

sdy ming trzy rundy poswiccone obserwacii

se xaut obronny) lub nie z0-
stanie wykonany w odpowied-

nim caasie, oznacaa, 2¢ skeytobsjea

musi poswiecié kolejne tr2y rundy na.
praygladanie sic ofierze, anim bedzie
mogl sprobowaé azjeszcze.

[T ™ Sostwanie tructemy: Skepobes
7 jest wyszkolony w poslugivaniu sie
truciznami - nigdy nie ryaykuje,ze pay-
padkowo sam si zatruje, gdy naklada toksyne
Caary: Foczawszy od 1. poziomu, skeytobojea

\ moze raucaé iewielksliczbe czarow wsjem:
niczen. W iym celu musimiet Intelekt war-
todc praynajmnie 10 + poriom czaru Tak
sc calonek tef klasy prestizowej
o Intelekeie 10 lub mniej nie moze
rzucaé zakleé. Caary pre-
miowe skeytobsjey sa
oparte na Intelek-
cie,a zury obronne
pracciwko nim majy

+

4

dotycay). Kiedy skry-
tobdjca otrzymuje zero
czarow danego pozio-

Wt Zooe

premia —— Raut obronny na —— -

Poiom  doaku Wy Ref  Wole  Specahe 1 4

1 o k) 2 40 Podstepry atak +146, abgjczy atak,stosowarie truciny, caary 0 - - -

2 a w0 3 0 P 1 do s honego i sedviadory ik 1 = =

3 2 a 3 41 Podstepryatak +2 2 0 - -

4 a3 “ “ a4 Premia2doruy nhmrmego na tucizny 3

5. 3 - “ 41 Doskonalszy ieswiadomy unik, podstepny atak +3K6 S

6 “ “ 5 42 Premia +3 do zutu obronnego na trucizny 33

b2 s 2 - 42 Podstepny atak +4k6 S

s % 2 % «2 Premia +4 do rzutu obronnego na trucizny, ukeywanie signa widoku 3 3

5. + 3 % 43 Podstepny atak +5k6 3=

0 7 3 ] 43 Premia +5 do rautu obronnego na trucizny 33



mu, ak jak zero 1-poriomowych zakleé na 1. poziomie, dostepne mu 53

Lista czar6w skrytobdjcy

edynie caary p posi premiowy;

L branie, sk, spadajoce pidckn,

dinowy ol

L
2 dokladie tak jak bard.

2 potoms e ik luzorye pismo,niwidsialnod, niewy-
wspo rcjicie bez salceni scbc,

Osiagnawszy ” d potio-

mie (5.1 10, skrytobojca ma prawo nauczy¢ sie nowego czaru w miejsce

sl lutny sna W efekies” sare saklcie, wsamian yskuc
by

e i

Ko, gl <6 magicany kuag
prscned e mag

traconego; ponadto musi on by o co najmaiej dwa poziomy nizszy niz

najwyzszy poziom czarow dostepnych skeytobdjcy. Na przyklad, awan-

4. poriom: jasnoslyszene/jasnowidzente, drzws poprzz wymiary, swoboda.
Jaria, krsomiwah

3¢ na 6. poriom, postaé ma prawo Wy -poriomowy
e 3 e,k

mote rauci skrytobejca) na inne zaklcie 1 poriomu. Na .1 10.poziomie
moze wymienic cear 1. b 2. poziomu (oniewa? teraz ma prawo rzucac

SMOCZY POTOMEK

Powsaschaie wiadomo, e pewne ptstnesmoki ol proybis b
Caasem

2aklecia . poziomu) Skeytobojea
moze taka wymiane przeprowadzié tylko raz na danym poziomic  musi
<ego dokonac (el oczywiie chce) w tym samym momencie, w kiérym
wybieza nowe zaklecia.

TAELA 6-12: CZARY ZNANE SKRYTOBOJCY
— Zmmeaany

y, 2 iekiore 7 nich
owocem ukuegn awiszku jest decko, kdre pr»elarllye h:m)m nastcp-
niewiele 7 tego wynika,

diedzicwu, W I

wywiera
Postacic
h

oczy potomkowie przedkladaja zywot pelen wrazes ponad zycie

w odosobnieniu. Wiekszosé to barbarzyricy, wojownicy czy tropiciele,

Kesrzy wykonali przynajmniej kilka krokow na drodze zaklinacza badi
da k

Kl

Kaplani i druidzi rzadko podazaja @ Sciezka. Wielu smoczych potomkaw

] ! 2 3 4 budzs deiedzicrwo krwi  w pelai je wykorzystua.
2 3 - - -

. 3 2 - -

. 4 3 = =

& 4 3 2 -

6 4 4 3 =

7 4 4 3 2

3 ) ‘4 4 3

B 4 ‘ 4 3

0. 4 4 4 4

1 i by

Klasy prestizowej pociagajatereny; ktore zamieszkuja smoki.

pod
posiadac premiowe czary danego poziom.

i rcanami 2 casem s i o hm(mj odporny na ich efelay.

Wymagania
Postac, kaora chee zostaé smoczym potomkiem, mus spelnié nastepuice.
wymagania

Rasa:

Umiejetnoéei: Wiedza (wjemna) § rang.

ciznom, abrg praedstuwiciel e} Klasy prestiowe] orezymuje na 2. 2l
¥ 2na4,
+3 a6, 1 ak dalej)

bezko-

» y Poczawszy od

shy. Oznacza to, ze zachowue premie z¢ Zrecznosci do KP (jezel takowa
posiada), nawet jesl zostal zaskoczony nieprzygotowany lub gdy ankuje

awansuje na 1. poziom tej

nosci do KE, gdy jest unieruchomiony:

Ot niftncel ion mocasgs, ot ( iyt vy o
Dypl

P (Ino), Kon-
barbarayscy lublorayk centracia (), A
domy unik (patrz daej). (Rat), Wiedea (kaida e trakioveans 0sobno) (1ng) Nasluchiva:
x vod dry- e (Rat), Zawod (Rat), Zbieranie informacji (Cha).
i Opisy tych umicjemnosci uu]«luesz w drganiku Gracza, e Rozdziale 4
3 jed- Umicjetnosei.
dybleatorz
lorrayk
ofiara pozioméw w tej klasie prestizowe. Wiasciwosci klasowe
Bohater, kidry jut posiada P ) daicki Sciwos
Bieglosé w broni P nie zyskuje bieglosci
doskonalszy nieswiadomy wKlasach zapewniaja-
poziomu lotrzyka pozwalajacego flankowac postaé. k
Ukrywanie sic na widoku (zn): Skrytobojea co najmnicj 8. poziomu,  tu~ ich liczbe pods el
3 d por
cienia, moie uzyé umicjetnosci Ukrywanie si¢ nawet, gdy jest obserwo- Jezel
i : k k b bed:
nym cieniu. Raz




L Naz. b do 4k, a kiedy pr w0
P Jegoskore ¥ 10 :
- Bezwagled
W takich
i
Klasy Pa e 2 Tabel por Kogs oty
G ST zury cbronneg na bro oddechowa wynes 10+ pziom Kssowy +
im huskowa skora jest grubsza, ym smoczy potomek bardzi) praypomina smema
wygladem swego dalekicgo przodke k

ury i ugeyzienie (zw): Foczawszy od potomek.
on,

tak walcayd). Wykorzystaf podane dale dane doryezace tych atakow lub ez
juz posiadane przez smoczego potomka - pod uwage nalezy brac wicksze

daiaajacy w zasicgu 9 metzow Od tego momentu jst w sanie percypo-

wac rzeczy, ktdrych nie widzi, korzystajac 2 innych zmyslow. Zwykle nie
by wyczué
obecnosc i dokladnie zlokalizowa¢ thme istory praebywajacej w za-

Rozmiar i
Maly Tt 13
Sredni k6 Tt
Duzy e 13

Smoczego potomba uznaje si z2 bieglego wwalce z2
pomoca tych atakéw Kiedy wykonuje on skeje cal-
kowitego ataku, gryzac, wykorzystuje pelna bazows

premie do ataku,ale aaki pazurami
podlegaja ju karze -5, Atur Wielo-
keotny aak (patrzstrona 304 Ksiggi -
wordw) zmnicjsea wspomniana kare do

Warost wartosci atrybutu (zw):
Kiedy smocey potomek awansuje
na kolejne poziomy Kasy prestizo-
W, WartosE jego atrybutow warasi,
jak to podano w Tabeli -13: Smoczy
potomek. Premie te kumuluja sic
i nalery je trakowac analogiczne jak
warost wartosc arrybuta w wyniku
el

dechowa (znl; Na 3. poziamie smo-

ey pmomd. adobywa moc charakteryzujaca
jego preodkow — bros oddechows Typ
onicia zalezy od odzaju smoka.
pokidrym cechy driedzi

powoduje 2K obrazer
od energit odpowiednie:
sotypu. -

‘TABELA 6-13: SMOCZY POTOMEK
Bazowa premia  ——

Smaczy patomek

o laczy go 2 nia inia efekuu. Prze-
s e ity powd i Wikl s Vet ik
ukrycia, praez co praedstawiciel ni

nicjsze Klasy prestizowe] po-
nosi normalne ryzyko

Bity Stozek zimna
Biekity Stumes aic
Caarmy Strumiet kv
Caewony  Stotek ogria
Zieony Stosek zracego gazu (was)
Miedzany  Strumied kvasu
Mosigzny  Strumied ogris
Spzowy  Strumien byskavic
Srebrny Stozek zimra
Zoy Stotekognia

* Motiwe sa tez inne typy smoczych potor
zaleznie od gatunku prmdkz

chybienia, jesli auakuje takiego
adwersarza. Widocznos¢ wplywa
xowniez na poruszanie si¢ stworze
nia obdarzonego slepozmyslem. Smoczy
‘potomek traci premic ze Zrecznosci do Klasy Pan-

Rautabronny na ——
Poziom Wytr Ref Premiowe czary

. 2w a2 Zuikszenie naurlnggo pancerza (1) '

2 Pt a0 w8 Warost wartoe atnbutu (5 +2),pazury | ugienie 1

3 2 B s Brof oddechowa (248) 0

4 » “ oa “ 2 1

5 - “ooa m Sepozmyst 9 m 1

3 “ I Warostvartokcatybuta (84 +2) 1

. 5 B owa (48), wiekszene naturalnego pancerza (+3) o

8 +6 +6 2 +6 Wazrost wartodci atrybutu (Int +2) 1

5. % I R i 1

10 7 s Sepozmyst 18 m, smocz spoteora 0



" i Na 1 Bieglosc w broni i pancerzu: Szermiers biegle posluguje sic wszel-|
niniejsze] zdolnosci warasta do 18 metow. ka bronia prosta i Zolnierska, ale nie umie wykorzystywaé pancerzy.

wyrasay ote od
kosiaprccitna zwmmoszj }

posiada) na poziom w tej Klasie presizowej do premii ze Zrecznosci wply-
szcays prace.co mku,p o szablon polsmoka (patr sttona 174 Kiieg Pofuwo- | wajacej na Klase Pancerza. Na przyklad, szermier. 2. poziomu o Inelekci

do iy +2do Ch: | sy prestzowej st nicpraygotowany lubzjakikolwick
warasta do +3, Ponadto zaczyna widzieé w slabym wietle  ciemnosciach | innego powodu raci remic z¢ Zreeznosc,rai owniez,
22168 18 metrow). opisans t premi
Ste si tez niepodar Doskonalsza reakeja (zw): Na 2. poziomie szer-
ny na efekay uipienia | parali- o micrzotrzymuje premic +2 do testow inicjatywy. Na

2u. Zyskuje rwniet niepodatnosci na Y poriomie rosni ona do +4 Niniesza premia kurmului.
energie, kuora wykorzysujejego bron oddecho- WP sie 2 korzysciami wynikajacymi 2 atuts Doskonalsza
e — A " inicjaywa
b Zwickszona ruchlivosé (zw): Szermiez, kory
SZERMIERZ / ie ma na sobie pancerza i nie uzywa tarczy,

Stermicrz (czasem awany zawadiaka) est winnym i el otwzymuje premic +4 do KP praecivko okazyj-.
seninym wojowenikiem, kory umie wykonywac precyzne y b nym atakom, gdy wychodzi 2 obszaru agroienia
ki bronia lekka, taka jak rapier. W walce przede wezyst- 4 % Gracja (ow): Na 4. poziomie szermierz zyskue
kim wykorzystuje spryt oraz efleks. Rezygnuje z ciezkich A premie 2 bieglosci -2 do wszysthich v obron-
sbrol, wiedzac, z¢ mjlepszy sposdb na zwycieswo to nie 3 y nych na Refleks - oczywiici jesli e ma na sobie
dac sic mafic. sbroi i nie uiywa arczy
Saermierzami zostajy najezesciej wojownicy ub tropi- Brecyzyjny cios (zw): Na 5. poziomie szermierz ado-
ciele,choc caesto tafijasic et lotrzykowie i bardowe bywa zdolnos wyprowadzania nadzwyczajie celnych
Foniewas. czarodicje, zaklinacze i mnisi nie korzystaja d uderzenslekka lub jednoreczna bronia Klujca, przez co,
2 pancerzy, rownicz oni moga waiaé pod uwage te Kla- zadaje nia dodarkowe 1ke obrazesi. Jesi chee wykonac |
s 5 > precyzyiny cios,nie mose askowat oxezem tezymanym.
niasic orczem. w drugiej rece ani utywac tarczy. Zdolnoc a dziala
Typowy BN nalezacy do ej Klasy prestisowej to simotnik szuka: tylko,jsliofiar jest ywe stworzenie o rozpoznawal:,
Jacy praygody lub seybhiego i atwego zarobku. Caasem szermie 4 B ocj anatomii. Istoty niepodatne na trafienia krytyczne|
e drialaa w grupach, zgranych i wystolonych pod wrgledem (min. nieumarl, konstrukiy;shuzy rodliny i stworzenia |
wkiycanym. 3 bezciclesne) sa niewraliwe na precyzyjny cios. Row-
Kostka Wytrzymalosci: k10 niet praedmiory i zdolnosci chroniace przed rafieniem
Keytycznym (na preyklad pancerz o specialne) zdolnosei
Wymagania IR cslona) zabezpiccrais posiadacea przed dzalaniem pre-
Postat, ktora chee zostaé szermierzem, musi spelnic nastepujace 4 eyzyinego ciosu. Na 10, poriomie szermierz zadsje

‘wymagania. ¥ ~ precyzyjnym ciosem w sumie +2ké dodatko-
Bazowa premia do aaks: 6. TAT wchobaien
Umicjetnodei: Wysepy 3 rang, Zwinnodé  rang T Eoco o3 Akmobatscana saria () Na 6. posiomicser
Atuty: Uniki, Ruchliwosc, Finezja w broni. y » ‘mierz uczy sie szaczowaé w sytuacyi, w kiorej inni
Y ‘ nie 53w stanie fego zrobié. Ma prawo szarzowac,
Umiejetnosci klasowe jac s przez trudny teren, kiory normalnie spo-
Oto umiejetnosci klasowe szermierza (i atrybut kluczowy dla ‘walnia ruch. Dmkv temu moze biec w dol schodow, skakaé z balkonu czy
c kak swinnie fikac przez stoly, a wszystko po to, by zaszarzowaé na adwers
‘Spostrzegawczosc (Rat), Wyczucie pobudek (Rzt), Wystepy (Cha), Wyzwalanie Zaleznie od sytuacji, moze by jednakze zmuszony do wykonania testow
i golnosci umicjetnosci Skakanie cay Zwinnosé) — udane pozwola
, i
dyfitor 21 It
Wiasciwosci klasowe do po
Oto whasciwosci klasowe szermierza,
ThgELA 6-14: SzeRMIERz lekka lub jednorsezng bronia luaca
premia~ Rautobronny na -
Poziom  doataku Wit Ref Wole Specjalne TANCERZ CIENT
1 ) W 2 40 Spomaobom
2 2 W 8w 2 %
3 3 a8 oa
4 - 4w N Gg Doskonalymi tancerzami cieni moga bye lotrzykowie, bardowie i maisi.|
S RIS, 4141 Preayinycios 41k6 V barbas o b e i ey |
G 1 2 s a2
7. +1 T T e kli 1
s ) W2 46 4 Doskonalszareakia 4 ey
. 9 4 46 43 Odvjniesizat { ]
10 A0 7 Preominycos 26 | lubressaybkouciec praed agroseniem.
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ful . K
bye i jak i dobr P bywaja wyko- sdy
rzystywane na rozne sposoby. ‘ma na sobie adnej zbro.
1
odziejami, kidrym niezwykle moce pomagaja pokonywa zabezpi »
»  unik (zw): Poczawszy od 2. poriom, tancerz cieni mote
budzaca niepoksj aura dy nike e wie,cay malezy myslec »
‘o nich dobrze, czy ez le. Omacato, d
Wytrzymalosciks. %, " .
b ny praeciwnik. Traci jednak wspomniang premig ze Zrecznosci do K, gdy
Wymagania unieruchomiony.

Postaé, kaora chee zostaé tance- Jeieli bohater posiada nicéwiadomy unik 7 racj innej

sy (na praykad: barbarzycy lub lotrayka) u-
tomatycznic otrzymuie doskonlszy nicswia
y unik (patez dale)
Clenista afaac) Poczawszy od 3 po-
siomu, praedstaviciel tej sy prest
Jowej moze tworaye 2 tsczficych go
cieni widilne luzje. T adonoie ca-
ropodobna diah analogicznic do za-
Oto umiejetnosc klasowe tancerza cieni (i atrybut Kuczowy dla Mecia wajemnicaes iz b Tan
Kaadej 2 nich :Blefowanie (Cha), Ciche poruszanie i (Z0), Dy cer e e s g diie
lomach Ch) Nalchivane R Odfompai s Prayzwanie cienia (zn): Na 3. po-
skovs (i), Praebieanie (Cha), Przeszukiwanie (In iomie tancerz otrzymuje mos preyewa
Skakanie (), Spostrzegawezose (Rat), Ukrywanie niacienia - nieumarle istory,ktore starysiki
sic (26), Unpwanie ln (26), Wystepy (Chal, majdrieszw K (W praccivien-
| awalanie s (Z6), Zachowanie rownowsgi (Zr), viedorypovego cienia,charskie ego stvorze- |
Zawod (Rat) Zageena dlor (21), Zvinmose (Zs). (o niajest akisam jak charakter tancerza, onadto stwor
Opisy tych umicjetnoscznjdiesz w P e moze tworzyé pomiotu. Preyzwanego nieumrlego nike
Jou Gracza w Rozdziale 4: Uicjetnosci. 5 nie mote odpedzie, skarcié ani kontrolowsé, Cies stae sc.
Punkey umicjetnosci na kazdym poziomie: ; towatzyseer tancerza. Moga si ze sobs porozumicwat
6+ modyikator 21t

r2em cens, musispelnié mastspujace

g \
Ui iche poruszanie si¢

Ml it

(aniec) s rang.

Atuty: Ruchlivose, Uniki, Zmyst wlki.

Umiejetnosci klasowe

i doskonale sie rozumicja. Co try poriomy w te Klasie
prestizowej KW cienia awickszaa se 0 +2 (2 czym wit-
Wiasciwosci klasowe 2e si¢ warost bazowej premii do ataku oraz rzutow obron-
Ot whaciwosci Klasowe tancerza ceni, nych). Na prayklad, &-poriomowy tancerz cieni moze miec
Biegloscw broni i pancerzu: Tancer cic- fowarzysza 0 6 KW,
nibiegle poskuguje sic buzdyganem, dragiem, W chwili gy cenisty towarzysz zostanie zniszczony albo ego
Kusza (veczn, lekka  ciezka), lukiem krotki (normalnym i efleksyinys
Ik szl

ny ma Wytrwalose (ST 15).Jelirzut zakoriczy i miepowodzeniem,
Kad Tk

Uleywanie s nawidok ek i e bdlegln;(\ przwmmmq
3 metrow od

nia na kazdy poziom, kiéry w niej posiada. Udany rzut obronny
1ide

i wowezas, gd) b inie cieni. Calonek tej Klasy prestizow nie moze w opisany t sposch
straci tyle PD, by ich liczba spadia ponize) 0 Nowego nicumarlego
nie Jeiel al Na 4. poziomie tancers cieni nabywa zdolnosc po-
na Refleks porwal: bizye ob i Khad, p
poprees wymiary. Ograniczenie polega na tym, z¢ magiczny transport musi
Tasea 6-1 b Tan-
premiado  — Raut obronny na— lub duwich 3-metrowych. Co dwa poziomy dzienna dhugosc skoku ulega po-
Posiom o Ref Wole Specaine dwojentu (12 metréw na 6. poziomie, 24 metry na 8.1 48 metrow na 10,
1 42 40 Ukywanie sie na widoku Odleglosé ta moze zostaé rozdzielona miedzy wiele skokéw, lecz kazdy
2 320 Udarie,widzenie w — nitwaine jak krorki - taktowac nalezy jak przynajmniej 3mettowy (na
ciemnosciach, nieswiadomy unik ‘prayklad, tancer cieni 6. poziomu, ktéry pokonal 10 metréw, nie mote juz
3 2 9 43 Cenisailao, proynanieciens  (ego dnia wice skakac)
% B 4 e Censyskok6m E
s. B #4441 Rautochonny,doskonalszy
unik ‘mnicj obrazer. Raz dziennie, gdy w trakeie walki liczba jego punktow wy-
. W w2 45 a2 Cienisyskok 12 m, prayavanie
denia
L R ot psbos oyt e pred oy it ym
s W 46 2 Cenisyskok2am Fieplaias ks (ST-
. A8 Prayzuani enia 2e5) Udany ommacaa, e trzymuje (,m polowse ran, ktre cios normalnie by
W47 43 7 43 Cenisyskok4Bm, doskonalsze | spowodowal. Roratka zas skutkuje calkowitymi obrazeniami. Tancers cieni

chylanie




~kaplani/

Zeccanosci do K, ie mote te? uiye niniejszej dolnoscl. daicje czy,rrads
bt o ,
Datego ez
x jednego. wielu praedstavicielte lasy prestizowe] Vod:mu\ye sic misf, w trakcie
sdwersarza
. chyba ze atakujacy posiada o catery porioms ltezyka wiece) niz ofara| i sprowadzanych st
poziomoww tej Klasi prestizowe Kostka Wytrzymalosci: ki.

Bobs 5 1
nals d Rostac naga
lotrzyka porwalajacego flankowac postac G ‘Caary: Zdolnosc raucania czaru dabsey planamny sojusanik.

ol ekt kaore kontrolelub Ui ici klasowe
Caarostwo Int), Dypk ch Ree-
po: Imioslo Ino),
SLN ® i !
‘wykonania udanego rzuru obronnego.Jeeli nie powie- R v Rordzisle & Umigjeunosci.

dzie mu sic dwa razy zaklee driaa normalnie
Doskonalsze uchylanie (zw): Zdolnose v, &

zyskiwana na 10. poziomie, dziala podobnie do P e Wiasciwosci klasowe

uchylania (patrz wezesniej). Jezeli tancers cieni 4 Oto wlasciwosci klasowe taumaturga.

pada ofiara ataku, kigry normalnie uprawnia Bicglosé w broni i pancerzu: Taumaturg nie -

do rzuru obronnego na Refleks porwaljacego skuje bieglosci w broni ani pancerza.

abnizye obrazenia o polowe (bron oddechowa, (Caary na daier: Co kazdy posiom w ¢ Klasi pre-|

ula ognista i 12k dalej), wykonujac udany rzut stizowej tsumarurg zyskuje zaklecia nadries tak jakby |

cbronny, wogole ni otezymuje ran. Z kolei jesl awansowatnakoleny poriom klsy rucajacej czany ke

c2ut obronny na Refleks zakorcay sie niepo- o - g 4 by b,\mcdummm zanim decydowalie naklase|

wodzeniem, odnositylko polowe ran spovwo- pres otrzymue jednak innych koreysciwynic

dowanych praez aak. Lborhtamn el le(rovesnsy metmagice:|

nelubtworzenia przedmiotéw: dolnosc bardacay skeytobd

TAUMATURG cyitak dalej, 2 wyjatkiem warostu efektywnego poziomu
‘Objawione moce aumaturga sicgs- caaujacego. Ornaczato ak naprawde yl, i postaé dodsje
ja oainne plany egzystencji, 2 ktorych ‘poriom taumarurga do poriomu innejuz posiadanej sy
preyzywa om istoty spelniace jego 2y- pomwalaacej a rzucanie zakle, po czym v oparciu
caenia. 2l praedstawiciel te Klsy pre- o wzyskan sume okresl liczbe zaklec
sidowej maja konszachty z demonami

daienie oraz poziom craujacego.
diablami, 72 sprawa keorych zyskua Jezeli bohater mial wiceej
‘potege na Planie Materialnym. Na- jb niz jedng Klase poml,,m
tomiast dobrzy taumaturgowic

posylaja mozne anioly i eldariny

il g
st zadecydowac, 2 kidrej

sie.
Taumaturg czesto sl do walki

2nich wynika¢ be
stworzenia 2 Planow Zewnetrz- weczrynadries.
nveh, kiore znikaja, gdy tylko nalszy sprzy-

starcie dobiegnie korca, Niemnicj
praedstawicil e lasy presizowej
Licza caasem 2 potemicjszymi istor
‘i dugotrwale umowy Planarny sprzy-

micrzeniec: Kicdy tau-
maturg ruca cza planamy
sajusenik doryezy to rowniet
wers o  dabz), wyko-
‘mierzeniec taumaturga z poswieceniem ‘nuje test Dyplomacji, aby przekonac stworzenie
pomaga mu w dazeni do jego celw (lub celow -

Tamatuog powiedzie, zmie
bostw, e tumaturg jakies wyznije). N, strona 69
i
krok na niniesze] pakau fcami Planow. Naprykad,
. h, sic daicki 2kl Wiele
w 15imze
TABELA 6-16: TAUMATURG
—— Rautobronny na ——
Pk b i dosn e Ref Wole Speciane Caary na e
1 0 o 2 Doskonalszy spraymierzeniec Poziom obecnej Kasy +1
2 5 “© ) 3 Skutecanijsze prayzyanic Poziom obecnej Kasy +1
3 - - - ) Dhugotnuale proyzvania Poziom obecnej Kasy +1
i 2 - - “ Praygotowanie praywolania Poziom obecnej sy +1
5. 2 - a “ Planamy kompan Poziom obecnej Kasy +1




(stworzenie .6 KW zwykle 7yczysobie 300022 godine).

‘malnie targowac si¢  innymi stworzeniami,
ie: N

Kiem, ze pl § taumaturg posiadaja taki P P
g i Poczawsey od 3. poziomu, wszystkie zaklecia
zpodszkoly 6 ¥
» ania, h Fozio-
poriom zaklecia

Froygotewanie prwolai: Tamtu o o) . poriomu more
il

sinicj by
i \\hnme o e il s asy v

raryehter gy umm stosowne wydzrzenm N proykad, za pomocs

w chill,gdy 2osanie zatakowany, lubte ghaele ldrina, ey praimie

ol postaica jeli krol zachorue.
Warunk, ki i le nicko

Planamy sojusanik sprowadsic stote, iéra bedzie traktowana jak jego |
K lojalnie, dopok

1ow waznych réwniez dla niego, Taumaturg 5. oziomu mose, na przykad,
I o ldarina,

mierzenicc. Planarny kompan nie moze miec wiceej Kostek Wytrzymalosci
iz aumaturg, Ponadro EPP istty moe by¢ maksymalnie rowne poziomowi
posc a2 Wepomniany bl lsin ma EP 11 (¢ Kok Wy
‘poziomu +5), mose byt ztem p: Koripa-

sprawa atutu Zdolnosci praywaleze (parre strona 106).

TEURG
P s "
ki boskich
inodel W
e it b s 1 oty on vl eocie
zarodziejow:
garhy zakl
nych w Pdami G, i ayskfe nieustfco coro o nowych po
mow zaklec, jak kaplan, B
rekompensuje mu wzechstronnosc.
g P y magicznj. Po-
pozna jakié lub

podazy
2yska boski welad w pewna sprawe.

wzyscy sa zatem wieloklasowcami. Najczescie) teurgami zostaja kaplani/ |
Kl spotyka

a0 druidach /czarodzicjach nie kraza nawet plotki.

Ciznich,

nowych czarw wisj




Thsewa 617: Teure
Bazowa

premia —— Rautobronny na
podom  doataku Ref Cearyna deei

1 o 0w ow Poziom obecnej sy mag .

2 M) w o w3 Poziom obecnej i ob

3 “ T s obecnej Kasy mg i

. 2 A A w Poziom obecnej

5. 2 < s L o

3 3 2 2w Poziom obecnej Kasy ma

7 “ S Y ¥

3 “ 2 a6

. “ B

10 5 B R g objawie +1
X Kleé d

2w ukmmx wplywu o boga czy bogini.
tka Wytrzymalosei: k.

Wymagania I

istotne w jakims éwiecie (Cerwony Mag).
Opracowuic Klase prestiows, upewnijsi, ¢ jej wymagania spelni tylko
{ osiaci aprynamnies . psomie. N yspomnine aginia poviny

sie skl

Unieetaoit P ki, i scimap . by pojavily s
zaklgé w i 2 Kleé obja- hocy

i 2 oo cay wypice wody ze srebmego pies e Wil Lodows

wprow elementow takich sy,
Umiejetnosci klasowe y
Postarjsc, o

ostwo (Ino), fi piskow (Ino), Reemio- jezmysla o ‘ b
sl o, s g (1) W X § D&D Switu Pl 1
ik s i {

w mdmm Ummclnn«l

Wiasciwosci klasowe
Ot whiciwosci Klasowe teurga.

JAK ZWIEKSZAJA SIE:
MOZIIWOSCI BG

sloici w broni ani v p [er—
pancerzu po
c ies:Co kaidy poriom teugzyskuje. Cl
kloca ak jakb Kolejny poziom jedne] acej cary ] kuorzy d s w12 takte micsce,
posluguiacei]  w ktorym mog szkolic nowe umicjetnosed i dolnosci. Prowadzenie badsrs
| po-
o

caanujacego. Oznacza to w zasadzie tyl, iz postac dodaje poziom teurga do po-

e
a prayklad, Yooy,

POZNAWANIE UMIEJETNOSCI | ATUTOW
Reguly z Podrecanika Gracza mowia, ze postac zdobywa nowe atuty i umie-
jetnosci, gdy awansuje na kolejny poziom. Mozesz jednak zadecydowat, ze

mu i czarodzie 4. poziomu. Odpedza fednak me\nmr'vx}\ Pt stnia
kaplan, ajego chowaniec nie zyskuje nowych.

jezel znajduje se w niespreyjajacych okolicznosciach. Na preyklad, postaé
o hyba zespedi

cbjawien P

rej2nich wynika beda nowwe czary na dzies.

TWORZENIE KLAS PRESTIZOWYCH

s2¢,bo najlep

Wolno keok

W,

nauczy se plywa ylko weedy,gdy bedzie mial dostep do biomika wodnego

i gdy jakas osoba, kira umie plywaé zgodzi sc udzielic mu lekej. Bodobnic

raecesie bdzie misla w praypadku attow: Postac zdobedie Rozszczepienie
i

udy awizesz je 2 organizaca lub kul Jerel kiad, boha.

terowie tocza walke 7 cytadels 2l noszaca miano Czarme) Wiy, przyda i sie
Klasa prestizowa Mag Caaenej Wiety',bo daieki niej obdaraysz czarne cha
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m.;wwrm e ugnzlemey‘m‘k atk + s“mr.uu sy
chpee o 3 bl B Y wm 2R3, w; s3]
012,810, Int 6, Rzt 12,Cha
Unicitnoici 1 atty: Nashuchiwanie +5, Ukrywanie si +17, Spostezegaw-
ot 5ot epah s broni. i
Trutzna () Kiedy korzysta z mocy obronna kulka (patrz dalef. zatrute |
Kolce rana praecivnikow, kiorzy go. do(\km, axanienie, Wytrwalodé ST 10;

recanosci o 1k2

ey
piasig wjego cialo, by wysysaé krewe Tak walcaacy stwor ma KP 12, |

Obronna kulka (2w): Zovijasie w kulke — akeja standardowa - otrzymuac
Ke.

nie Budowy o k4. Gdy wyssie ¢ punkty Budowy, odltuje, by strawic posilek. .
i e mote wysysac ki prez § godzin.

CHOWANCE DLA PANA NIETYPOWEGO ROZMIARU
Chowarice Y

L6 darmors.

Chowaniec mysz: SW — filigranowa bestia magiczns; KW 1 pw 1/2.
pana; i 10; snbx....M,m.m,m,s\m,umk 15, nicprzygotowany 19;

Chowarice dla malutkiego i mniejszego pana
Pan rozmiaru ponize] typowego bedzie mial proporcjonalnic mniejszego
chowanca,jak o praedstawiono v pobliskic tabel.

b. oy sk 15 cm/0 cm;
I har dowolny; RO

\VI»'lroz‘l(eio!.\K'ohvl.SLZrll Ed 10,Int6, Rzt 12, Cha 2.
k Wepinacz:,

ka +10, Zachowanie xownowagi +8 (lub pana, jezel s lepsze). i

‘Chowanice nietoperz: SW —; drobna bestia magiczna; KW 1 pw 1/2.
pana;Ini 43 Sayb 1.5 m,latanie 12 m (dobra; KP 17, donyk 16, neprzygoro-,

Chowaniec  Specjane wany 15;bazowy atk 10;2wa -17; ark —s calk atk —; praesrzen/asieg 30 cm/|
Drozd Méwi jedrym jezykiem m; SA —; SC sepormyst 6 m, doskonalsze uchylani, udielane moce; Char,|
Freka Pan otrzymuie premic +2 do rzutéw obronnych ra Refleks dowlny; RO Wytr +2, Ref +4, Wola +2:§ 1, s 15, B 10, Inc 6, Rat 14, Cha 4.
Jer Pan otrzymue premie z naturego pancerz Uniceose  atuy: Ciche poruszanie ie +6, Naskuchiwanic 55, Sposteze-
Mysz Pan otrzymuie premic +2 do testow Cichego poruszania sie gawezosc +8, Ukrywanie sie +14 (b pana jeeli s lepszel; Caujnosé.
Newperz  — Stepoamysd () Tokali
Ropucha  Pan otrzymue +3 punkty wyirymalosc

wszta i 2

‘znajdue si¢ na 1. poriomie. Nie uwzgledniono rez dodatkowych premii do.

v 1;pw /2 pana;

Ini +1; Szyb 1,5 m; KP 16, dotyk 15, nieprzygotowany 15; bazowy atk +0;
k—scalk atk dos

Uidsilane moxe; d
i + I P RO Wyir +2,Ref +3, Wola 2§ 1, 212, Bd 11, Int 6, Rat 14,Cha 4.
naim Wiecej n Umicgineic  auty: Nashuchiwanie 5, Ukrywanie si +21, Spostezegaw-
stronie 55 Rudcenika Gracza caosé +4 (1ub pana,ezeli s lepsze) Caujnose.
Keery normal

i ¢ KW tipw1/2
o polowe, o Jednakte  pana; b ; K 15, doryk 17, niepraygo-
edl tylko  towany 15;bazowy ark +0; k7 wreea (1k2
polowe ran spowodowanych przez atak. wreez (1k- doskonal

Chowaniec drozd: SW —; drobna bestia magiczna; K 1; pw 1/2 pana;

uchylanie, udzielane moce; Char dowalny; RO Wytr -2, Ref +5, Wola +2 S,

Zr17,B4 10, Int 6, Rat 14, Chas

Ini<2;S2vb 3., tanie K2 17, dony
k

, Spostrze-

ny 15; bazowy ak k—; calk
0 m; SA —; SC doskonalsze uchylanie, udzielane moce; Char dowolny; RO
Wyte +2, Ref +4, Wola +2;§ 1, Z¢ 15, Bd 10, Int 6, Rzt 13, Cha6.

gawezosc +8 (lub Finezja wbroni,

Chowarice dla wielkiego i wigkszego pana

Unieinoc atuy: Nashuchiwanie 48 (ub pana,
jetelisalepsze)s Caujnose.

Py
chowarica jak o przedstawiono w pobliskij abel.

i if2 s s L |
Ini +2; 2y 4.5 m, wpinanie 45 m; KP 17, dotyk 1 o
sy s 6 ks e (V7 ugronen alkak um, U dtoza-
ugryzienic); 30 cm/0 m patycz-
uehylanie wech,udzielane mace; Char dowolny, RO Wytr 2, mu,wauq., Imi crarow Wiece i anadziess na
§3,2015,8410, Int 6, Rat2,Cha s, stronie 53 Rodecanika Graca




Chowaniec Speciane ik k-1 pls tucizna,
Kk (mah) Mowijedoym jeem 1l ;
Lampart 2asieg 1 b, udziel
Waran Pan otrzymuje +3 purity wytrzymalosci ‘moce; Char dowolny; RO Wyt +3, Ref +6, Wola +1; § 8, Zr 17, Bd 11, Int 6,
Rosomak Panirmue reie 12 do ki obronnych a Refes Rt 12, Cha2
Sowa sednia) R T— . Plywanie 3
S, ey Ukeywe , Wspinaczka s11 dwnowagi +11 (lub pana,
Zmia (gednia) - jetelsalepsze) Finezja w broni.
1 Truizna (a . Wynvalose ST
o el R b ke,
pw22lub 1/2
i ‘pana; Ini +2;S2yb 9 m, plywanie 9 m; KP 16, dotyk 12,nieprzygotowany 14,
tylko polowe ran spowodowanych przez atak. szowyatk 2 2va 5, atk o5 i (1o, ugryzienc) calk atk 15 wicez
(1kS#4, ugryaienie) praestrzer/zasicg 1,5 /1,5 m; SA — SC doskonlsze

Chowaniec lampart: S — érednia bestia magiczna; KW 3 pw 19 lub
2 Sayb ik

2 By i X
ke cez 1k [
1,5 m; A doskonalsze lapanie,skok do walki, rozszarpane 1k3+1; SC dosko-
b kb, il by i, wech ulilne e Ch
dowolny; RO Wy +5,Ref +7, Wola +2:§ 16,Zr 19, Bd 15, It 6, Rae 12,Cha.s

shuchiwanie +6, Skakanic

u,mmm +atuty: Ciche poruszanie si¢ +

uchylanie, widzenic w slabym swietle, udzilane moce; Char dowalny; RO
+6,Ref +5, Wola 3§ 17, 2¢ 15, B4 17, Int 6, Rz 12,Cha 2
Unicjtnoie s atuy:Ciche poruszanie sic 6, Naluchivanie +4, Spostcz-
206 14, Uktywanie i 7 (15 w s s srosnicym tereni), Wi
 jeteli s lepsze)

Chowaniec zlowieszezy szczur: SW —; mala bestia magiczna KW 1;
172 pans Lok 3:Siyb 12m wspinanie 6 m KP 16, doyk 14, icprzgo-

47, Spostraegawezosd +6, Ukrywanie sc +9 (+17
Wapinaczka 11, Zach
+12 (lub pan,jezeli s lepsze), Cujnose,Finezia w broni.

® L
,p(lmgu atak, whiczaja o dva rrszarpania.
© Roaszarpanic (a): Premiado ataku 6 wreez, k3oL obrazen.

Chowaniec nulykrulr sw
b

il bt g KL /2

ot
12 basowy atk 052w stk zwwuku,,mnu,“u atk 12 wreez
(1h3-3, 1sm/sm;
Tanie,wideniew slabym swieleudiclane moce; Char dovolay, KO Wyt
43, Ref 43, Wola 4285, ¢ 13,Bd 12, Int 6, R 14, Cha 6

towany
calk atk +4 wree

s plus chorobi,ugryzenics praestuzes/zasieg .5 w

e uisene o Claedowlny RO Wytr +3. R 5. Wola 3,5 10,
2617, 8412, Int 6, Rat 12, Cha 4 ]
Uiy e poruzanie i 4 Nahcivanie 4. Ukt
niesie 44, Wapinaczka +11 (lub
Caujnose, Finezja w broni
Chok .Gk b urine Wyl ST s \vy!g 1
gania k3. udowy 1
strona 292).

‘Opickowanie sic, karmienie, bronienie i udzilanie schronienia zwierzcciu,

elisa lepsze)s Fnezja w broni.

Chowaniec rosomak: SW —; rednia magiczna bestia; KW 3 pw 25 lut
/2 In Sy yce 3 . wspinanie 3w KP 15, doyh 12 iy

bywa uciazliwe.Jelismialek 2byt duzo czasu poswicea wierzchoweow,resz-

Jedynym ze sposobow rozwiazania ewentualnego konflikeu bedzie najecie
niexwielkie] grupy osob, w dobrym ukladzie tylko jednej - zostana one sta

ooy 1 buow sk :
ka2, o1k,

wech, udzielane moce; Char dowolny; RO Wytr 17, Ref +5, Wola +2;§ 14,
2015, 19, Int 6, Rat 12,Cha 10

1 Unmicitnoii s atuty: Nashuchiwanie +6, Spostrzegawezodé +6, Wspinaczka
1410 lub pan, jeel 3 lepsae); Caujnosé, Tropienie, Twardosc.

. ¢
ochy (patez Tabela 4-1: Cennilk ushug podwadnych, srona 105).

NIEZWYKLE WIERZCHOWCE
Jeieli druzyna bierze udzial przede wszystkim w preygodach toczacych sie
w daicay a e w lochach, wierzchawce moga saé sie i integralna cescia
Ty 2as,jako MP,bedziesz musial waiaé pod uage pragnienie smialkow by

stepnej rundie podlega nastepuacym modyfikatorom:  +4, Bd +4 oraz KP -2,
L ke d i ech

Kol

— sredaia b W 2 pe

cizki kon cay kuc bojowy:
Odowied: decyzj, cay dana istora

131ub 1/2paa i +;Syb 3 m. e 18 m (prccicn) o 4 dovk

bedzie, czy e bedrie odpowiednim wierzchowcem Oto podstawowe cha
keerystyk

. ieprygoroany 13 buaowy a1 ava 3k 12

nycalkad
prasmed /o 13 /1.5 St SCdeskonls wchylni idnle
wslabym wietle udziclane moce; Char dowolny; RO Wytr +4,Ref +4, Wola
142i5 14,2013, Bd 12,1 6, Rat 14, Cha 4

| Unicinodet s auty: Ciche poruszanie sic +13, Nashuchiwanie +13, Spo

ayich vé chetny,a gigant i
" chen e el do dlwlgmu <mialka).

1304 Kiggt Bohwori.

- sodpo-

2pws,
KP17,dowyk 13,

1ub1/2 pana; i +3;Sayb 6 m, ws ply



Wierachowiec (e esdec) s Coyli? Udiwig  Wierchowiec (maly jesdriec) s Coyla Udtvig
Wielbiad s Nie 450kg  Potworny pajak, sredni n Nie 515kg
Ko bojowy,ciezki 1 Nie 50ig Marsuin? n Nie 575kg
Kot bojowy,lekki 1 Nie 45ig es wierzchowy 15 Nie 150kg
Niebiarski kot bojowy, cezki s Nie 50ig Rekin, éredrit 3 Nie 75ig
oy ek 1 Nie uskg | Kucbo) 1 Nie 150kg
Ziowieszcay ik Nie 1200kg | Crarcipies werzchowy 1 Nie 150kg
Hipogn' B 30m(preciema) 15gkg  Niebiarsk kuc bojowy 15 Nie 150kg
Nie 150 kg lowieszczy ietoperz Vo Tzmdobs)  Skg
Potworny paak,duzy 1 Nie 300kg Ziowes: ik " N 1ig
Rekin,duty’ 112 Nie 2601g Zoweszcza hasica S Nie 16 kg
Jednorotec! 2 Nie 0ig Waran W Nie 195 kg
Ziowiesaczy dzk 4 e TS 1 S ke por i porsnd s po e g iz
Ziowieszczy osomak 2 Nie 780kg i p
Ogromny orzet 18 24m (precietna) 100kg. z mm bohaterowie wodi.
Ogromra sowa B 2im (precens)  100kg porotca
Pegaz' 18 36m (przecietna) 150kg s Typowa (minimalna) wa«m SWywlmdwwumegv Potwortw. Stworze-
® Nie 50k o8
Nosorozec % Nie 1380k i, acozamidoe- ey it
Kot morski 1 Nie 30k el
Ziowieszczylew > 20k ydnuig Wzg,a n:mekszegp abat i, e Wi st e s div
Gof 18 24m (precetns)  100kg gac - mate obciazenie w praypadku lataacych, 2 maksymalne obcigzenie
(graniczne due obciazenie) w prypacku nielataiacych.
Jesl ez
p Kon cay k. Tresura yklego wierzchowca
p wopisic umie-
Paladyn pray & poriomu jotnosci Postepowanie ze zwierzetami (pate strona 72 Podecanika Gracia)..
o Wepomiano tam, e dzieki te] umicjetnosci mozna tez szkolic magiczne
dutego rekin,jed lub
fo v i robi
cay dak zlowi I
osec oraz kot morski.
Boczawszy od . pajakow M y€ specialny przedmiot . dricki kiore-
W pobliskicj
Intelektlub grup
korzysta)
wliie znich ora el neligenine virchowe”, W prapadi
INTELIGENTNE WIERZCHOWCE
yjedl
Pl BN
» pierwszej kolumic akualneg
& dzaju. Na prayklad, 2k ka bohater G
mote pozysk sty 7. em informacja w wierszu .0
P dypaadynjescnaz,

s.lubo.
najdujacego ic prey odpowiednim poriomic

ZDOLNOSCI PRZYWODCZE A WIERZCHOWCE

Posiom paladyns Premiowe  Modyfiatordo  Modyfator e
adosteprosc wierchowea KW naturaegopancera  doS It Jeli
Odpoomu doposiomus2 42 “ a e
Odporiomu +3dopozomus5 44 % 2 7 s b 4 w
posomu 9 46 - a8 : o
Od poziomu +101 wiecej 8 +10 “ 9 ‘moga sluzy¢ za wierzchowce. Wykorzystaj te wskazowki, jesli potrzebujesz
wikszj lczby akich soworzes.
iny pr
K W podano, ze 10
Druidzt moga Kibtay bardao,
& Kompanow. Impm:bc o pazys]mm tego rodzsjuisary,
KW 46, » ¥ Zpod postaci posiadsj
‘modyfikatordo Sly +2 oraz L, awierzseych towarzysey.
Raeczjusna, w w B P 1

chowiec paladynd” na stronie 48 Fodcznika Gracaa.




je traktuje. Jezels spedza wieksz0s¢ czasu na morzu, w miastach lub w innych
s b s i it apen s cpusicas i
istory te 53 lojalnymi

Atuty: Wazyscy bohaterowie otrzymu jeden atut na kazdym poziomie
podzielnym przez 3 (21., 24, 27. i tak dalej). S to atury dodarkowe, nieza

zne od zapewnianych przez lalszej .
el
Eebovac prace(20,24,3s
P B Jinkdl G
a decyd
W praypadi po dod
e Assomy DL

nolle iz Postac mose mu wydac prosa komende - Ataku” czy -Nogs',

jak postaé 24, poziomas

EPICKIE WEASCIWOSCI KLASOWE
W

nietypowych, h
by e wale 2 niewiddlnymi el S b et pned

w kidej klasie. Tu 228 znajdziesz wiadomosei doryczace whsicisvosci Klaso

wrogow,
Pozostaione sumemu sobie awierze podiza 72 postac | samo s broni

‘lub atakue wystko, co napadnie bohatera. Moze jednak ucaynié wiccej,|
i Smialek X

‘Wiele wlasciwosci Klasowych rozwifa s powyzej 20 poriomu— wieleale
+nie wsaysikie. Ninicjsze wskazowki opisujy, jak wyglada awans na epickie

n

BOHATEROWIE EPI(‘CY

Bez wagledu na to, w jaki sposab postac 2

L+ Jak wspomniano wezeinic, bezows premia do rzutow obronnych i bazowa

K
2Tabeli6-15: Epickie rzury obronne  premie do ataku,aby okreslic epickic

momentu uznawana jest i * Poyiej
2Wiwyiszy o Wprmaoc
% + Uoglnisja, katd
| niektoee zasypiono innymi korzyiciami. oblicaeniach poriom yreuni chody vahllvnshz nakladanie ak,|
! st wiedzy
bardow - bedie oparta pa rosnacym poriomie s ktry nalety brac pod
f lad Charyemie 20bed
poyiej 0. Kadalrece, ST
10412 Bard dods
TABELA 6-18: EPICKIE RZUTY OBRONNE I PREMIE DO ATAKU.
danowTibel Poziom i Podom — Epi
do stk Ity sy — s 2 b, posac atku aaky
5 2 o a2 3 )
Srane 2 “ f 2. 3 "
b a TR “ “
2 2 2 » “ s
b 2 8 w0 5 5
Wigkszosé

I 2
‘podano w Tabeli -18: Epickie rzuty obronne  premie doataku. Okreslajac,czy

1w tabe podaje nformacje do pewnego poziomu
(ewile 30) ale ie oznacza to weale, 2 taiest imit awansu. Ogdine rzecz
biorac, maesz zaozy, ze wszystiie nformacie podane w tabelach mozna roz

5
iepicka premie doarakovs TABELA 6-19: KORZYSCI WYNIKAJACE Z EPICKIEGO POZIOMU
iadczenia: Takolumna Tabel '
i Maksymalna ran- Maksymalna rangs
Wprypad.  Posiom g2 w umicetno- w umicietnosciach Zuiekszane
posad 0 dih tionch mcsowr sty st
anie poziomuw danej Ksie. 0. 19000 TR
wTibel 2. 2000 & A
30 bez rudi ol w2 BIOw 2z un/z =
awansowac na 31. i nastepne poziomy. Po prostu do punkiow doéwiadczenia 8. 2300 % = =
b % 276000 7 n.m sea!
. & oDyl 3. 30000 % -
D) ¥ % 32500 » mm - -
. . 7 e » o 1
DA ST 1) 3 |su,z =
2 406000 2 1 -
0. 435000 3 16012 no—
] a2 Newd et

alny pozom



5

Tosc w kazdym rodzaju broni i w kaidym pancerzu, caary i wszystkie inne |

27+ modyfikaror

typu. »
Locaywiscie od nowej klasy Tak jak w przypadku zwyklej wieloklasowosci,
poziomu,

2Ine(10+
whlasie powyzej 10,
- W pray 1 Wytrzyma-
powyie) 20 poziomu. Tk wiec caarodzie 23 poziomu rzuca zaklciajak | P
23 poziomowy dyn 24. poriom ma 12, |
(/2p0 Kiste), x
liczbaczarow, kiore smialek mote dziennie rucac.
wrazze wazoseem poriomons pena lub whscicicla. b, jak podanow Tabeli -1
<ci Klasowe, P 3
il EPICKI BARBARZYNCA
P lenie szahu. T
) k6 obrater,  brbs " ol &
y premiowe,kig-_ na kazdym por 4+ modyhi.
Katorz Int
i J: fiey: Epick poziomy powyzej
» 20.(na 24, 7/ier, na 28, 8/dier 1k dalej) moze wpadaé w szal o jeden
. “
poriomy powyzej 18.(+7 na 21, +8 na 241 tak dalej.
s ob dulcja ob bt barhirsyEy e
Kasowych, jako 7e w pr preypadu nie smsicost poriomy powyzej 19,6/~ 2 kil
by sic orwiah I Epicki
32 Korzy poziomy powyiej 20, (na 24, 28, 32 ak dalej)
g k- EPICKI BARD

2dol

Muzyka epickicgo barda poruszy serce najokrutniejszego stwora albo tez

6+ modyfi.

ziomy epickie. Rownie? te klasowe zdolnosci, krare zyskue se ylko na jed-

y umiejetnosci na kazdym naste
Kator 2 Int.
c

niestafasiccoraz lepsze.

wiej klasie. Powyze 20. poziomu liczba dostepnych mu dziennie zakle¢ nie
rodnie. Nie uczy sie on tez nowych zaklec.

Dodawanie drugiej klasy | Muzyka bardéw: Bard nic 2yskuje nowych efektow zalezmych od rangi
Kiedy bol jedn ny Wystepow.
& Tub tez wy Klase a 1 poriomic pos po
Kk zwykl
pi ), Epick P
stosowaési do epickich zasad awansu, ziomy powye 20, (na 23, 2. tak dale).

ZA KULISAMI: OGRANICZENIA PREMII
DO ATAKOW | RZUTOW OBRONNYCH

2dolnost mricha, kirego ataki bez broni rozwijfa sie w specyfczny 5poséb) moga

premii do atak stwora,w akej catkowi-

e rosna

powyze] 20, poziomu? Ma "
Gayby b P

W rundzie tye atakéw, 2 gra wlokiaby sie w nieskonczonodd. Co gorsza, tylko
pierwszy atak byiby znaczacy, poniewa? malejaca premia spravi, ze w kolejnych
z

Ograniczenie bazowe premii do rzutéw obronnych réwniez ma zwiazek  gry-
walnodcia, Rauty obronne zwiekszaja sie w b 2nym tempi (jedne sa wysze”, inne
.nigsze ~ patez Tabela 31 na 22 stronie Podrecznika Gracza). i fosbieznoké
miedzy bazowymi premiami do rzutéw obronnych bohatera bylaby w koncu tak

anaczna, 20 wéanych o te samej ST statoby

pojavié
liczbe atakow, Po20,

inne premie do testéw atakéw, w tym epicka, ale to i zwieksza bazowe] premi
do ataku, diatego tez nigdy nie zyskasz dodatkovch atakow.

w
postaci znica pomiedzy bazowymi premiami do wysokich lub niskich rzutow
i prayiad, 12 (+323 2

aore

2 duzej bo

7 Hiad, ma 21 KW,

postac,rosbieznoté powikszy
sar jac rzut obronny na Wytratosc, bedzie do sukcesu potrze-

opisane w Ksiedze

bowat 2, Refleks - 20, choc ST w obu praypadkach

owartokc 121

bez vagleduna

bedzie takie samo. Z tego wiasnie powodu bazowa premia do rzutéw obronnych

rodzaj b

Inne efekty (chocby bron z cecha specialna predkoté, niektére atuty cay Masows

20 poziomu,
warasta, ale ma te sama, ustalona wartos¢ dia wszystich bohateréw epickich




Inspirowanie odwagi (zn): Premia epickiego barda zapewniana precz

jetnosci na kazdym nastepnym poziomie: § + modyfi-

m poziomow powyzj20.(na 26, katorz I,
32,1k dale). b
EPICKI CZARODZIEJ L yma2,+12ke na 23.i tak dalej),
K | 2dolnosci specjalne: Epicki lotrzyk nie zyskuje nowych specjalnych
nigdy sic e rdolnocipo
arefakio: Probu . e pomicdzy p dolnos Rudnconiku Gracca . 2 ochronny,
Kostka Wytrzyms
Punkey wnicienob: ns kaidym mstepnym poziomies 2+ modyfi,_lubszcawany umysl)
Katorz . m
Caary: poriomy powyzej 1. (czyli ma 21,24tk dale)
ziomowiw Powyiej 2
d poriomy powyze) 20
o uwag notey wiskntedobiy pision EPICKI MNICH
c Nakaided i mnich .ok e marza
" , mocy, wdickiem i sils weli nic moga si ownac zadne
e Nzt

cuty premiowe: Epicki czarodziej orrzymuie atut premiowy co kazde
tr2y poziomy powyze) 20.

EPICKI DRUID

Epicki druid 1o niezlomny ol g iy dlay it do
o wnhpumulntsl\v poi

y umiejetnosci na kazdym nastepnym poziomie: 4 + modyfi
Katorz Int.

Premia do KP: Premia do Klasy Pancerza epickiego mnich, kiory nie
nosi zbroi, zwicksza sic o +1 na kaide pioé poriomo powyzej 20, (na 25,
30.i tak dale)

Uderzenie bez broni: Obrazenis, kiore powoduje uderzajacy bez broni
epicki mich, nie zwickszaja s powyzej 16.

Ca
(vt e, o
wi e ulega rwickszeniu.

poziomu.
[ WyIrmea osci: ks alamiajacy atak; Usilaac ST il aukowi, pod uwage
o Katd - 4+ modyf e
knnu n |, Sovbhok b pancera ok rplzlmgn ‘mnicha kiory nie ma na so-
w praypadicu druid

5.(021
a0+ 24 24 ik e W preypadi ahsers s g k]
snoludéw nalezacych do e} klasy, szybkosé wrasta o 1.5 mees, a ie o 3 merry.

poi lina21,24
towarzysz zyskuje 2 premiowe Kostki Wytrzymalosc, jego naturalny pan:
cerz wrrasta 0.2, modyfikatory Sily i Zrecznosci o 1, Uczy sie on rowniez
dodatkowej sztuczi.

sem powyzej 16. poriomu.

\ podwojony ik 2wyl

il

p

s/
ywiolaka 22 pomoca ksztaltu natury nie ulega zmianie.

k jak zwykl
Driac plek (e Okl ST opariae temu ko, od owage
Kl

poziomy powye) 20.

EPICKI KAPEAN
w

Puste cialo (zn): Okreslajc czas dmhm tego efektu, bierz pod uwage
poziom w Klasie mnicha, tak jak zwykle.

Pemione sty Epik ooy st pamionyco ke ot

W drutynic poszukiwaczy preygod musi stanowic oparcie dla wzystkich,
Lapewniajac towarzyszom pomoc  wsparcic.

Kostka losei: ks,

Punkty umiejetnosci na kazdym nastepnym poziomie: 2 + modyfi-

EPICKI PALADYN

» K

K
KatorzInt st postronie dobra
Caary: P 0.
W tej lasie. Powyiej 20, liczba zaklec d b dziennie k oy katdym nastepnym poziomie
nowi nie ulega zwickszeniu, KaforzInt
i Wk dego dnia palad 2
Karcenia)  ustaijac o osiego
wKlsic kaplana, by okredlic, na jak poteznych nuum;ﬂy(h Voot bt pom i e ok i ol
Premiowe atuty: Epicki kaplan otczymue atut premiowy co kaide trzy Epck paladyndodsje piomy w swoie lasie.do|
poziomy powyie) 20, (a 23,26, ak dale. K
EPICKI LOTRZYK ‘mow powyzej 20, (6/dzien na 25.,7/dzien na 30.  tak dalej). {
ipedzanie ni ki paladyn odped: dych jak ka-|
Iprey okazj keorych
dokona, k | Caary:

okatesi, et w stanie dokonac niemal wszystkiego.
Kostka Wytrzymalosci: ks

po

ke jak zwykle. Powy
tepnych daienni paladynow z2kled ne roénie.




Specjalny
s wegh wicksza s potegs, Na ke pic pazomow pawyz 0. (02
25,30, 35. 1 ak dale) wyjatkowy wierachowiec zyskaje premic +2 do
Kostek Wytrzymalosci, jego naturalny pancers warasta o 12,4 Sila oraz
Inteleke 0 +1. Odpornosc na czary istory jest zas rowna poziom Klasowy |
paladyna + 5.

Preclamanie choroby (zc): Epicki paladyn moze uty¢ preclamania choroby.
dodatkowy a2 na tydzien na kazde 2y poriomy powye 18.(cayli 7/rydies
221, 8/sydier na 24, 1k dale) ]

poriomy powyte) 20.(ezplina 23,26, 25 ok dlf).

Poom  Mienie  Poziom Poziom  Mienie
2. o7s00sz 28 330000sz 3. 7900000z
2 1200005z 29 380000s: 36 88000005z
2. 1500005z 30 430000s 3. 99000005z

24 18000005z 3. 490000sz 38 110000005z
25 21000052 32 560000sz 39 123000005z
2 250000052 33 630000sz 40 136000005z

. Ogeanicaenie praedmiotéw magicznych: Fodobric jk + syaci,

(patrzstrona 199)

EPICKI TROPICIEL ] P
myslivy,stanowi on jednos z dzikimi ostepami. Przemierza swiat natury Na prayklad, smialek nie ma prawa vl L
sl s ek e ) ey 1o p P
tha Wytesymalosc: s . ni
Jotnosci na kazdym nastepnym po s modyfic,ts. Zatem powstajca whaie posac 22 ! ca sum3 120 000
atorz e I oo
Crary: ponad 12000052

mow w tej Klasi, sk jak zwykle, Powyej 20. pozioma liczba dostepnych |

POTWORY JAKO BOHATEROWIE EPICCY

dziennie ropiciclowi umc nie rosnie.

Epicki tropiciel zyskuj posiadsi
eledem jedne ke v
gt ok o 2 e plé e povyae 20, el sy wiSg 1k, napraykad, iediwiezal (3 Kosik
5., siodmy na 30.1 tak dalej 2),] -poz
Epp22 .
y 2 porioman
tropiciela. W przyp W Ksied:ze
powiednich dotyezacych ras BG, kudre,
‘potiomy powyzej 20. 2apragniesz whiczyé do gry,
EPICKI WOJOWNIK ATUTY EPICKIE
awuty s :pne boh kim. Kiedy
grze e wyklymfech ek <
; albo spostad ych opisanych dal
nikow na dowolnym ol wilki
Kostka Wytrzymalosc | Diugotrwala inspiracja [epickil
5 e K 2. modyf| 20 7
Kator z Int. ‘Wymagania: Wystepy 25 rang, muzyka bardow (wlasciwos¢ klasowa).

Atuty premiowe: Epicki wmmk otrzymuje atut premiowy co kazde Korzysci: Efekt dzialania twej muzyki bardow (w przypadku mocy in-
dwa poziomy powyzej 20, (czyli na 22,24, ) spirowania) utrzymuje si¢ dziesieé razy dluzej ni zwykle - juz po tym, jak
ut ten nie wplyws  gdy
EPICKI ZAKLINACZ praestaniesz $piewaé (na przyklad inspirowanie bieglodci).
Epick P 3
ot iy Lepicki]
Kostka Wytrzymalosci: ks Latwiej prays ci rzucanie zaklec -
Punkty umicjetnosci na kazdym nastepnym poziomie: 2 + modyfi- nymi.

Katorz ot
o

mowi wtej Klasie. Powyej 20. poziomu liczba czarow dostepnych dziennie
saklinaczowi nie ulega zwickszeni
Chowaniec:Cl Nakad

pos P

‘Wymagania: Catery auty metamagiczne, Czarostwo 30 rang,
Korzysci: Wplyw atutu magicznego na poziom komrki czaru maleje
o jeden, do minimum jednego poriomu wyze] niz normalnie. Na preyklad,

anieo catery pozioms;.
Doskonalsza metamagia nie wplywa na aruty metamagiczne, ktore maja

+5. Na 21 poziomie i na kazde dziesi poziomow powyzej 21, chowaniec

y caaru +1i mniej

m waysct wynikaace 2 epick
Zaklgcie dla chowarica

poziomy powyzej 20. (czylina 23, 26, ak dalej).

TWORZENIE POSTACI NA POZIOMIE WYZSZYM

0.(lub pozwa-
k bel

o jeden wyzszego iz nomalnie. i
Dp:kondlsza oszatamiajaca pies¢ [epickil =
ia: Zx 19, Rat 19, Doskonalsze uderzenie bez broni, Oszala-|
ity

il o 42 do ST wyprowadzanego prze ciebe osalmigace-|
goatku
Specal Kilkak

posazenis, 2 keorym rozpocznie on gre. T

{ : Motesz wybraé
mulje




Doskonalszy podstepny atak [epickil
Twoje podstepne ataki sa bardziej zabojcze iz zwykle,
‘Wymagania: Podstepny atak +ske.

Koraysci: Kiedy oga L »

b Zastraszania]
= hieudany oz0acza, e na k& e wpadaj w panike sl i i
ek

Specjalne: Mozesz wybrac ten atut kilkskrotnie. Jego dzialanie si¢ k-
maluje

Imponujace ugodzenie [epicki)
Twoje ugodume jest znacznic skuteczniejsze nit 2w
Wyma

domeny).
AT

de. 4
sgania: Cha 25, ugodzenie (whasciwosé klasowa lub zeslana moc |

sel
KW ity poziomow, a jednoczesnie mnij niz podswojona liczba twojego
poziomu postaci). Ninicjszy atut nie wplywa na wrogow o lizbie Kostek
| Wytraymalosci dwa razy wickszej i twoj poziom postci,

Zaklecie dla chowarica [epicki)
Tw) chowaniec zyskuje morliwosc rzucania caaréy
Wym.

ganie I 25 sl cary bohaer salet o Il b Cha 25

g

e Pamica

haryzmy).

Korzysci: Wybierz znane ci zaklecie magii wajemniczen 2 poziomu

maksymalnie 8.~ na prayklad wyladowanie larcuchowe lub kryg dmierc. T
drie

Ksztakty natury: doskonalszy zywiokak [epicki]
aorych

ponad 1 52

Py pomo-|

J
Lcakstalow natury. ]
Korayéci: Ronwijase adolnosé pnybwrmu postaci sywiolskow tak, iz

syviclow (i tylko w ywiolakipoietrz, e, ogni wody). Rozmise
st fkiad

Kilkak

Ju posiadanej o jeden raz wiej drenic.

Zdobycie czaréw [epickil |

Jeteli motesz sic amienic w wielkie nvieze, st w staie praemicnie sic

Wym: ¢ rzucania

y
| nadnatue adoodel ey, w kit i i,

Korayéci: Uczysz sie dwoch czarow wisjemniczen dowolnego poziomu,

ierania postaci malego, sredniego lub duzego 2ywiolaka ognis, powietrza,
wody czy ziemi.
Niszczycielski krytyk [epicki]

Wybierz brori do walki wrecz, na prayklad miecz dhugi lub topor dwurgczny:

zapewnia dodatkowych komorek na czary
‘Specjalne: Mozesz wybrac ten atut kilkakrotnie.

Znienawidzony wrog [epicki]
‘Wymagania: Co najmnicj picciu preferowanych wrogow.

‘Wymagania: § 2 f Bor

k

i Riesacers

ny Sk

i Wyczucia

rozszcaepienic.
Korzysci: Roslugujac sic wybrang bronia, zadajesz w keytyku dodatkowe

liczby czaréw [epickil

‘Specjalne: Moesz wybrac ten atut kilkakrotnie. Jego efekey s nie ku-
muluja Za kazdym razem dotyczy on innego oreta.

Planarne odpedzanie [epicki)
Potrafisz odpedzac (lub karcié) praybyszow.
ha

Wym:

nego poziom e co njmnie e Klsie reucface czary.

nie na poziomie o maksymalnie eden wyzszym niz najwyzszy dostepny ci po-
Jeiel Kiad,

kx onjed

Korzysci: Rotrafisz odpedzac lub karci¢ praybyszow, ak jakby byli ie-
i

T
Musisz posiadac stosowny atrybut minimalnie o wartosci (10 + poziom

xéwng polowie je odpormosci na czary (okraglajae w d)

caaru),

e, ¢ Na prayklad, sporiomowy

Szak grozy [epicki]
Twdj szal wzbudza w przeciwnikach panike.
‘Wymagania: Zastraszanie 25 rang, szal s/dziei

Musiwyko

cayfac wspomniana komore na czary zalinacza. Ponadto arut ten nie obda-

22 dolnoscia raucania zakle¢ preedstaviciela Klasy, icra na to ie pozwala.
Specjalne: Mozesz wybiad ten atut hilkshrotaic.

ZA KULISAM
TWORZENIE EPICKlEJ SCIEZKI ROZWOJU
Chot Kiasy w DED s3 stosunkowo zrwnowazone na poziomach od 1. do 20.

premiove,

Maich, na praykad, wiele zdolnosci otrzymue tyko na konkretnym poziomie,
2 potem nie rozwija ich w 2aden sposch.

dua
poziomy). Natormiast nne Kasy, chocby meich lub fotryk, mafa kika zwiekszajacych
sie wraz z poziomami wiatciwosci Kasowych, kiére uzupefniaja atuty premiowe




ppng y oy

]
ST, rredmioty clement legen-
b by i
; por
j pora rbow, 0 keérych marzs pos: o ylk BT
preygod. Zapewnia on moce, keorych smilek w inny sposob zdoby¢  wypije. Elksr o gezowe] to purpurows, oleistaciecz w oszronio-
i o ym Mk To o i Bhste ik

INZDIDOVW ALOIWAAZYd

terami niezaleznymi

Przedmioty magiczne podziclono na nastepuace kategorie: berla, bros,
d 8dGey, eliksiy,laki, pieréc b

v opa o

adrki 1 wo-

1 lczbe tiznych, cresto poviazanych ze soba zaklec. Na proyklad,

oot
ik

7 tow ~ ktore  kolei dielimy na shabsze (bardzo rzadkie,ale ie unikatowe)

i teybuch, Nowa laska posiada 50 ladunkow,a kazde jej utycie

wyjatkowymi mocara).

Pierscienie: Metalowy krazek zakladany na palec, ob-

darzony moca 5 y efeks,

3 bom, kiére ich uzywaja. \ bdarzaja po-  keory wplywa na posiadacea). Bohater moze posiadac rylko
i ; s e lekisie Bt e e adobia sy
s el 4 b

| moy ¢ 2 24Kl Piericiei nie-

nym nieskoriczons liczbe razy.

adunk jej pomoca czaru koszruje

jedenanich.

obraied, i : d
Al Steygptd PO e aledyplbice dohla !
3 i, i flfia ac




ziomu — a wiee takze zasig czy. l

ziomu twbrcy zwoju, a nie korzystajicej et osob.

PRZEDMIOTY MAGICZNE;

owestiach.
PRZEDMIOTY MAGICZNE JAKO SKARBY

Wiaczenie przedmiotow magicanych do puliskarbow o jedno z was
szych adari MP.

Kicdy w twojej grze pojawia s przedmioty magiczne, pamieta o kilku |

Przedmioty magiczne wygladaja roznorodnie: Przedmiory ma-
sicane sq niezwykle roznorodne. Crasem wygladaja zwycaajnie, a kiedy
indziej egzotycznie. Te whsnie metode zastosowano w opisach przed- .
miotéw magicenych, kigre znajdziesz w tym rordziale. Pamictaj, ze.
caasem ogromna potega bywa ukryta w skromnym opakowaniu. In-

<nym razem moc lub dzialanie przedmioru bedrzie oczywiste. Ta metoda
~ktora tak naprawde polega na wybieraniu zaleznie od sytuacji jednej

2 dwoch wezesnicjszych ~ laczy w sobie ich wady oraz zalety. Pozwala
ci ona jednak na duza lub malg szczegolowosé, zaleznie od chec i od
preypadku

IDENTYFIKACJA PRZEDMIOTOW

Smialkowie, sy weda  posidanie predmions magicaneg, s

el 2 s, e MP s pine iekawe praedmioty nazbyt ko
i ~chot

ponciis ooy bl bywaja skapi i prawie w ogle i obdarzaja bohate-
row gracay takimi dobrami.Tak czy imaczej musisz bardzo uweazac, bowiem

stony za mala ch lczba sprawi,ze mialkowi beds zbyt slbi, by poradzic .

lic jego moce i dzialanie. Innymi slowy - zidentyfi-
bl som ]edcn 2 opisanych dalej sposobow:
Metoda prob i bledow:To. ghesipas sposobow, kiory 1\\‘)1(1( wyko-
rzystuja boh dy wiedza
Jabgicege: oswort wiské i x wickouse syt seiand
Istacie, kre nie maja dostepu do magii identyfikacyjne), wykle ekspe:
rymentuja - i nic ich w tym v ,gwm e ornics Nojaici den e

w podreerniku bele »
5253 -l one xchowaicodpovidnie ownomagi (s Losowe
praedmioty magiczne’, srona 216). Od czasu d ke

decyduje s mote, na przy-

popr c
Kiad, poiedsiee. Zakladam psricen wagk.ku“, e et

»  htory wyda ci I row dricc, 2¢ zaklada piersciess i zapytac,cay jego bohater cos
b ods i caje. W y: gy povviedziec: Caujest, ze.
f " stajesz s lekki a zoladek
= ich moce i ograniczenia oog
Pamieta) z¢ BN mogg i zapewne beds — korzystac z posiadanych k i

przedmiotéw magicznych. Weédz orkow, kidry ma w skarbeu micc: dhugi

menty. Lyk eliksiru wystarczy, by postac poczula mrowienie i domyslila

dzaju meduzy czy l

sic jaki jest »

praystosowania, eliksir 22 potrai wypic nawet smok..

WYGLAD
e A

A
wo torkazu moie byé wyrye malymi lierkami na wewncuzzn)stonie
percieniaa ukezydiony waée

humz W takim dk

P
1y dobeda BG. A ty kazda znal

ki wy (ST 15 lub 20,

< dlug +2 v gy dl

alub
Wiedey(ajomne) o ST 30, ke sndecrde oy bq}mcr dosoa 4 siedo

1w ten sposcb wyjawiasz 2 duzo informaci. W wickszosct wypadkors |

smialkowie, ruciwszy tylko okiem, nie beda porrafl stwierdzic,jakimi
magicznymi mocami um.m,,w e o e i ki
a zdobycie

takiej ulwhwm
Opisujac przedmioty magiczne, motesz wybrac tezy metody.

s a5 sk s SamsiloomeE 5 bt mcdnum
lub czarodziejami wysokich poriomé. Taie osoby zdolaja zidentyfiko-

P i
albo tez przeprowadzajac badania. Moga one rowniet znac jakies plotki
lub szczegoly z historii przedmiotu. Reecz jasna konsultanci zawsze beda
caegos chieli w zamian 7a informacje.

<

e
ykorzystanie zalecia ki magi 1 najprost-

Kowe Jedynie
(ptesdale) Metod prd | bicdow) pozwalaly odeyés s k,,‘ kicrego
BG utywal do drapania si po plecach, to sk naprawde laska maginv Jesli

§ ozwala
b i otings dnesjpiapoishing s el it

magilub skl idrymi et nasacaony,  aie sile magicane) aury (za

Lgladac. a pos ¥
podejrzliwic praygladac, co zabierze znaczng czesc czasu gry. Ryzykujesz

leanie od ). Sprytni gracze 7dolja ridentyfikowaé

moce prasdmions st o informacje,jaki zdobeda po uzyciu wy-

te, . P
wygladaja niezwykle i nie przykuwaja waroku.

rycia magis udziclisz. W najgorszym wypadku
bedy one sanovwily me wskazowki. Dlatego tez pamictaj, by zawsze

ca,pulsujy moca, dobia je znaki runiczne, Klejnoty  inne niezwyklosci
W takim przypadku wyglad powinien miec bezposrednie przelozenie na

magii | poziom zaklecia (zczegolowe informa
g zm|d1|cs4 w opisie zaklecia wyknyie magi, srona 288 Rudrgeanika

(seysadzane Klejnotami lub w calosci wykonane 2 jednej byl kamienia
selachetnego) jasnieja niezwykle mocno. Wyglad praedmiotu move tez
stanowic wskizowke ulatwisjaca odgadniccie jego mocy: Rétdika plongcych

dlont bedzie chocby wykonana z cedru lub sekwoi i ozdobiona plomien-

oy e analiza d de

nformacii Ich opisy znajdziesz w Pdreceniku Gracza. }
‘Wajasnienia MP: Mote wreszcie dojsc do sycuscji, w korej alamiesz.

sic i powiesz graczom wszysto o przedmiocie. Nie ma w tym niczego |

1Iego. uczegelm gdy dane wyposazenie e cpevnia penic do czynno- .
i ki

Znacznie wicce)

Lca wyszyje biegnaca postac. Stosujac te metode, sprawisz, z¢ przedmioty.
magiczne zawsze beda wygladac niezwykle i cudownie. Przy okazji ujaw-

dtkim
42 ot s kdem aacianiamad e o misjakinpermaga s w wale,
i wien spos6b odkrye istnienie premii. Wykorzysta) t¢ metode, jesli nie-

oczywisty.

Lustajace

e okazuje sic zbyt ueiailive.



Magicie praediony o wykcycie magi

Caasami slowo rozkazu aktywujace przedmiot jest na nim wypisan
ywa

Zaklecie wyknyic magis
e posatonl. Chod o el el b e
umiesaczono w liksize b rodice <ay zapisano ma o lbo 1z

o -i - i wy-

Kazu 0 ke

W opisie k

posazenia podano sile oraz szkole aury:

W przypadku przedmiotow; kiore oy samodzielnie, yes\l wyma|

sk bt e okaloeganiadey x i pvraans prcinic
W takim preyg

gany uw jadiaed]
oo bl ey epmagese s arey koret briis)
wokszowki,

Natura przedmiotu
Pancerze i predmioty ochronne Odrzucirie
Bron  praedmioty ofensyane Wywobparie
Premia do wartoc attybutu, testu uriejetnogeiitd. Praemiany

UZYWANIE PRZEDMIOTOW

Przedmiot preed uzyciem trzeba aktywowaé. Czasem oznacza 1o po pro-.
st wlozenie pierscienia na palec. Nickiore przedmiory — raz nalozone.
drilsja bez preerwy. W wickszosci wypadkow uzycie danej rzeczy wy-.

maga jednak poswiccenia standardowe) akeji aktywowana jj, ktora nie

Lusycie jest zwykle prosta i oczywista

',nbu- “Takie dzilajace permanentnie wyposazenie  chocby plaszcz od-
Killa,

rockaeu
2na haslo po udanym tescie umicjetnosci (ST 30).Jesl ow sie nie powie-
daie, udany drugi test (ST 25) moze oznaczac zdobycie wskazévwek.
Osoba, kiora rzuci czar sdentyfikaga oraz analiza dweomer, pozna slo-
wo rozkazu.
Ay praes vyl Tegr s praslaiot o po e
uzywa, Boh,
uschngé i miecaem asonié arcproed cioem, spofeed paes ok
lary, rozsypaé proszek, zalozye pirsciens czy czapke itp. Aktywacja przez

Wicle prredmiotow aktywows

yeh poprzez urycie postac nosi na

praypadi pr
kaorych dziala gdyr

K
je ak aklecia, wiee ich uzycie prowokuje aaki okazyjne.
chyba ze

< inteleku

1 pre oy, bolaer s posiadac | e przy sobit, ni sezytnsé

w domu, zamknicte w sekarule. stnieja e przedmioty, ktore nie tylko
b 1ty e s et B pokd et s

w opisic owego praedmior podano inacze, Caas ucania czaa est e
nakie okresem wymaganym do sktywacji mocy przedmiotu, niczaleznie
od tego,cay jest 1 rozdzka, 2w}, czy pasa butew, chyba ze w ich opisie
podano inaczej.
Ltnieja catery sposoby aktywowania przedmioidy magicznych.
Ukoriczenie czaru: Najcresciej dorycey awojow, kiore ak naprawde
imi o niemal ukonczonym procesic rzucania. Wickszoé¢ etapow
praygorowana zaklecia juz wykonal tworca zwoju, wice osoba korzysea

oot e coyolel smybols s gperae o g :lw.
¢ bez

o, Caasem oznacza 10 waycie slowa roskaza (at
w ekt prapuli ey po i i Sy W s
prcdmions

Jezeli w opisie nie podano innej informaci, uruchomienie danego,
precdmiotu wymaga albo akeil standandowej, albo w ogole nie wyma-
ga akeji i nie prowokuje atakow okazyjnych. Wyjatek stanow sytuaci
kiedy utycie zwiazane jest 2 wykonanicm czynnosci kiora sama z siebic
prowokuje atak okazyjny — na przyklad, prrebicgniecie praez abszar za-
grozenia w m:glcm)ch butach. Jesli uzycie preedmiotu wymaga czasu

albo.

ind
i bl it s s AL i
mie w odpowiednicj klasi, by reucac dany czar. Jezeli nie moze rzucaé
wspomnianego zaklecis, istnicje duze prawdopodobieristv, z¢ popelni

po kusrym magia u(lymd/mlm ego aktywacis wymaga paiwiscenia
akej standardowe. ezeli aktyweacjafest czescia korzystania z praedmio-
1 ni zabier cas (na prayklad amachnigie s akletym mieczem

blad (mozliwe pommasz w caesc

strona 238) Ak

prowokuje sk okazyjny sk normalne raucanie craru
: Ta metoda bardzo wezes

e s . Bt oS G il o e s
wykonywac zadnych gestow czy konezyc zaklecia. Musi natomiast posia-
dac specyficzna wiedze dotyczaca raucania zaklec oraz zmaé wyeaz, kio-
o ety wypowidsit lnnymislows. el carodi weimie do ek

ke mb Laske) i ktory nasaczony jest zakleciem przynaleznym jego Klast
bedae wiedail,jak g0 uiyc. Kda postac posadaaca m swoje tiie

10 vowniet posac, ke aa povayzm eiapie i poiTab eucaé comtém
na preyklad paladyni 3. poziomu). Bohater musi sc jednak dowiedziec.
moca jakiego czaru nasaczono przedmiot, zanim go aktywuje.
wanie takiego przedmiotu (o akeja standardowa, kiora nie prowokuje
ataku okazyjnego.
Stowo rozkazu: Jezeli opis przedmiotu nie zawiera informacji o tym,
k go akeywowat,

1 W «dku boh:

musi wypoy jokis wyras, Nic potezy
210 e o) wieday speciltycancs

420 pospolity = gy, kvadeat’ ko~ ez whsicicieltakiego peaed-

miotu e

ROZMIAR A PRZEDMIOTY MAGICZNE

premic 2 uspraws nalezy jej unawac nawet
akae

Aktywacis przedmiotu poprzez uzycie go nic oznacza, z¢ bohater au
tomatycznie wie, o z dang rzecza nalezy zxobic czy jak 7 niej korzystac.
Jesl postac wloty pierice skakania, nie oznacza o jeszeze, z¢ od razu go
akiywuje. Musi wiedziec (albo praynajmnic) s¢ domyslac),jaks moc ma
dany przedmior, a nastepnie uzye go, sktywujse prey okazji. Wjatkiem sa
sywacje, kiedy moc przedmio ujawnia sie automatycznie, na preykiad
prey okazji wypiciaeliksiru lub wymachivwania orezem.

Jesl przedrmior magiczny, keory wpadl w rece smialkow, to bizuteria
cay ubior, wielkost i rozmiar nie powinny stanowié problema. Tuorey
wiekszosci zakletych strojow spravili, ze dopasowuja sic one do zakl
dajacych je osob. Nalezy przyjac zasads, e waga, warost, plec czy rasa
nic powinny uniemorliwiaé uzyecia takich przedmiotow. Graczy nie na
ey karac 2a 10, ¢ zdecydowal sie weielié w niziolka albo kogos bardzo
wysokiego. It
Zdanie .To na ciebie nie pasuje” wypowiadsj tylkow dobrze uzasadnio:

nych przypadkach. Plaszcze wykonane przez egoceniryczne | egoistycz-|
ne miccane ey pasus ko te . Kismoludy s usenf

i saliow |
(wien spmb dmecil i it 54 5 4l e s ke
stane przeciwko nim). Takie skarby powinny jednakze stanowié wyjatek
od xeguly

Kudra nie prowokuje aaku ok

taiona losow bro cy pancersbedsie malego rozmiaru,60% (31-50)

Istnieje szansa 30% (01-30) na to, z¢ zna-

~ sredniego i 10% (91-100) - rozmiary, o kiérym decyduje M|




OGRANICZENIE POSIADANIA
PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH

Wiele praedmiotow magicznych naley wlozye, aby. korzyst

USZKADZANIE
PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH

Kie

Wyjatek sta-

wyposazenia. Niemniej katdy  tych przedmiotéw mus znajdowat si¢ na
konkretnej czesci ciala.

Hmsnoidsin clo motea wypossyé w sprse gy, w trgay.
skiad wejdzie jeder

2micjscami, gdie si je nosi.
dnz b ki, hel

Jedna soczewka lub para okularéw noszone na oczach;
Jeden amlet, b dl k K

e na szyi;
Jedna kamizelka, ornat lub koszula noszone na talowiu;
Jed

lub koszuli;
Jeden pas noszony w tali (na szaci, broi lub pancerzu);
Jeden phsza. pelerym lub oporicza noszone na ramionach (na szacie,

zbroi lub;

i o Ve B s i b
Kach;

o jedynym pierécientu na kazdej dloni (lub dwa na jednej);
+ Jedna para butow lub pantofi na stopach.

ikt go nie rzyma,
g0 lub posiadacz wzyskal w rzucie obronnym natwralne 1. Preedmioty
magiczne powinny zawsze mieé

prawo do rzutu obronnego praeciwko
czarom, kiére

moga spowodowaé ich uszkodzenic - nawet w sytuacji
w ktdrej wykle wyposazenie nie misloby prawa przetrwac. Praedmioty
magiczne otrzymua te sama premic do wszystkich rzutéw obronnych,
bez wagledu na t0, czy chodzi o rzut na Wytrwalosé, Refleks cay Wol...
Premia do rzutéw obronnych wich przypadku wynosi 2 + polowa pozio-
W czarujacego przedmioru (zackraglajac w dob. Na przyklad, latarnia
wjawnienia (5. poriom czarujacego) ma premic +4 do rzutw obronnego
na Refleks, jesli dostanie sie w zasieg ki ognitl i taka sama p
rautu obronnego na Wytrwalose, jezel kios sprobuje ja zdezintegrow.
Jedynym wyjatkiem od ] zasady sy inteligentne przedmioty magiczne,
kere wykonujg rzuty obronne na Wole modyfikowane przez wartos¢
Roztropnosci

dzenia jak zwyKle przedmiory tego samego typu. Uszkodzony sprzet

nadal dziala, lecz jesl ulegnie zniszczentu, jego magiczna moc zostaje
stracona

NAPRAWA PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH
bespdil

miotow tego samego rodzaju, il tylko zapragnie. Moze miec chocby sa

Kiewke wypchang magicznymi pierscieniami. Niemniej korzyéc prayniosa

i jedynie dwa jednoczeénie zalosone pierscienic. ezeli wsunie na palec

e ten vy i adis. T ogln sl s i o wys:
b duajanid” preedmiotoyw

nie bedie drilac.

tu tego samego rodzaju. Uszkodzenia niweluje rowniez czar walanic, ale 22

sicanego.

PRZEDMIOTY |NTEL|GEN7NE

nosic i zamuc miejce acile W akim przypadiu w opisie danego
przedmiotu pojawi sic informacja o takiej wlaéciwosci.

gencis. Doryezy 1o fdynie )xmnn:mmdv pludlmum\\‘ magicznych, nie

228 tych jednorazowego uzytku lub nasaczonych jakimis ladunkami - czyli
eliksiry zwoje i roudzki nigdy nie bed inteligentme.
RZUTY OBRONNE PRZECIWKO MOCOM Og 7
PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH i Jna stro-
nie 268,
W praypadku gdy nalezy P ST
wynosi zawsze 10 + poziom czaru lub efektu + premia z minimalnej wartosci . PRZEDMIOTY PRZEKLETE
rykad,  Caasem spraet st pr procejaka
ST aklecia2.po 10+2 " zewnetrzna. tanowié zagrozenic dla uzytkow-
but musi praynajmnicj 12, by tzucenic byl nika Klopo-

‘molivve) - w sumie 13.

tak, jakby to posiadacz d. d 1 zakl

bi d

preedmiotow magicznych jest przeklotych. Jesl chcesz umiescié wadlivy
Yl i sl wcfd Kampani, zjrzy na srone 271, gdie

ST s conneg, Napryld e b Devis  porcs Lok ok
1

zebadma Chzwlme wartosei 17. W praypadku 22, gdy w ten sam Spesoh
praedmiot uiyje czarodziejka Mialee, ST ezutu obronnego na zaklecie be-

raich et

DAWKI, EADUNKI, WIELOKROTNE LADUNKI
T UZYWANIE

dzie rowna 17, A

ma caarze (oczrowania). Kty zostaly masaczone. Magicane sprty ma 2y makeymalnic
W s0%adunkow. k ! katbt K%

ekt b o 36l minimal;

e 1), okreslajzc w ten

'WARIANT: NOWE PRZEDMIOTY MAGICZNE
N

a p nie tyko 3
ale réwnicz praedmioty magiczne. Bohater ma prawo w podobry 590565, jak
prowadzi badania nad zakieciami, eksperymentowa | tworzy¢ magiczne praed
mioty

Opisane w tym rozdziale praedmioty magiczne to preykiady,na kidrych mozesz
opraee takie twory. Nowy praedmiot musi zostac okreslony w taki sam sposcb,
Po-

tworzenia nowych czard.

takiegs
2najda (wszak moga zechciet go spraedac lub skopiowac),




s iz 50, wylosui, le ich pozostalo. Na przyklad, rzut 1k3 dla piercienia
treech tycze okresl liczbe niewykorzystanych dycz

Podane ceny zawsze dotyeza przedmiotow z pelna liczba ladunkéw
dopi stworzony przedmiot zawsze posiada maksymalna liczbe
Iadunkow). Praedmiory pozbawione wszystkich ladunkow sa nic nie.
warte (dotyezy to wickszosci wypossienia 2 ladunkami). Natomiast war

tos¢ tych czesciowo zuzytych jest proporcjonalna do ilosci magi,jaka |

w nich pozostala. Na przyklad, ro7dika 7 20 ladunkami warta jex 40%
wartosci nowej (z 50 ladunkami). W przypadku przedmiotow, ki
uzywane W inny sposob poza rzucantem czarow, jedynie czesc wartosci

W przypadk eliksirow, zwojows i rordzck rwérea mote ustali po-

zaklecia w nich uzytego, jednakze nie wyzszym nit jego wlasny. Na
praykiad, Mialee na 5. poriomic moglaby zapisac na zwoju zaklecie
Eibiloby orcamt

nuty), 4. poriomie czarujacego (czas dialania 4 minuty) lub s. (5 mi-

). W
tworea, Minimalny poziom czarujacego jest konicczny do spelnienia
podanych wymagar. L

+ Wymagania: Dany przedmiot more stworzye tylko postac, kidra spelnia

i . akie inn

oblicana et w oarcio cbe pozestalych
gt pracdmioty — chocby strzaly, kadzidla, szczypry’proszhu,

lkiy - s jedrareuomego sk Psdmioty ke svpde iy

siew Na praykla

a wiece it jedna szczypic p kania, podobic jak flakon 2 wie-

cech - charakteru, rasy, poziom lub rodzaju cey gatunku kreators. In-
famuqe o ymganiach uniscn ik o oo g
pmd

el ey 2 ymgas et sblscie, wrcamat e splnit, pry-
gelm\\u:( czar (bad zmajac go w praypadku zaklinacea § barda), uzyé
w tym celu jakiegos przedmiotu (uruchamiajacego czy horczacego za-

oo Gk el s ik s bl podass e coss
by,

 liczbe,jei

i Na gk, gy o plsrwerm e logowets iyl w2y
slabe przedmioty magiczne, a kolejny rzut wskazal na kadsidlo medytac,
motesz uzmac, ze w skarbeu sa trzy sztuki tego ostatniego. W ten sposob.
<karbice zyska pewns logike, a znalezisko znacznie bardziej prayda sie
<mialkom.

OPISY PRZEDMIOTOW

MAGICZNYCH

W e caesc

(v praypadku chocby rozdzki) na kazdy deies tworzenia przedmiotu.
ol vt s wtpSraouat e 20 soba kilka
a2 nich

w m:k(erycln Srpetiock bt v newoc koniepte i
8 jlen ot psboy w pocese s drugi spelnia po-
zostale wymogi.

ot A S e —
os6b, musza one ustalic, ko jest tworcs, poniewat. jego poziom ok
la cechy preedmioru. Oceywicie najlepic) bedie, sl zostanie nim,
st ey e spostod pracujacych, ale ni jes to ko-.

2dziah
pancerze, clksiry itp. - potem 21,
P

niccznosé a tworce oplaca koszt PD wymagany do,
ybeeanrania dai] okl

rorinie, oo ek rarkhdowe kel SR eandokt e
treymalosei i ST zniszezenia, W praypadku KP podano wartosé dla praed.
miotu, ktdrego nik nie rzyma, i waicto pod uwage kare -5 wynikajacs
2e Zrgeunoci 0, jaka dotycay kazdego obickuu. Jezeli wybrany przedmior

ktos trzyma w dloniach, nalezy wykorzysta¢ modyfikator ze Zrecznosci.

posiadacza,a nie kare 5.

Nic wszystkie praedmioty opisano szczegolowo. Nie majdziesz u i

formacji o tych, w kidrych znajduia sic zaklecia ~ dokladne wiadomosci
poding weak w Rk Gia. Muss: po prosts dostosowaé casey

P G
jeden lub wicce czarow (czasem rowniez pojawiaja s dodathanwe wa-
runki). Jedli podno dwa zaklecia, oddzielone wyrazem Jul, wymagane
jest jedno 2 nich (vzece jasna poza innymi zakleciami wymienionymi
poza tymi dwoma). Wymagania stawiane, na przyklad, tworey pierice
ia trzech 2yezer 9 takie:Wykucie pierscien, cud lub fyczenie’, Ozna

2 t0, e tworea musi znac cud lub Sesenic orsz posiadac atut Wykucie

pierscienia,
+ Cena rynkowa: Wartos przedmiot w sziukach zloa, pojawiajaca sic
poslowie Cens— navypadek adyby ioschial dane ot

rdika, s 1d).
2 nlozenu. ‘e raklee rucane e natidszym modlieym posionie
chyba ze 2 jakis powodow raecz ma s inacee) (pamictaj,z¢ 1o zwicksza
Koszt przedmiotu - patrz Tabela 7-33: Obliczanie wartosei przedmiotu
magicrnego w zlocie). Oczywidcie najczestszym powodem zwickszania
poziomu st cheé wzmocnienia potegi czaru. Nic jest to nic niezwykle-
0w przypadku zaklec, keorych moc zalezy od poriomu - na praykiad,

Kupi. C
Dy jest au tworzenia przedmiot, to mm, Vaows cena Fwikaoms

o koszt komponentow (surowce lub punkty doswiadczena).
+ Koszt stworzenia: Nastepnie w notacj,po wyrazie  Koszr', pojawia sie
yponos

Informacja a poj

P
miotow, korych produkjs wymaga uzyea komponentow (surowcon

aanisa ajce pr pro
awania potwors.
opisie przedmiotu podano szczegoly doryezace jego mocy oraz
nastepujace informacie (znajduja sic pod koniec opisu, w tak zwanych
notacjach).
Aura: W wickszosci wypadkow czar wykrycic magii javwni zwiazana
I Informa-

i ta Gesli dorycay praedimiotu) pojawia sic na poczatku notacj, a ma
postac sformulowars w mdu’u Silne pxxermmy Saczegolowe infor-

+ Pudipayeoarapecesis Bolefos oloruacle St sy
przedmiotu poziom czarujacego, okreslajacy relatywna poteg pred-
miotu. Poziom czarujacego determinuje premic do rzutow obronnych
oraz zasicg i inne zalezne od poziomu aspekry mocy praedmiotu (jeli
s zmiennel. To ke poziom, kidry nalezy braé pod uwage, gdy dana

raccz zmajdic sic pod wplywem rozproszenia magit lub w podobnej sy-

tuacj. Informacja a ma nastepujaca postac:
od poriomu czarujacego, a ¢ - liczba go okreslajaca.

R ¥, gdie PC" 0 ke

ub PD) Koszt
s m\u cena awikaona.n arodé komponenmw W opisie
k

i g s nlomaiva osgie sovseat, W e ey el
cena rynkowa i bazowa s takie same. Kosztw sz stanowi 1/2 ceny ryn-
kowej, a kosaz w 2D kowe

*+ Waga: W notcachdoneracrch cudownych pradmioréw, a samym
Jezeli k

o, pod

wart uwagi

NAZWY PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH
Praedmioty magiczne zawiersjace crary - w wigkszoset eliksiry i oudzki]
i ey odwohacesie do o ey s cans, .
Kl ognisc b liksir prayspreszenia. W Swiecie gry moga one |
el Ll sicioe ik seree Bose ey di ych
kiore zwa sie
lub miccz

bardziej interesujaco, na preykiad laska poteg, sata areyma
iy mécciel




TaseLr -1 Losowt masomory MCETE
Staby

PANCERZE

o oo oo ) i Akl ‘ 4 posbandiie i
0509 1120 120 Bon (Tabela 79)
04 230 2125 Eiksin (Tabe 717) Kiora nie mote bye wicksza ni +5 i kiora kumaluje sic ze zwykla premia
4546 3140 2635 Pericienie (Tabela 718)
- 4150 3645 Bera (Tabela 719) TABELA 7-2: PANCERZE | TARCZE
481 5165 4655 Zwoe (Tabea720) Shbe Potezne Przedmiot Baova cera
- 6668 5675 Laski(Tabela725) 06 005  — Tacmsl 100052
8291 6983 7680 Roxski(Tabea726) 680 0600 —  Poezel 100052
92100 800 81100 Cudowneprzedmioty (abele:727, 8185 10 —  Tawms2 40005z
7281729) w230 — P2 00052
— N4 008 Tomws3 90005z
— a0 0396 Porcems3 90002
LOSOWE PRZEDMIOTY MAGICZNE — SSS UY Tawesd 160052
Poszukiwacze preygod zabili lego licza § teraz sprawdaja, co majdu- - %S 238 Paeend 160005z
Je sie jego w grobowcu. Jakie cuda odkryja? Otoz MP skorzystal juz = = 3949 Tarcza 45 2500052
2 Tabeli 3-5: Skarby (strona 52), keorej wyniki odsylaja do /mulu]qu;_ = = 5057 Pancerz +5 250002
sic s poblizu Tabeli 7-1: Losowe. preimnioy mgicne (o dobry = —  Pancerparcza +6 3600052
. by sz prygotowaé sk wesnip W rowdsile e e —  Poncerfiorcza +7 490005z
pojawiaja si¢ takze odniesienia do <lzlvyrh przeciemych i pmcmwh = = = 2 rarcza +8 | 640005z
praedmiotow magicznych. Pierwsze 2 nich to rzecey dose skrom- ST —  Panceriorcza +9. 8100052
+10! 10000052

ne. Praecietne ¢ kolei to przedmioty stosunkowo standardowe (war-
te mniej wiecej 10-12 razy wiccej niz slabe). Natomist poteine
magiczne slurhy o najwicksze lupy (warte okolo 4 razy wiccej niz
praccieme

Vi e s s e s o Wl
[skarbu, posicpu w nasspuscy s

1. Kiedy wTabeli 3:5 znajdziesz odniesienie o slabego, precietnego
i poteinego pncdmwm magicznego, mozesz odwolaé sie do Tabeli 7-1
Losowe przedmioty magiczne i ustalic typ wyposazenia - na preyklad
2w, rzdzka lub bron. Moresz rowniet wykonac rzut ki i w przypad-
ku wyniku 0-5 sicgnac do Tabeli 7-31: Konkretne przeklote przedmiory,
aie do zwykych tabel

2 Wykoraysts tabele odpowiadijca rodasjow paedmiory, kidey vy-
losowales w etapie pierwszym. Za jej pomoca ustalisz dokladnie, 0 jaki
preedmiot danego rodzaju i potegi (slaby, praecictny, potczny) chodzi
~elonkmna ro1dzke, 2w czy cudowny przedmior.

Po wylosowaniu przedmioru rzué ks i okresl pewne cechy szcze: |

sﬂl }
Lok W ol ki ezl 0130 unace 2
praed-

ot Wynik 31-100 ozmaca b cech sucacgolnych

Buncerse arce, prescienie, berla i cudowne przcdmioty: W przypada ber-
Ia, aski,pierscienia, cudownego przedmiotu, pancerza lub tarczy rezultat
Ot canaza, e praedmios s inclgnuny Wy 231 swiadcy ke

tym, e nd i
lania. Rezaltat 32-100 o7nacza brak cech mzmx..,d\

Bron dystansowa: W przypadku brons dystansowej rezuliat 01-05 ozna-
cza, e praedmiot jest inteligentny. Z kolei wynik 06:25 wskazuie, z¢ co&
(waor, inskeypeje itd.) sugeruje jego dzialanie. Rezultat 26-100 oznacza
brak cech szezegolnych.

Bron do walki wrecz: W przypadku broni do walki wreez rezuliat 01-20
ommacza, e priedmior emanuje éwiatlem. Z kolei wynik 21-25 wskazuje
na t0, ¢ jest inteligentny. Wynik 26-35 oznacza natomiast, e preedmiot
obdarzono inteligencjy oraz emanuje awiarlem. Rerultar 36-50 oznacza,
32 cof i ke e bk dorcaca g dialania
Wynik 100 anaca brak cech sczeglnch,

+ e
be razy;losowo ustal owe c:d\) (patrz wezesnie)Davki, hdunki, wielo-
krotne ladunki  wtywanie”).
| Moe sic adaray, ze bedziesz wolal wybtaé preedmior, a nie tworzy¢

g0 losowo. W takim przypadku po prostu praejry; liste i znajd t0, co
Lcisic podoba. Zauwaz, ze w tabelach nie pojawiaja sic zadne artefaky
(ani labsze, ani potgzniejsze). Jest 10 zabicg celowy. Po prostu artefak-

889 SBE0  SB60  Konkretny pancest =
091 6163 6163 Konkewma tarczs’ g
92100 64100 64100 Specalna zdolnodé ik azjesacze —

wersze

Praykid: 1
siab] asony (modyfiator +1) ety kot 1 oy
cer 6, przez co koszuje 36

2 Reutw Tabeli 77 Konkretne pancerze

3 Raué w Tabeli 73; Konkretne tarcze

4 Raué w Tabeli 7:5: Specialne moce pancerzy lub Tabeli 76: Specialne moce.
.

TABELA 7-3: LOSOWY PANCERZ
o Pancerz

il
o Preszywarica asssz
] Skorznia 16052

37 Cuiekowana skérznia ans

1832 Koszula kolcza 25052

342 Skérzana 6552
s Luskowa 205
“ Kolczuga 43005z

4557 Napierénik 35052
58 Phtkowa #3505z
59 Kiyta 40052
& Péipitowa 475052

61-100 Peina phyowa 165052

1 Cheac okl cene rynkowa, dodai ten koszt do wartode wynikajace 2 pre-
mi 2 uspravicnia podanej w Tabel 72 Pancerze i arcze
d

o) miejsza iz zwyke).

TABELA 74 LOSOWA TARCZA
3 Tz

Koset!
010 Puklerz 116552
-5 Lekka chewniana tarcza s3s
1620 Lekka stalowa tarcza 415952
230 Clezka drewniana tarcza as7sz
31-95 Ciezka stalowa tarcza 705z
96-100 Pawez 805z |
10
mil 2 usprawnienia podane] w Tabeli 72: Pancerze i tarcze.

ty nalezy wprowadzac do gry 2 rozmyslem i musza sic one jakos wiz
+ kampania,

(karazp
o miejsza iz 2ue).




Co TABELA 7-5: SPECJALNE MOCE PANCERZY

wiecej, kazda magiczna zbroja jest mistrzowsko wykonana, co oznacza, te Modyfkator,
wezysikle katy do testéw 2 pencersa malejt o1, Shbe Praecetne Poteine Specalna dolnost ceny bazowej
0125 01-05 0103 Nieozpoznawalny 205z

Oprécs prmil s uprawaielspiocees ey mote bica po-
1y mcatil o prajhled waficnia, 2632 0608 04 Osona, saba premia +1'

krytyezne czy ulatwianiem ukeywania Spc:y:hu‘xdoinnm wplywaum 352 001 — Siskost 75052
p il [ T T 75052

o K. Wiyl prets s ks  dosesle 7382 1517 —  Seadarie 375052
eslych sdlnode) e mogs  umie prchescrad 10 Zbrop obda-, 956 1819 — ~Odpomoiéracaay 1) premia +2!
Cajaca posiadacza specialng moca musi posiadaé premie z usprawnienia | 97 20-29 05-07 Siskodt, doskonalsza N300 sz
praymajimnici +1. S8 3039 0810 Ukoanie, doskonalsze 1500052
R 99 4049 1113 Skradani, doskonalsze 1500052

0wyl 1-35 e, e oy pordnit e )mnd)tdmmun\llm — 5054 1416 Odpomoté ralwas +1800sz
e by — 55591719 Odpomost na zimy 80005z
muhn]u(n:d"mmlyw!ps!u.:pe:y:lnemzl«'ml» strona 283). T o 12 Odpomettm demanek N800z
Pancerz sklada sie z czesci, wiec buty i rekawice (jezeli sa czescia zbroi) = 6569 23-25 Odpomaé na ogiey +180005x
in i e — 7074 2628 Ocpomosé na diwick 180005z
sowpmy, = 1579 2933 Widmowoi¢ premia +3

dkuzb — 8086 335 Newatiwost premia +3
Jedynic premie 2 usprawni caniacego, . — 8589 3640 Oslona, praeictna preia 431

ot ebomy potojone] prem el proedimior o ndo — 9094 4142 Odpornoké na czary (15) premia +3'
pecil S— — %599 4 Kstatnatuy premia +3'
lety brac wyzszy 2 owych poriomon: — = s Siskost potemeisza 37505
A —  — 4953 Ukywanie, potezniejsze A705z
i1 —  — 5438 Skadanic,poteznicisze 3375052

—  — 5963 Odpomosnakwas, doskonalsza  +42000sz

imie pemic  usprawnieni +9do KE.Premie 2 uspravnienia» arcy nie s
s P - —  64-68 Odpomos¢ na zimno, doskonalsza +42000 sz
eycznott, 4

brane pod usage jako premie do ataku lub obrazen, gdy bohater uderza nia

poscivia Wkt s e, pevaiapres 1o == 6T Odpomedt e 200052,
taku doskonalsza
—  — 7678 Odpomoséna ogen, doskonalsza  +42000sz
— - ns oskonal 000z
Na prayklad, pukler: +1 ze sspikulcam do tarcty +1 kosztuje 3475 sz (15 sz 22 = — 8488 Odpomoit na czary (17) premia +4'
sy polr 18028 misows ko, 10002 i 1 do — = & Eejanosx +49000 2
P —  — %0 Kontrolowarie nieumarhch 4500052
asiablanie ich na bood 41 — = 9152 Osona,skuteczna premia +5'
Tk panceray, . ktorymi obdarzona jest —  — 93 Odpomoicra czay 19) premia +5'
tarczs, wplyiaa na e wartosé ynkows  premie dodse i o premi — = 95 Odpomos na kwas, potezniejsza 466000z
: > %3 s N e
joce 2 usprawnienia orsz 2e specialnych mocy) e moga w sumie przckra-),  — = 57 Odpomost na elkiycano 6600052
c2aé +10. Tarcza obdarzajaca posiadacza specialng mocy musi miec premie . ol

iesza
2usprawnienia praymajmnic) +L —  — % Odpomoitmogen, potcinieisza 4660005z
Trwalose § punkey wytrzymalosei tarczy: Kazde +1 premii 2 usprave. —  — 9 Odpomoi¢na divick potctniciza 4660005z

2 i W00 100 Redwarany’ =

2 P
tem, na prayklad +3ma uvalosé 161 1
o rwalose  punkiach wytrzymalosei typowych tarce znajdzisz na sronie danejw Tabel 72: Pancerze 1 tarcze.

156 Rodrecznika Gz, Tabel 8:). 2 Jedl wylosowates specaina moc dwukrotie, pod uwage biez tylko jeden
Bohater korzysta zwykle z magicanych zbroi i farcz w taki 2. ezl uzyskaie die wersie e samej mocy, udy potezniejzei.

sam sposob jak 2 niemagicanych ~ po prostu je naklada b bierze do rek.

Jsl ednak przedmiot z3pewnia specialne moce, kiore whiciciel musiak-  Specjalne moce pancerzy i tarcz

¥po slowo rorkazu pancerzy P p
(akejasandardowa). nienia. Niekiore posiadaja jednak specialne,opisane dalej moce. Tak uma-

Losowe tworzenie: Jedli cheesz stworzyeé losowo pancers lub arcze, rué. g
b7 P e e Tl 73 Loowy pinerzabbe: i1
1i 74 Losowa tarcza,w zak o Eteryczmosés Na rorkaz osobs
doTabeli 7 1 S Tabe- o
1 7:7: Konkretne pancerze lub Tabeli - ne arcze - w zaleznosci od B
m,,mh sezulsto. Na proykld,wynik 94w Tabel 72 kolumnie rae-  postac e mote tego xlmaponowmesucsx(dervcmv
ciem moc i nastepny czut D liat 0 29, wokazu etz
Juy na paners 12 Rezalat 64w Tabll 75: Speclne moee pancerzaommacsa s G 443 nuu I
odpomosé m lekirycznost. W korcu wynik 4 w Tibeli 73 Losowy punce Osoba noszaca tego rod Lub.
daje kolcaugs. W ten spos - 26KW bych,

Pancerze dl i dl O swice kazd

dal Jze dL e kich
Tabeli7-3 oraz Tabel 74, jak Konrol
w ramce Zbroje d 3 123
i honiro-

usprawnienia nie legajs Zmianom. © lowanie nicumarly, Cena: +49 000 5z.




TABELA 7-6: SPECIALNE MOCE TARCZ

Modyfikator nig prawdziwa nature zbroi przemienionej w ubranic.
S P Ptin S st cony bazowe B ”
020 0110 0105 tapace premia sl g Ceng 427005
240 1120 0608 Udernmz premia +1! Niewrazliwosc: Tego typu zbroja obdarza osobe, kiéra ja nosi, redukeja
4150 2125 0910 Ofepianie premia s’ | obrazen s/magia
S1-75 2640 1115 Ostona, saba premia +11 Silne odrzucanie i byé mote wywolywanie (jezel uzyto cud; PC 18;
7692 4150 1620 Odbijanie strzat premia+2' " gorzenie e magcnc broni i pancerza, kamienna skora, cud lub tyczenic;
S0 5157 2025 Za premia 2] Gong:pre
%99 5859 —  Odpomosena czary (13) premia 42!
— 6063 26-28 Odpormost na kwas +18000s2T | gyctancowymi. Raz na runde w sytuac gdy postaé taka normalnie zostal-
— 6467 2931 Odpomosé nazimno 800052 Refleks (ST
— 6871 3234 Odpomodé na cekiycanod 8R0S gl st
— 775 3537 Odpomoit naogien 1800052 g premii, Jeseli rut sie powiedzie, tareza odbija orez. Wihciciel niniejze-
— 7673 3840 Odpomott na diwick 1800052 g5 pracdimioru musi bye éwiadomy aiaku i nie mote by(mpumm\m\y
— R85 4146 Widmowoi¢ premia 3! prgha odbicia bron dystansowej ie liczy i jako akcja. Wyjitkowe b
— 8655 47-56 Osona, precieina PRI dsarnes gy woetok e i M e lhhld[ufnn
— 98 5758 Odpomost na crary (15) premia +3' 83 ulec odbiciu 72 pomocs tarczy
— %9 59 Ksatahtnatuy premia+3'] T e odraucanic; PC 5; Stworzenie magicznej broni i pancersa, larces;
—  — 6064 Odpomoitmakuas, doskonalsza  +20057 | Ceny premi o3
—  — 6569 Odpomosc nazimno,doskonalsza  +420005z b T,
— = 7074 Odpomoit na cekiycznot, 4200052 adpormoscia na czary - mote ona wynosié w zaleznosci od zbroi 13, 15,17
doskonalsza lub 9.
— = 7579 Odoomost ra ogien doskoralsza  +42000sz S Fc
= — 3084 Odpomost nadivick dostoralsza  +420005z sy, Cena: premia +2 (OC 13), premia 3 (OC 15), premia 4 (OC 17)lub
—  — 585 Odpomost nacary (17) premia +4) pm,w‘m,,
— = & Konilowanie nieumarych 4900052 bl
— = 89 Osons,suteczma premia +5 ol powieshni, e ababufe ,(,Lup,,mm 10 obrazes |
—  — 929 Zuerisdana premia +5'
— — % Odpomoitnacaay (19 premia +5' - geiciel (amalogicanie do czaru M‘wvm( i nerg).
=8 e 48600052 p . PC 35 i
— = % Odpomoi¢nazimno,potezniesta  +66000S eyt Con: 13 00052
—. = 97 Odpomost na cektnnost, 466000z ik
poteiniisza rotnica i sbsorbue pierwsze 20 obrazesod divick na k.
—  — S8 Odpomoscraoger, potetniciza 466000z . 2C7;S: =
— = %9 Odpomoic na dbwick, potetnicisza  +660005 gdpummaitma energic Cena: 42 0002
W0 10 Reuda mf - ¢ nadi

1

dane wTabe 72 Pancere e,
2 el wlosowsles specjaing moc dwukotnie, pod uwage bier tyko jeden |
rut.Jezel uzyskales dwie wersi tj samej mocy,uzy] potgzniejsze

PC1LS L
adpornosé na energic; Cend: 466 00052

wyeraj P
Ksztalt natury: Osoba noszaca tego typu zbroje lub tarcze zachowu- b 5
je zapewniane przez wyposatenie premic 2 pancerza (i wszelkie premic Jekry A
. aenergi
ne obdarzone 13 moca zwykle zdobia waory lsc. Kiedy korzysta s PC3; i
e Fticy ShoL e vitae o enengi;Cena: +18 000 .
2ksataliow na o i i i e Cer e )
sehodlia polimorfs; Cena: premia +1
L i d naank
1 EC 7 agicencj broni i pancerza,
ciskow i bron rucane i aienis,gdye praycaga e pacesal. onadioadpormoié s nori G +420005
1 whaici dnak b
sgledem a naaidk
k t Bonadto e pancerza,
oy i Cen: +66,000) 5.
ana zbroja lub tarcza ma zazwyczaj
g ooy matouy odeien. Pancer sborbuje wataku pierwsze 10 obade sp-

Loreta). Wsciciel
pomoca slowa rozkazu
Unarkowane odrzucanie; PC §; Stworzenie magicznej broni  pancerza,
-

g
naenergi; Cena: +18 000 5 it
ipornos¢ na kwas, doskonalsza: Jak odpornosc na kuwas, 2  jednak

k k

odpornost

" i pancerza,




[ AR dnak liskosé: 2 ki wrazenie, jakby byl pokeyty cienka war-,

©c testéw Wyl Kare do testow jednak brac pod |
Cena: +66 00057 uvage normalnie.

adgornoié na ene

LCen: 4375052,
I

10 obrebe s el | iskott, doskonalsza: ok diskokt,
malby wiasciciel (anlogicznie do czaru odpomo na i .1 t0dotestow Wyzwalaniasic.
PC3s Jpomoi .
na nersi; ena: +15 000 2. L cersa, thuse; Cen: 15,0005z
fednak fiskose : Jak liske
sotnica, iz absorbue pierwsze 20brazeri od ognianastak. +15 do testow Wyzwalania sic.
e gicanej b b
adpomoié naeneri; Cena: 42 000 luses, Cena: 133 75057
i s i dnak by nia uderzaé.
rucanie; 2C B ke ob s cietk
adpornsé na energ Cena: +66 0005z | tarcza - 1ke), Wykorzystywana do uderzania tarcza drialajak orez +1. Moca
¥ 1 P PC8; 5 pancera,
§ ik Conpats b1
zimno, kaore w s Uk - b dio, gy no-
czaru odpornosé na energie).
ong i
i energic Cena: +18 000z ek b pod g ol
jednak magicanej b dsalno
tnics, iz absotbuje pierwze 20 obrazer od zimna na aiak. e
L fc Ukeywante, doskanalsze: ok uk ]
cdpornai na enengs, Cena: 142 000 5z. sloici+10 do testow Ukywania sic.
" dnak u L EC 10;
k deah 15005z
f b Ul i
dpornosé na energ Cen: 16 0002 slosci +15 do testow Ukrywania sic.
‘Ostona: Tego rodzaju zbroja lub tarcza powoluje do . FC 15; pancera, nie-
mo. » o il 337505
dmowoseé: Widmowa zbroja lub tarcza wydaje sie niemal zupelnie
praeitocaysta. Premie 2 usprawnienia oraz premie 2 pancerza tego todzaju
Seansa na normalne Modyfiator|  bezcielesnych. ples v pod
Rodzaj oslony obrazenia ceny bazowej. & vetje.2akiadaé.
Shaba 2% premia +1
Prccietna 75% premia -3 4 il
Skuteczna 100% POMia+S  przes mateialne predmiony.
e przemiany; PC 15; Stworzenie magicznej broni i pancerza,
s i ilub
ogmanicaone tczeni; Cena: zna (patez wezesnief. Zwludzdhnt o o el o 4 e
Oslepianie: ni dbi
: zaklecie z powrotem na posta, kiora je rzucil, 1mlng\(1me do deialania
P obronnyma  odbica caru
Refleks o ST 14~ nicudany oznacza olepicnie na 1k rundy: Silne odrzucanie; BC 14; Stworzenie magiczne) broni § pancerza, odbce
« .
pckace vl Cen: pemia 1. : por
Skradanie: Tego rod dobrze naoliwiony i ak skonstru- b k I 1
1 bursk W
ba, ki k "
2 bieglosc +5 do testow C: Kare do ¥ y takim ok brak bie-
naley Jednakie brac pod wwage normalnie. gloici cay niepowodzenie czarow wiajemiczer.
Slabe iluzje; PC 5, Stworzenie magiczne b Cena rC -
w7505z precdmiotén Cena: premia +2.
krad. 1
ci +10 dotestow Cichego poruszania sc. Konkretne pancerze
b . Opisane dalj pancerze majs écise okreslone moce, ke tu praedsta-|
cena 11500052 wiono.
skad Sl kolconge: Bk ks kleuge wyknsam
i-+15 do testow Cichego poruszania sic bk
= ” L Bos
Cena: 43375052 20% podl P 2amote




TABELA 7-7: KONKRETNE PANCERZE
Staby Praccietny Potezny Pancerz Cena rynkowa
- Mithrilowa koszulka 11005z
Zbroja ze smocze; skéry 330052
e kolczuga 1505z
— Sk mownica 516552
0110 Napieréik z adamariytu
N2 Keasnoludzia zbroia
nn
3350 Niebirsa zhroja
5160 Pancerz glgbin
6175 Napiernik dowodzenia
7650

nie miala a sobie pancersa glebin. Co wiecej, moe ona rowic: oddycha
wody i rozmawiac 2 kazdym wodnym soworzeniem, kiore poshuguje sic
kst mow,

_—
,pm oddychanie wods, swoboda dzalania; Cena: 24 650 s Kosax: 17 15052 +

Pancerz szezescia: Te zbiojg by +3 dobi driesicé Klejnotow, 2 kigrych
kazdy wart jest 100 sz, Osoba noszaca pancerz moe raz na tydzief zazadsc,

w.co,

my nazywa
Vs sew po wlicicels pancersa musizdecydowac o powiénce

91100 Demoniczna zboja 2205
mieé premic z¢ Zrecznoéci maksymalie +4. Elfs kolczuge naley traktowat
jak zbroje lekka, wazaca 10 kilogramone.

Brak aury (niemagicznal;

Mithrilowa koszulka: Te bardzo lekks koszulke koleza wykonano
2 malurkich mithrilowych kolek. Szybkose sredniego stworzenia, ktore
ja zalozy, wynosi 9 metrows a malego - 6 metrow, Postac, ktora nosi ko-
saulke, ponosi ryzyko niepowodzenia czaru wiajemniczers 10% a moze
i premis 1 Zrecancil makeymalne 4 Zbtoa i powodoe -
tomiast kary do Koszulke kolcza nalezy wrakto-
ek Ik 2ol (s Mihel sroms 26370 wadin
5 kilogramow

Brak aury (niemagiczna); Cen: 1100 sz.

Mithrilowy pancerz szybkosci: Osobs majaca na sobie
e swietnie wykonana mihrlows peng Sroe lylows +1 mote
sakiyic 0k dumone)diedcemu s i pod

0 e (i oot oo SRt ST

Stednia isota majaca na sobie mithrilowa peina zbroje ply=
towa porusza si  szybkoseia 6 mettéw, a mala — 7 predkoscia
45 metra. Postac, kidra nosi ten pancerz, ponosi ryzyko niepo-
wodzenia czaru wigjemniczen 25% podlega karze do testow
% pancerza —4, 2 moze mie¢ premic ze Ztgcznosci mal
+4. Wyposazenie o traktowac nalezy jak stedni pancerz 0 wadze
12,5 kilogramow

Slabe praemiany; PC 5; Stworzenie magicznej broni | pancerzay
prayspuessente, Cena: 26 500 52

'zp ik dowodasni: Tenwipasiale wkorany eplil
uta

auragodosct  wladcaode Oty onat remic « biglode 2
do wszystkich testow Charyzmy, wliczajac w to testy umiefete
nosci,dla kidrych Charyzma jestateybutem Kluczowym, oraz.
testy odpedzania. Daieki napierinikowi dowodzenia zyskuje
takze premic 2 bieglosc +2 do wartosei Zdolnosci praywéd-
caych. Spraymierzericy znajdujacy sie w promieniu 108 me-

2wykle (na prayklad, 2 wieksz werwa i ochoty nit it ol

w duzej mierze wynika 2 faktu, ze bardzo si¢ ona wyréi-
nia,wiec majaca s na sobie osoba nie mote sic ukry¢ ani
schowac: Jezeli 10 uczyni, wzystkie wspomiane efekty
praestaja driaac

Silne oczarowania; PC 15; Stworzenic magiczne)
broni § pancerza, zborowe zauroczenie potons, Cena:
25 400 s Kosz: 10 975 52 + 850 2D,

Napierénik z adamantytu: Ten niemagiczny na-
piersnik wykonany jest z adamantytu, co sprawia,
e zapewenia on noszace; go osobie redukcjc obra-

Brak aury (niemagiczna); Cena: 10 200 sz.

Pancer glebin: Tc eing o plytows +1 do-
bia rysunki fal i ryb. Noszaca ja osobe podczas
testow Plywania nalezy trakiowac tak, jakby

PC 12 Soworzenie b bogosa-
wiest, Cena; 18 90057 Koszt: 10 15052 + 700 BD,
Skora nosorozca: Wykonana ze skory nosorozea shioja skirzand +:.
Zapewnia ona premic 7 usprawnicnia +2 do K a powodue kare
testw 2 pancerza rown3 ~1. Ponadto osob, ktora ma ja na
aadaje podezassarty (rowniet dosiadajac wierzchowea).
dodatkowo 2k6 obrazen
Unmiarkowane przemiany; PC 9, Stworzenic magicznej
broni i pancerza, sila byka; Cena: 5165 sz Koszr: 2665 52 +
00 PD.
, Zbroja demonicana: Te broe plyowa wykuto k. by m
jaca ja na sobic osoba praypominala demona. Helm ma
Kol lowy L1ggunk sl gl
a proez otwarty, wypelniony klami pysk be
SATs e o it sh el
v sk pemi e AR 10
obrazen ktdre nalezy traktowac jak brors 1.
Ponadto ofiaraatsku staje si¢ podmiotem
caary e (Wyrrwalose neguje,
W owe pazury wyposazone s ek
wasze wehodzace w sk zbroi

Stworzenie, kidre nie jest zle,a wloty te
Zbroje,otezymue jeden poriom negatywny

Nalezy gobrac pod uwage a2 do zdccia pance

22 Negarywny poriom i powoduje ctekiywnej

utraty poziom, nie mozna gojednak awalczye wzaden
wricenic nergis 2ycioweg), do-

Silna nektomancial2lo) PC 13; Stworzenie magicz
nejbroni  pancerza, Cena: 52260157 Kosze:
2613052 + 2090 PD.

Zbroja krasnoludzka: Pelna zbroja plyiowa wy
Konana 7 adamantytu, zapewniajaca redukcje obra-
283/~

Brak aury (niemagiczna) Cena: 16 50052

Zboja nicbianska: Ta kolezuga +3 2 niezwykle
Jasnego srebra lub zlo st tak doskoale speciona
ilekka e mozna j nosic pod normalnym ubraniem
iniknie dosirzeze,ze wlasciciel ma na sobie jakikol
wiek pancerz. Postac w kolczudze poosi ryzyko nie-

i craru wizjemniczers 15% podlega karze do
testéw 2 pancersa -2, more mieé premic ze Zrecinosci
maksymalnie +5. Nicbiaska zbro¢ nalezy traktowac jak
abroje lekka wazaca 10 kilogramow. Porwala ona wladci
cielowi raz dziennic ata efekt czary atanie), el wypo-
wie on odpowiednie slowo rozkazu.
Slabe przemiany [dobro}, PC 5 Stworzenic magiczne.
broni i pancersa, tworca must byc dobry, ltanie Cena: 22 400

52 Koszt 1255052 + 1004 PD.

Zbroja ze smoczej skory: T pelng zbroje plytowss wyko- |
smoczej skory,a nie 2 metalu, dzicki czemu moga ja
€ druidzi. W pozostalych aspektach jest o mistrzon

ska pelna zbroja plytow.
Brak aury (niemagiczna); Cena: 3300 52




TagELA 7-8: KONKRETNE TARCZE
Shba  Praecictna  Potezna

aczenia; Cigtha stalows tarcza +1 matowe),crarnej barwy,

Tarcza zis
Taaa Cenaomkowa  uora zdaje sie pochlaniac swiatlo. Raz na dwa dni mozna nakazac, by
a0 0n - i 0552 s il
380 245 —  Tarcaazcemnodzews 25752 dmiotw, dotyka - wymaga to jednakte ud: ku
8195 4670 —  Cetkatarczazmithriu 0052 Jorykowego wrect
9100 7185 01-0  Torcza moga A5zt Silne preemiany; PC 17; Stworzenie magicznej broni i pancerza, desnte-
S 240 Cemidatarzs SSBOSZgruja;Cena: 50 170 5% Koszt 25 1702+ 2000 PD.
— o8 4160 Towwa 9705z :
) 25752 BRON
— = 900 Tarea isezenic 01705z
b P
Konkretne tarcze B odstdoss vatakaw i obra-
K drick skowyk
pov ary Siek
dotestow z pancerza, Wazy 25 kilograma. rodze broni tych grup moga bye d el
Brak aury (niemagicznal; Cena: 10202 } por

Ciernista tarcza:

Cigtha talowa tareza +1 pokeyta szpikuleam, przez co.
drialiak normish 5 ito sk

Luwage waraku kazdego typu

sprawnienia brof moze byc obdarzona specialnymi

malnie trzy rary dziennie wlaciciel moze na rozkaz wystrzeli jeden kol
cow Pocisk taki ma premie 2 usprawnienia +1, prayrost zasiegu 36 metréw
i zadajc 1k10 obrazess (krytyczne 19-20/x2), Wystrzelone kolce regeneruja
sic kardego dnia

magicany pocisk; Cena: $580 sz Kosze: 274052 4 223 PD.

‘mocami, dzicki ktorym, na przyklad, plonie lub samodzielnie atakuje

Whicivwosci takie wplywajs najecene rynkowa (trakiowac je nalezy jak.

dodatkowe premie),lecz. nie zwickszaja premii do ataku i obrazesi (chy:

ba ze jest o wyratnie zaznaczone). Wszystkie premie oreza (wynikajace

2 usprawnienia oraz 2 mocy specjalnych) nie moga w sumie przekraczac

+10. Bross obdarzona specalng moca musi posiadaé premie Z usprawnie-
“

» }
Bro Rauc ki

h 100,z wykona- |

Wy
powoduje kary do testow z pancersa
Brak aury (niemagiczna); Cena: 208 sz
Syt e kgl i dreoni i ey 1 e

selaza (patezSpecialne materialy’, strona 283).

&
posiadajiceg W preypadia przedmioru obd

nienia +3.Jej
Kazat, by webila sie w p

2 usprawnienia poriom riwny potzojo-
v . jak i

&
nej premii. Jesli

2 e S i b 34
Shbe przemiany, PC 5 Stworzenic magicznej broni o

P 12me-

pozioman:

Cena 17257 sz, Koset: 86285215 551 690
2a lwa

D
dodatkowa kostka obrazes. W przeciwiesstwie do innych modyfikatorow,

ryczacego hva. Tray razy daiennie mozna w akeji darmovwe) nakazae i
od araku whicicicla) -

ror dystansowa i pociski: Premic 2 usprawnienia broni s
e kumuluja si¢ 2 premiami z usprawnienia pociskow Nal

niezalezne od akeji podiete) przez whiciciela

ez, prayzanic sjusznika natury 1V, Cena: 9170 z; Kosat: 4670 52+ 360 PD.

Tareza maga: Z tylu te lekki] drewntanej farczy +1 umieszezono nie-
wielki, skrzany pasek, na kiérym wlasciciel moze zapisa¢ jeden czar,
tak jakby byl to 7). Zapisanie zaklecia W ten sposob kosztuje jedynie
polowe normalnej ceny surowcow (patre strona 287). Koszt w punkiach
doswiadezenia i koszt komponentow pozostaa bez zmian. Na pasku nie
mozna umiescic zaklecia poziomu wyzszego niz 3. Da sic go natomiast
utywaé wielokrotnie

Jeslitareza maga s osoweym elementem skarbu, isnieje S0% szans na o,

Pocik wystrslony & bevaLmiomee] . e ¥ i +1

nalezy na potrzeby pokonania redukji obrazers raktowac jak brort ma-

giczn. Na preyklad, pocisk uzyty w procy +1 nalety teaktowa jak ore

‘magiczny. Analogicznie, pocisk wystrzelony 2 broni dystansowe) z cha-
ety hk dugs +1 Lub

dodark

pod
pora juz p

. Ltak, na preyklad,

d

-y (pi &
2 whasciwosci luku krdtkiego).
Lamliwosé pociskow magicznych: Kiedy magiczna strzala, belt lub
‘pocisk do procy nie trafia wcel, sl r)-Lyku 50% na to, z¢ ulegnie znisz-

el pocis pm(v.kmrvmilm 1

st

Swietlna emanacja: Az 30% magicznego oreza otacza jasnosé analo-

g i
Unmiarkowane odrzucanie; PC 6; Stworzenie magiczncj broni i pance-
r, 6

K
165352+ 120D,

12 metrow),
s ——r. ok wlads zowana bmma, Wyjetego oreza nie,
", W opisic

dasie

Wazy 2, kil
powoduje kary do testow z pancerza
Brak aury (niemagicznal; Cena: 257 57

sao2 ¢ P




ipunkiach d
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nika Gracz, wabeli s
aywacja: oo korzysta zwykle 2 magicznego sl zmopo
s6b, jak 2 niemagicznego - po kjac. Jelije

Keytye

licane orcza maja specjalny wplyw na rafienia krytyczne. Na prayklad,

plmieoay sk povod dodackres oo od ogis pmm.xxu,
k

o Tespecplne .
na rafienia keytyezne, takie jak i

i

ok o komeeukey. Wil

stowo rozkaz (akejastandardowa),

Tsewa 7-9: BroN
sal

wykonjtesty keytyka jak w przypadio
T eancibin emych oo doVotyeh eyt s
ol o do i keyycanegn o) ik e

ale nie mno: normalnych obraz »

alny,

bt et et

PrscieinaPotezna premia 8550y T L dsribf Joran sipsba sruring 20w Ek ik sl
= 4 200052 selanego golema, wykonie kol . el oyadie wyni v
“ St starezajacy do trafienia tego preciwnika, nie zada podwojnych obrazer,
= 580020 a8 1800052 ale 2a t0 od razu zniszczy konstruke,
— e 23 “ 20052 ‘Tworzenie losowe: el cheesz stworaye orez losowo, czué w Tabeli 7
= = »e 5 S00008E Bro a potem bl 710 stlni rodea broni. Nastpie ko
e e bt iipad, stajTabel 7-14: Specjalne moce broni do walk wrecz, Tabele 7-15: Specialne
= = = & 12800052 TaggLA 7-12: RZADKA BRON
S .91 16200052 o Bron Kosz!
- - = <10 20000057 01-03 Orkowy topér podwsjny’ +660 sz
86-90 63-68  50-63 Konkretna brod® - 04-07 Topér wojenny. +310sz
S1100 65100 64100 Specjaina mo i ruc raz eszcze® = 0810 Kolczasty haeuch peress
1 Cena 22 50 strzah, betow czy pociskéw do procy. n-12 Maczuga 3052
2 Broftak naprawde nie moze posiadaé premii przekraczajace +5. Wykorzystaj 1316 Kusza, reczna +00sz
Prpkod 1718 Kuszs, samopowtarzina 5505z
Satylet +4 obdarzony dodatkowo specialna moca predkos¢ (modyfikator +4; 2021 Satylet do pehnie¢. 30252
‘patrz Tabela 7:14: Specalne moce broni do walki wrecz) nalezy traktowac jak 223 552
sztylet +7 na potrzeby wyceny, o 0znacza, iz jest on wart 98 000 sz. 24-26 Korbacz, straszny® +690 sz
3 Patrz Tabela 216: Koricetna bro 231 Korbacz, cedhi s
‘W patz Tabela 724 235 Korbacs, ki 05z
do walki wrecz, a w praypadku dystansowego — Tabela 7-15: Specialne moce. 3637 Rekawica 3025z
broni dysansowe; 3839 Relavica nabijna 0552
e Glewa 08
TABELA 7-10: USTALANIE RODZAJU BRONI 243 Maczuga dwreczna 430552
166 Rodusbron aads Gaarma a9s
0170 Typowa bron do walki wrecz (patrz Tabela 711) 4648 Halabarda 310z
7180 Raadka bron (pas Tabela 112) 1551 Wiécznia 015
81100 Typowa bror dystansowa (patrz Tabela 7:13) 5254 Gromi ot z hakiem? 62052
55-56 Mot e 08
TABELAT-11: TYPOWA BRON DO WALKI WRECZ 57-58 T 3065z
3 Bron Koszt' 59-61 Kukri +308 52
eyt s 264 Kopa 05z
Toptr durecany a0 567 Diuga vhéczria 30552
ecz dwureczrny 3505z @70 Morgenszter sz
Xama s n-n Set s
NS sz 73-74 Nadziak, ciezki +308 sz
Buzdygan, ek 30552 7576 Nadzia,ledi 05z
Buzdygan cietki s 778 Runka B0s
Nunczak s 580 Tk s
Drag! 8182 Kosa 385z
Rapier 05 8584 Shuriken 0 s
Sejmitar s 1586 Siep sz
Kotka widczia s -89 M dmosrony 05
Sianghim 0 09 Titzab s
Miecz péitorareczny 33552 o294 Krasnoludzki urgrosh? 65052
ecz ke S0s 9597 Mot bojowy s
Krasnoludak opdr bjony s 58100 B S0 s
v dodsiten

mii 2 usprawnienia podanej w Tabell79: Brof.
2 W praypadku mistizowsko wykoranej podwdjne] broni zaplaci nalezy za
Kazde ,osrze” (+300 52 za satuke, calodé 4600 52). Kazde ,ostrze” ma z2-
| pewnione inne premie wynikajace z magi. Jezeiore? to czesc losowo two-
| rzonego skarbu, oba ,ostrza” moga miec taka sama premie (01:50 na k%),
<o podwaja koszt premil, ub tez premia z usprawnienia drugiego Lostza"
jest o jeden mricjsza (51100 na k9%) i nie ma ono Zadnych specialnych

mooy
Kazda magiczna bros jest mistrzowsko wykonana.

il 2 usprawnienia podanej w Tabeli 79: Brof.
2 W praypacku mistrzowsko vykonane] podwaine] broni zaphacc nalezy za
kazde ostize” (.m 52 22 satuke, catos¢ +600 52) Kazde Lostize” ma za
magi. Jezel orez
roncgo skarn, ob. o5t mog etk sarma premi 0150 na 91|
<o podwaja koszt premii lub tez premia z usprawnienia drugiego ostrza”
jest o jeden mnigjsza (51-100 na k%) i nie ma ono 2adnych specjainych

mogy.
Kazda magiczna brotjest mistrzowsko wykonana.




TaBELA 7-13: TYPOWA BRON DYSTANSOWA
3 2

TABELA 7-15: SPECJALNE MOCE BRONI DYSTANSOWE]

ron Koszt! Modyfiator
o0 Pocisk (2 raz eszcze): Prscietra Potema  Speciana moc cony bazowe]|
0150 Straly (50) 35052 o2 008 004 Zguba Premia +1
5180 0) 35052 1325 0516 0508 Daekizasieg Premia +1
51100 Do pto:y(sﬂ) 0| %640 v 0o istodé Premia +1
nas Topor Sossz 4S840 136 M Premia +1
1625 oon s a0 68 a2 — Miosiedzie Premia +1
2635 Kusza, lekda ss] 6168 647 1721 Powacane Premia +1
3639 Strzatka 4300525 55 6983 48-59 2225 razan Premia +1
wn Oszczep Sors s 4 2627 . Saane Premia +1
246 iy 305 #m 6 5-29 m Premia +1
51 Luk ket efieksyiny (premia z S +0) sanss — @7 034 Aurcha Premia +2
5256 Lok kot efieksyiny (premia S +1) 45052 — T 333 Asomatanost Premia +2
sr-61 Lok ok, efleksyiny (permia 5 +2) 52552 — 7579 4049 Plomennosé Premia +2
62-65 Proca +300 52 — 3082 5054 Swigtos¢. Premia +2
75 arss —  B& 56 Lodowost Premia 12
7680 Lk diugi, refikayiny (premia =S 10) 100z 882 6574 Wyadowania Premia +2
5185 tuk dhgi refleksyiny (premia 25 +1) 450052 —  B95 7578 Spugawiene Premia 12
90 Lok dhgi refleksyiny (premia 'S +2) 60052 - - o Premia +3
9195 Lok dhgi refleksyiny (premia 2 5.+3) 70052 —  — 8% Ofinewscacnerga Premia +4
s6100 tuk g, refleksyny (premia 25 +4) 05z 96-100 91-100 =
1 1 Cheac okl cens rynkowa, dodaj ten koszt do wartosc wynikajacei 2 pre-
mi 2 uspravienia podanej w Tabeli 73 Bron mil 2 uspranienia podane] w Tabeli 79: Brof
Kazda magicana bro jest mistrwsko wykonana. 2 Rau raz jeszcze, esh wzysktes mos, kéra bron juz posiads, kiéra stol
Thstia 714 SPECALNE MOGE BRONI DO WAL WHECZ 10
Potezna Special odyfkator ceny bazow| mote wynosic wiceLni2 +10, 1
beiirelirvalaie Premia +1
W WA Oceoda Premia+l  moce broni Jy»(:nmqlubnbﬂw 16 Konkeena bro, zsleznic od nfor. |
1827 1319 0406 Ogisose Premia+l o Tabel: 1
%3 23 009 M Premia +1 ot dlate R T
47 2138 002 Premia +] innego rozmiaru niz maly.cry sredni jest rozny § odmienny od wartosci
A0 U 115 Widmownit Premia =1 podanych wTabeli 7-1, Tabel 712 Tabeli 713,k to opisano na stronie
5167 394 — Ostros Premia +1 ezl Wl broni’, K
7 A e skpiel Premia +1  go wykonania | magicznego usprawnienia nie ulega jednak zmianom.
775 4950 —  Miosierdzie st "ok Ccsapia sy it i apla .
7oz St (2021 Poleg Premia +1 30 ommacn, 2 pru-dmwl emanuje swiatem. 2 kolt wynik 3145
B8 5559 2 Car Premia sl ok, se d
5L SGhe idnts: Cilain Promia nia oreza. Remlrse mﬂozm;mhnkm(h mztgu]nyd\
o A i Promia 1 w,,mpmum broni dystansowe;xealtat O1-15 oznacas, e <0 (wadr,
%99 6669 3336 Zajadiose Premia +1 Toletwonth
IR0 TR s Premis +2 16»\W)\\1znluvubrakuu(huﬁugulnych.
— B 446 Ajomatycanosé Premia +2
— 767 4749 Niszcrene premia 42 Moce specjalne broni
— B3 5054 Plomiennoc Premia Wickszosc broni magicznej posiada tylko premic z usprawnienia. Orez
— &3 555 Lodowodt Premias2  moze jednak rowniez by¢ obdarzony opisanymi tu specjalnymi mocami.
— 858 6064 Swietosc Premia +2 Brog, posiadajaca taka zdolnos¢ musi miec premic z usprawnienia przy-
- 90 6569 Wyadowania Premia 2 pajmaie o1,
= ‘;L;; ;z:;; f:‘“ﬁ“"""‘* :’""" ~i sjomatycznosé: Orez aksjomaryczay ma praworzadny charakter
= nieie emia 12 o meaen ravs. 2. prarzadnoe b sk prcs-
SRR e premia#2 Ljest nasaczony potegs prava. Z s praworsadnoset bros sk ;:’ |
- 8486 Okéniewajaca energia Premiat  Lowrch obr b crlaty
e i TN conia, otzzymue jeden poriom negatywny. Nalezy go braé pod uwa
- — 8990 Migbhystalnose! :omwl» yje jeden po: gty »Nl»gh wd ge
100 96100 91-100 Rauc dwa razy* = nejutmay pmlomu,memmmgﬂyedmkzwa]czv(wnden;pemb‘.mwn
P dopok émialek Tik

mii  usprawnienia podanej w Tabeli 79: Brof.
2 luby

umagicznione huki, kusze i proce praenosza moc prawa na pociski
o

ova i gicznej broni i pancesza, gniew porzadk, twérca musi byé praworzadny;
3 Tykobr Cena: premia +2. |
oot kbu»icetu i po-,
4 Tykobr b
Osoba,

e g
s

br iy ndie 2L
d b

iria broi { premi 2¢ specaych whdciwodc e mae wynosi wieej iz +10.

poziom negarywny. Nalezy go brac pod uwage, poki istora nie wypusci
orcia. Negatywny poziom nie powaduje efektywnej utraty poziomu, nie




matna gojedak swslayé w saden

praywricenic

energit

kusze i proce przenosz moc Chzosu v posid
JiPC7: St b

ot ch

jeieli  jest caescia losowo bu, a cecha

mislby doyceyé broni misdase b Kljace)

Sila nekromania ramiany, PC 18; Stworsenie magcune broni.
- premia

nim rownies rzucat
s [

eam

Cena: premia +1.

kuni:Orsem i ot soat byt b dowal v |
z.klm W ten sposcb uzbrojenic. l)sk\uz prayrost asicgu 3 metry Ponadio |
wykly ki

L M A
posindcas broni,Eicke wmpmag i do wypowidsenit klejnego rz-
Kazu. Udane traienie tym orczem powoduje 1k6 dodatkowych obrazers
od zimna. Tak umagicznione luki, kusze i proce przenosza mrong moc
na pociski.

Umiarkowane wywolywanie; PC

:Sovorene g broni i pan-

jedno 2 nich (maksymalnie 3. poziomu o czasie rzucania 1 standardowa
akeja). Celem craru maust byé jedna stots. Kazde udane trafienie i zadanie
obrazers tg broni umozliwia poslugujacemu sie nia bohaterow rzucenie
na ofiare zaklecie (12 moc 1o wyjatek od reguly méwiacej, iz rzucanie za
Klec 2 prlvdmmm\\ i
spossb)

ik, Sl i by ok, FUES ko G
cie uzye ylko raz, po czym postac ma prawo umiescié w orezu nowe,
Kere spelnia podane wezesnicj ograniczenia. Bron magicznie informuje
posiadacza, jaki czar przechowuje. Jedl ores czaru jest czescia losowo
tworzonego skarbu, stnieje szansa SO% na 1, e cacka w nim gotowe do
urycia zaklecie.

Silne wywolywanie (plus aura czaru umieszczonego w oreiul; PC 12

pry
Dajmnic) 12. poziom; Cena: premia +1.
| Daleki zasicg: Tak zaczarowac motna jedynie bror dystansows, kdrej
[ preyrost zasicgu ulega podwojeni
U  PC 6, Stworzenie magicznej broni  panceraa,
i o1

Po udanym trafieniu krytycznym orez grzmotu w)dm}e

e eoin bk Zadse 52 v 1k dodathowyc et o dwicks
ofierze udanego wafienia krytycznego. Jezel orez posiada mnoznik kry-
tyka x3, dawiek powoduje 2k8 dodatkowych obrazen,  jesl x4 — 3K,
“Tak umagicznione luki, kusze lub proce przenosza moc grzmotu na
pociski. Stworzenia wrafione krytycznie takim orezem musza wykona¢
rzut obronny na Wytrwalosé (ST 14) ~ nieudany oznacza permanentne .
ogluszenic I

Slaba nekromancja; PC_5; Stworzenie magiczne) broni i pancerza,
lepota/sluchota; Cena: premia +1.

Lodowosé: Lodowy ore diala ok b e Fodiopo wdanym

j
ok o dodatkowymi obrsteniami synikafacym 2 mocy e (parz
dalej), bror taka zadaje 1k10 dodatkowych obrazer od zima ofierze ud-
nego waienia keyycanego. ezl or posiada mmoinik kytyka 3,z

adsje i -3k10.T
ki, kusze lub proce o odowa moc na pociski. Nawet gdy cecha

{odsikowe cbradenisod s

5 C 10, pan-

cerza,lodowa nawalnica lub ozicbienie metali; Cena: premia +2.
i k6 obr

o 1
lub

retach czaru preechowuje sie zadawanie powat- |

sl lub odoes o Cena:premia

e
daone i piemal scvorsenie s wpkona iy ne Yl
(ST 14) - nicudany oznacza, ze ulega ono zniszczeniu. Bros
musi byé miazdiaca (rzuc jeszeze raz,jezeli losowo tworzysz orcz tnacy
Iub Klujacy)

Stle preywelywine PC14; Sl magczn) broo
Jtwinic Cene: e

pancerza,

chente ToAE vsooTSebiney s petshics it sseide
et I o e s AR RO ALK - bt i
specjalna, kiora kumuluje ¢ ze wszysthimi inmymi. W akji darmowej,
na poczarku tury posiadact tego uzbrojenia decyduje, jaka cze<¢ premii,
praeniesic na KP (musi to zrobié przed uzyciem orcza). T premic do KP
nalety braé pod uwage a2 do nastepnej rundy,do poczatku tury wlasciciels

<a

Uniskovane odscnis PO Soocenis agcas ok e
o, o tarcza wiary, Cena: premia +1.

Ognistosé: Ognisty orc na rorkaz obejmua plomienic
potadce bront Efe

parza one |
muje sic do wypowiedzenia kolejnego roz-
Kazu. Udane wafienie tym orezem powoduje 1k6 dodatkowych obrazen
od ognia. Tak umagicznione luki, kusze i proce preenosza ognista moc
na poc

Uniarkowane sywolywanie; PC 10, Sworzenie magicznej broni  pan
<o gt g e o ol Cen o

SR G i e e e
<ojednakze nic wplywa na ciczar przedmiotu. Emitowane $wiatlo mo
na porownac do tego, jakie zapewnia pochodnia (promies 6 meirow
Ore oléniewajace) energii ignoruje materic nicozywions. Nie naley
wiee braé pod uwage premii 2 pancerza do KP (towniez premii  usprave
nienia zapewniane) preez dana zbroje), poniewaz bron praechodzi praez
broje niczym praez powieurze (premie ze Zrgcznosc z odbicia, uniko-
wa, 2 naturalnego pancerza  podobne dzialaja). Ore oléniewajace) ener
gii nie rani nieumarlych § konstrukiow oraz nie uszkadza przedmiotow
To magiczna moca mozna obdarzye tylko bron do walki wrecz, rzucana
i pociski,

Silne pacmiany C 16 Souorasnie magicane bro | pncers, i
usajacy pomie, posta gozons; Cen: premia

strosc: O Keytykie

Jezeli, na prayklad, tak umagiczniony zostanie miecz dlugi (normalnic
praedial 19-20), zagrozenie krytykiem nastapi pray wyniku 17-20.
Orgzem ostrym moze zostac jedynie bron tnaca i Klujaca (rauc jeszcze
s el asowo ey et misadiay). Niniejza cecha ik

budai niniejsza moc. Tak umagicznione uki, kusze Iub proce przenosza
moc milosierdzia na pociski.

olywanie; BC 5; Stworzenic magicznej broni i pancerza

i kb e s peminad

. Migblystalnosé: Orez migblystalny to naprawde potezna i budzaca

lek bros. Natualne 20, po ktorym nastepuje zakoriczony sukcesem rzut
Keyoyk uciccie lowy Gesl o

lufe s 2 2ads wplywaigeym na zasieg zagrozenia trafieniem
keytycznym (takim ;.k czar ostra kraweds czy atut Doskonalsze trafiente
keytyezne),
- Ui P 1 PC
 v2a,osta ks Cena: premia +1
Plomiennosé: Plomienny orct dziala jak ognisty. Ponadto po uda-
nym trafientu keytycznym bucha plomieniami. Ogien nie rani postaci.

v ladr poshga i orcem.Natomist pus dodaowymiobstniami
i prayklad, wie- y ognistose (pat 1K10 dodatko-
e wynaturzer — kiére nie maja glow. Innym. lub h obrazers od k 1.z.|y ore.
i d k keytyka »3, p dodatkowych obra-

I kiedy | ze5.a jesli x4 - 3k10. Tak umagicznione luki, kusze lub proce przenosza

yijikorsz, ognista moc na pociski. Nawet gdy cecha ognistosci ni jest aktywns,



bro powoduje dodatkowe obrazenis od ogaia w praypadi rafenia
[rts—

Swictoseé: Jak lanwo sic domyslié, éwiety ore? jest nasaczony potega.

Istatom shym zadsje 2k

s PC1zS: diddt ok bt Dk
gt i s senne o bl o, o el 2 Jaa et i pobiyé si 4 broni, uzymije jeden oo,
1 4 sk mypiorsiae

[ wypowie: |
dzenia kolejnego rozkazu. Udane trafienie tym orezem powoduje ke,
dodatkonych bt o ezt ks gesnione khkuscf
 proce przenosz moc porazania na poci +
Unitthowans wewolwaie K. Sovoraene magezn] bron L pan |
cerza, byskawica lub wezwanie byskawic, Cena: pr
ga: Orez poregi pozwala poshugujace; si¢ nim osobie, kora po-
siada atut Rozszczepienie, wykonac w rundzie dodatkows probe rorsz-
cacpienia
Uniarkowane wywolywanic; PC

o, Nie rania br

worzenie magicznej broni i pan-
cerza, boska mog, Cena: premia +1

el o slenst talon syl Goses maowes e man o
i, dopéht Smilek i et e Tk smagicenion ki s
i proce przenosza moc Swigtosci na pociski.

Umiarkowane wywolywanie [dobro}; PC 7; Stworzenie magicznej,
broni i pancerza, fwigle ugalzenic, tworca musi by dobry; Cena: pre-

aniee: Tanczacy orei mozna wypuscié 2 roki, by walczyl samo-
Sibinlg Dt gebseesth gt entasiousgi Bien st
prez catery rundy, wykorzystujac bazowa premie do ataku wlaiciciela,
a nasteprie 1

k

faiczacy orez

Powracanie: dynicbron kiérada b wusbrojory
si¢ raucic, O taki wraca do itoty, kidra nim cisnela (leci w powietrzu) | wow oret.
d e onaw tej o (takich jak e
2now utyé owe broni) £ Lo ten pracdmiot bross raktuje s ak samo, ek taymesa om
d Jesl boha-

tex nie moze go zlapac lub jezelisie w tym czasie poruszyl, bror opada na
ziemic na polu,  kiorego zostala rzucona
[t 2

telekin i 41,

sasiadujacych przecivenikiv (brod zasicgowa ma prawo atzkowaé wrogorw,
odleglych navwes 0 3 metry), Trzyma sic tez blsko whiciciel, bez wagle

du na 10, cay ten porusza sic normalnie czy pray uiciu magii, Posiadacz
tego uzbrojenia ma prawo w akcji darmowej chywycic atakujaca bros. Tak

Frdkosé: Wykonuirc b

sic tym orgzem, moze wykonac nim jeden dodatkowy atak. Wykorzystuje

w.nim pelna bazowa premie do ataku oraz wszystkie stosowne w danej
I

por
sz

undy. = ]
S prabisny R0 15 wotsle g B AR

sak chocby 2 dralaniem caar pryspesnicl

ena: premia +4. i
‘Widmowosé: Widmany ore zadje normalne obrazeniastorzeniom.|
bescielesny

 PC 7, Soworzenie magiczn b

i pancerza,

peppiesenic,Cen:premi +3
Ranienie: Istora trafiona orezem ranienia pada ofiara dodatkowego

efektu ~ utrata kewi powoduje obnizenie Budowy o 1. W przypadku

trafienia koytycenego wartos atrybutu nie ulega dodatkowemu obni-

zeniu. Stworzenia, na kiore krytyki nie wplywa (chocby rosliny cay

konstrukiyl, 53 niepodatne na powodowane przez ten orez obnizenic.

Budowy:
t

taka bronia, nie nalezy brac pod uwage typowej dla istory bez(lzhsnvtb
ey SO8 s kgl e Ponadto istoty bezcielesne mogy
od

22 pomoca ] broni

bt st Al e ot e W

lub bezcielesny” - zaleznosci od tego, cojest korzystnicisze dia poslu-

sujacejsic nim osoby:
[t

1 pC
ceraa, micc: Mondenkamens; Cen: premia +

Skupienie ki: Ta brori magiczna Skupu i posiadacza, porwalsiac.
mu wykonywaé wszystkie specjalne aiaki wykorzystujace wspomniane
i, tak jakby orez byl atakiem bez broni. Ataki te obejmuja zdolnosci
mnicha oszalamiajacy atak, uderzenie ki oraz driaca piesc, a takse atut
Oszalamisjaca piesé. Moca taka_mozna obdary¢ tylko bron do walki

wrecr.

preemiany; £C pancerzs,
tworca musi bye mnichem; Cena: premia +1.
rega pl Po-
siada ly charakter, w wyniku czego przelamuje stosowns redukeje obra-
2ei.Istotom dobrym zadaje 2k6 dodarkowych obrazen. Osoba, ktora jest
dob

P broni i pan-
cerza, zamiana planiw; Cena: premia +1.

Orez wyladowania deiala jak bros porazania, le po
udanym trafieniu kytyczoym. nastepuje wyladowanie elekuryczne.
Elekirycznosc nie rani postaci trzymajacej bros. Poza dodatkowymi
obrazeniami wynikajacymi 2 mocy porazanie (patrz wezesnicj) ore
7adaje 1k10 dodatkowych obrazen od elekiryeznosei ofierze udanego
trafienia keytycznego. Jezeli bron posiada mnoznik krytyka 3, elek-
trycznosc zadaje 2k10 dodatkowych obrazen, a jesl x4 — 3k10. Tak
umagicznione luki, kusze lub proce przenosza moe wyladowars na
pociski. Nawet gdy cecha porazanie nic jest aktywna, bron powoduje
w preypadku trafienia krytycznego dodarkowe obrazenia od elekiryc-

P

. Naleay go brac pod uwage. poki istota nie wypusci oreza. Negarywny
posiom nie powodue efektywnej utraty poriomu, ie mozna go jednak
awalczyé w zaden sposob (nawet caarem preywrcenic energis fyiow), do-
poki smialek nie wypusci oreza. Tak umagicznione luki, kusze i proce
przenosza mo splugawienia na pociski.
Uniarkowane wywolywanie [zlo} PC 7; Stworzenie magicznej broni
i pancerza,preekleta plaga, tworca musi by e e e
k e kie-
sujesic wprost do celu, negujic i : wd uwage rvxylm chy

ceraa, byskauwica Lub wezwanie byskavic, Cena: premia +2.
Zajadlosé: Kiedy orez zajadlosei waf prrecivenika, weydsiela blysk nisz-
y praeskakue po b

guje. Moca zajadlosci mozna obdarayé tylko bror do walki wrecz.
Unickavans neacmans: 25 Sovorsnie magiczn b e
cerza, podmwmu. sil Cena: premia + ]
2 uby o o g el o]
2uspy »

bienia, celowacwe o +2wi v 1
{wlatciwe pol Klad, strzala I sic g0 przecio konkretnemu wrogow). Ponadto brori taka zadsje wspo-.
! e A Ao Tak
caaj s w poblizu ki k po

poznanie; PC il De.abyl Jledem kasrych br
prawdy; Cena: premia +1. L shuteczma.




(3 Praeciuri
005 Wynaturzenia
0609

Zieasa
1016 Konstruky
-2 Smoki
52 Zyvioaki
3% Istoty batniowe
339 Gianci
Tw Humanaidy, wodne
a2 Humanoidy, krasnoludy
o Humancidy, el
s Humanoidy, grolle
0 Humanaidy, gnomy
a9 Humanaidy, gobineidy
) Humanaidy, nizioli
5154 Humanoidy, ludzie
5557 Humancidy, gady
5860 Humanoidy, orkovie
6165 Beste magiane
70 Humanoidypotwory
nn Slozy
7 . powietrza
776 Pryoysze, chaotcani
7 Praybysze,zemi
780 Prybysze, i
) Praysze,ognia
28 Prybysze, dobrzy
59 Praybysze, praworzadni
£} Prybysee, wody
5550 Roii
9198 Niewnarl
98-100 Robactwo.
I

22, prayaanic potuora 1 Cena: premia +1.

Konkretna bror

tytowy sztylet: Niemagiczny sexylet wykonany z adamantytu
mw ek loraoiacpewi sl £ sl At
Stow atakow:

Brakaury (niemagicuna); s 300252

P giczny topé 2ada-
ontnyn et 1 e st spes et peml £ vsprawnenie
1 do testow atakow,

Brak aury (niemagicznals Cens: 30105z

keytyczne wafenie praybysza powoduje keytyk x4, ie x2.
£

Natomiast

deziicgraja; Cena: 75 312 52 Koszt: 39 312 52+ 2880 PD.
Buzdygan grozy: Na rozkaz ten cgthi buzdygan +2 premienia ubicr
i wyglad poslugujace) s nim osoby w iluzje nastrasznicjszego koszmaru.

gule, ST 16). Ponosza one Kare 2 morale =2 do rzutGw obronnych i uciekaja
praed posiadaczem buzdyganu, kiéry moze uzy¢ jego mocy maksymalnie
w2y razy dziennie.

inach;

(Cenz: 38 552 57 Koszt: 19 27652 + 1542 PD.,

Kaidej istocie,

2ksataltén natury) musi wykonac rzut obronny na Wole o ST 15 nieudany
omacas, e powracado naturlnej formy.

polimorfis; Cena: 12 780 s Koszt: 678052 +450 PD.

zabojcza moc miccza objawia sic w chwili trafienia krytycznego. Ofiara
ma prawo do zutu obronego na Wytrwalosé (ST 20) - udany porvala
I

) dziala, ale
mnifsni e g it diwiecta grablonych sy Fo pr-

y yikasda do-
b
Nalez

Je b pod uwage, ook e or e wypusetoeta Negatoa
poriamy ni powodujaclekiyneurty poriomo ie mozna ich ed-

dopoh mislk i wypuel ores.
Silna nekromancia [zlol; PC 13; Stworzenie magicznej broni i pancerza,
palec miec; Cena: 23 057 sz; Koset: 11528521 § 55+ 922 PD.
Krasnoludzki mlot bojowy: Zuwykle jes t0 po prostu miot bjowy +=. Je-
keasnohd,

‘Mozna nim rzucic 2 prayrostem zasiegu 90 meteow: Ciéniety miot zadaje
brazer wszystkim przeciwnikom, a 2k8 dodatkowych

obrazess igantom.

ywanie; PC

Koszt: 30312 2.+ 2400 PD.

‘Luk preysicgi: Ten bialy rfleksyiny luk diugt +2 (premia 2§ +2) jest
driclem elfow. W momencie naciagania cicciwy i oddawania strzalu
oret szepeze w jezyku elfow slowa: .S2ybka smicré mym wrogom'.Jesli

KONKRETNA BRON
Preeceina. Potezna Brof Cena rynkowa
015 —  —  Suzoloudpienia 1325
1625 — Weszzacy beft 2750
245 —  —  Mistrzowskisrebmy sayet s
665 — Mistrzowski miecz diugi 305
2 zimnego zelaza

675 009 — wic 15052
7680 1015 —  Zobicea sieola I
B0 1624 —  Adamantyiowy szet 300252
91100 253 —  Adamantytowy topdr wojenny 30105z
— M4 —  Zabtica szoke poweiciza) 05752
— B0 —  Rohpwoc a5
— a6 —  Soyejodu 830252
— @51 —  Tojuabostacgania 01552
— 257 0104 Satletskyobioy 1030252
— B 0507 Ceeniczmiennych 1278052
— 6366 0809 Trszabwhadania rybami 1865052
— & 1013 Plomienny jeayk 07552
— 7579 1417 Osime suzeiia (Odycze) 206052
— 8086 1824 Miece abostu 2305
— 891 2591 Panamymie 2355
— w85 3237 Gubewodviewicu sty BO0STsz
— %S 342 Ziodsijtpwotiw 257552
90 846 tukpryscy 256052
B 85525
— = 257 Spjeasde 032052
— = %8 Symiardiay gy
- 6367 Rapir oslabienia 032052
—  — &7 Soranome 033552
— = W Zegewmow seassz
—  — 8084 Kusnoldzkimiot bojouy 0325
— = 8591 Ostmee scasiio (1 yzenic) 623605z
- 5295 Buzdvgan desas 7531252
— 96-97  Ostee szcgicia (2 yzenia) 10266052
— = 999 Swieymicicel 12063052
— =\ Oste seaecia (3 czena) 1929052




nik preysicgnie glosno, ze zabije cel (mote to uczynié raz dziennie
s« akeys darmowe), luk krzyeczy niskim glosem: .S2ybka smieré mym
kezvwdzicielo”. W preypadku tak obranego wroga luk zapewnia pre-
e 2 usprawnienia +5,a wystrzelone z iego stzaly

zadaja dodatkowe 2k obrazens (krytyk x4, a nie
5. Niemniej wrgledem wszystkich adwersarzy
poza wybranym przecivwnikiem smialek podlega
arze -1 dotestow atakow, jesli uzywa jakicjkol
broni poza lukiem preysigi. Wspomniane
mie i kary utrzymuja sie przez siedem dni
lub do chwili, gdy posiadacz niniejszego oreza
zabije czy znisecy zaprzysicglego wioga (zalez-
aie co nastapi pierwze).

Posiadac luku praysicg moze miec tylko jedne-
g0 zapraysicglego wroga. A kiedy preyraeknie za
b e slotye kolene; preysicgi, dopoki
£ nie zabie Lub nie minie siedem dni. Ponadio
nawetjedl 2dola zniszezyé zapraysicglego wroga
‘g0 samego dnia, v kiorym zlotyl preyraceanie,
nie ma prawa uzye specialne) mocy niniejszej
oni, dopoki nie ming 24 godziny od momentu
alozenia praysicgi.

Silne wywolywanie; BC 15;Stworzenie magicz
ey broni  pancerza,tworca musibye elfem; Cena
251600 5 Koszi 13 100 57+ 1000 PD.

Miccz planarny: Ten miecz dhugi obdarza
premia 2 usprawnienia w wysokodci +1 na Blanic
Materialnym, 2 pa Planie Zywiolow +2 (premia
2 usprawnienia +2 driala takze na Planie Mate-
cialnym, gdy miecz uzywany jest przeciwko 2y-

¢ cl,nie mor

ots daial jak miccs dlugs +3. Podobnie nalezy go
aktowac, gdy uzywany jestw walce  stotami po
chodzacymi 2 tych wymiarow: Na kazdym innym
dku walki z dowolnym pezyby-
Szem bron saje sic mieczem diugim +

Silne wywolywanie; PC 15; Stworzenie ma-
gicanej broni i pancerza, zamiana planéu;, Cena:
22315 sz Kosze 11157 sz 5

Miccr zabojstw: Kritki mice +1 o cienkic), ma-
towej Klindze. Zapewnia on premie +4 o testow
atakow i obrazers, gdy poshugujaca sic nim osoba
wykonuje podstepny atak

Uniarkowane iluzje; PC.7; Stworzenie magicz-
nej broni i pancerza, rozmycic; Cena: 22 310 sz,
Koszt: 11155 52.+ 592 BD.

Mistrzowski miecz dlugi z zimnego zelaza:
Niemagiczny miecz dlugi wykonany 2 zimnego z¢ls-
2a Jest to bror mistrzowska,zatem zapewnia premic
2 usprawnienia +1 do testow atakev.

ak aury (niemagicznal; Cena: 330 sz.

Mistrzowski srebrny setylet: Niemagiczny sziylet wykonany 7 al-
chemicznego srebra.Jest o bros mistrzowska, zatem zapewnia premie
2 usprawnienia +1 do testév ataks

Brak aury (niemagicznal; Cena: 322

Ostrze szcaeseia: Ten krotki mice +1 obdarza whascicila premia ze
szcagscia +1 do wszystkich rzuéw obronnych. Wisciciel zyskue row-
sl poneo do sorayana el eaie oy stiech o, T

whinie

Phmiennyjesk

(2 tyczenia) 142 960 52 (3 tyenia); Kosze: 11 030 sz.+ 882 PD (02
3118052+ 2494 PD (1 ezl $1 33052+ 4106 PD (2 cznia), 714805
5718 PD (3 yczenia),

Oszcaep blyskawic: o rauceniu oszczep ten stje sic Hyskawic (5k6.
Lub 1/2 po udanym rzucie obronnym na Refleks o ST 14). Atsk niszezy

bron.

Slabe wywolywanic; PC 5 Stworzenic magicznej broni i pancerza, by

skawica; Cena: 1500 52

Plomicnny jezyk: Z tego plomiennego miceza dhugiego +1 ez driennic.

‘mozna wystrzeli ognisty promie w dowolny cel znajdujacy si¢ w pro:
Po udanyi

on k6 obrazen od o
Uniarkowane wywolywanie; PC 12; Sworzenie magiczne broni  pan-

Cena: 20715 5z, Koser: 10515 52 + 816 PD.
Rapier ostabienia: Trzy razy driennie osoba poshugujaca sie tym ra-
picrem anienta +2 moze wykonac atak dotykowy ~ udany spowoduje wy-
ssanie ofierze krwi i obnizenie jej Budowy o k6. Stworzenia, na ktére
nie wplywaja trafienia keytyczne, sa niepodatne na obnizenie wartosci
Wspomianego atrybutu.
St pekmseci B 13 S i) b e
krzywd; Cena: 50 320 s Koszt: 25 320 5
Bordopymce W prpalla sy s pmmh anu Doskonal-
mupywac: bedzie
T ot e e s b sl el el
2 usprawnienia +1 miecza) do spornych testow podczas proby uderzenia
s kuory tra-

il 1k8+4 uszkodzenia plus modyfikator 2 Sly wlasciciela (niemiej za:,

bror o premii 2 usprawienia +4 § mnj.

Silne wywolywanie; BC 13; S 13, Doskonalsze ronrzaski:
wanie, Potgzny atak, Stworzenic magicznej broni i pan-
o s Cene 515 Ko 21551+
160 PD.

Sejmitar dzicay: Jezeli whasciciel tego -
milara +3 uywa go na onwarte) przestrzeni
iwumiarkowanym Klimacie, orzymuje moz 5
liwos¢ koraystania z atutu Rozszczepienie.
Ponadio w takich warunkach bros zadje
1ké dodatkowych obrazen.

Umiarkowane wywolywanie; EC 11;
Stworzenie magicznej broni i pance
22, boska moc lub tworca musi byc dru-
idem 7. poziomu; Cena: 47 31gp: Koz
23657 5215 55+ 1893 PD.

Sloneczne ostrze: Miccz romiarow
miecza poliorarecznego, lecz dricki magii
mozna nim wlada ta, jakby byl micczem
keotkim -~ zarowno jedl chodzi o ciczar,
jak i latwosci poslugiwania si¢ nim (innymi
slowy, bron wyglada ok micez poltorareczny
i 2adaje odpowiednie do tego stanu obraze
nia, ale posluguaca sic nim osoba powinna
waktowac orez jak miecz knorki). Postac bic-
gle walczaca mieczem poltorarecznym lub
micczem krotkim mote bez problemu wia-
dac slonccznym ostrzem. Podobie trakiowa
nalezy Specalizacie w broni i Skupienie na
broni b mie-

onal. M p d nawetjesli  czow ale korzysci wynikajace 7 atutéw sie nie
g P Kumuluja

5 przypadku, lezy usta- v,

lcich liczbe thi-1,

cjonuje niczym miccz poorareceny +2. Jednak gdy

dacza premia ze sacagscia +1 I

 BC
Lub ayczenic; Cena: 22 060 52 (0 2

pancerza cud
o), 62 360 52 (1 2yczente), 102 60 sz

E
podwojne obrazenia (keytyk <3, nie x2)

4
5]
5
s
3
i




Miecz posiada tez moc promici sloica. Raz deiennie whasciciel moze
uniesc orez nad glowe i machac nim energicznie, wypowiadajac jednoezs
nie sl rorkans. Slncne i i il lym Sl dia
Blask 3 metzow ki

“Tréjzab wladania rybami: T +1 0 rekojesci diugosei 150 centy- |
metraw. Poslugujaca si¢ nim osoba moze zauroczyé do 14 KW nwierzat |
" ot

jedli posia- |

miece. W katde rundsie (. do maksmum deessie promicd e
1,5 metra. W dziesiate] rundzie posiadacza miccza otacza kula swiatla |
o promieniu 18 metrow. Kiedy wiasciciel przcstanic e it it
hal blednie a2 ko - it e~

ostraa majy de 2l +
keére wezmie je do reki,otrzymuje jeden poziom negatywny. Nalezy go..
brac pod uwage, poki istota nie wypusci oreza. Negarywny poziom nie
powoduje efekiywnej utraty poziomu, nie mozna go jednak zwalczyé

R dopok

d akurat e atakuje), z kto dne dwa nic moga |
sic znajdowac od sicbie w odleglosci prackraczajace; 9 metrow: Posiadacz
Ibroni move uzye tej mocy trzy. razy dziennie. Ponadto wiaicicil tojzcba
{potrafi porozumiewa si¢ ze ewierzetami, jakby korzystal z czaru razma-
wianie z¢ zwierzclami. Istory, kidrym powiodl sic wspomniany wezesnic)
rzut obronny, nie znajdua sic pod kontrols posiadscza trojzebu, ale nie |

2blisa s do niego na miej niz 3 metry. 3

1865052 746 ED.

carem p

lek nie wyputci oreza

Unmiarkowane wywolywanie; BC 10; Stworzenie magicznej broni

i pancerza, swiallo dnia, tworca musi bye dobry; Cena: 50 335 sz; Koszt:
D.

Spice tyea o durany o, icaeglnie enion pres nieumar
Iych ik h nie ma on Zranior

Tenbelt o2

trow od torulotu do wykonania rzuru obronnego na Wole (ST 14) - ieudany .

C panceraa, zagla-
dv‘(‘em 7ot i 1 .

nim osoba orrzymuje %744 poziomy negatywne, bron dziala wice bardza
podobnie jak nicumarli, W dziers o otezymaniu poziomow negarywnych
ofiara musi wykonaé rzut obronny na Wytezymalose (ST 16) dla kazdego
egatpmeg poroms. Rtk st poom o

Za azdym razem, gdy spijac: yeia powoduje obrazenia, poshugujaca
sie nim osoba otrzymuje poziom negatywny, kiéry utezymuje sie preez

Ukremnym Jesl afi

kons e obronny s Wytaloé (S 21 icudan otmcra neh
miastows Smiere (w preypadku celow niezyjacych zniszczenie). Nalezy |
pamieta, ze ofiarami rego araku moga s sic naswet istory zwykle nie-
wykonujace rzutéw obronnych na Wytrwalosé (konstruksy i nicumarl).

U iy sy sl pu\\mhucnhmny lekt v e mici

godzine. tabele, e
Silna nekromancja; BC 13; Stworzenie magiczncj bmmlr:ncuﬂ o lobpadypision weglede aoryeh pocsk et smq;uhm shatecany.

il Cons: 40320 Ko 2032052 1600 B STrau- |

! srala e o brch mabmm\cgcpol\uhmngnumknx nbmﬂcgoefckmwww)l 2

e smqu b 5 b »

Zamiat g w momencie uderzenia tolys ipo- miert

palec smicret (poteénicisa zabijcza strza-|

f. Ponado
xmfum st s wykonaé e chronny o Sl ST A1 eudany
ommacza uspie

o Clak e Ko R ST
Satylet jadu: Ten crarny siylt +1 ma zabowane ostrze, Osoba, ktora
sic nim posluguje, moze raz dziennie uzye wrgledem trafionej ta bronia
ST sk

syl sic zdecydowaé na
denicos. 0t 9k s, e ek iny ey pracbudic
w te samej rundzie, w kiorej suaylet trafil ofiare.

Slaba nekromancja; PC 5; Stworzenie magicznej broni i pancerza fri-
cizna; Cena: $302 57 Kostt: 4302 52+ 320 PD,

A - keo-
do ST rzutu ob
2 2abojezym atakiem skeytobojey
Uniarkowana nekromancja; PC # Somenemgiane broni i pan-
cerza,zabicic ywegs; 2t 9302 52+ 720 PD.
wicty mciciel: imnego zeaza +2 w rekach paladyna
imnego selaza +s.

Lstaje sic switym micczem dlugim
istotom odpornosé na czary S + poziom paladyna. Pozwala réwniez wla
raz na runde (oke

12063052 D,
m,nb ostracgania: Ores ten pozwala whiciielows okredlic polo-
enie, glebokost, gatunek i liczbe wodnych drapieznikow znaidujacych
i W promieniu 208 metcow. Trjaab astrcgania nalezy waiaé w 1ck
iskierowaé w okeeslons strone ~ dopiero wowezas poslugujaca sie nim
Losoba otreyma stosowne informace. Preeszukanie w ten sposdb polkuli
o promieniu 204 metréy zajmuje runde. W pozostalych aspekiach jest
o trijab 2.
Uniarkowane poznanie; PC 7; Stworzenie magicznej broni i pancerza, |
okalizowane sworzenia; Cena: 10 115 sz, Koszt: S057 52. 5 55+ 405 PD.

la); Cena
Koszt: 1144521 5 55.+ 91 PD (zabs
diza strzal).

strzala) lub 2032 52 + 162 PD (ol

% Typ lub podtyp.
o0 Wynaturzenia
Zuierzeta

106 Konstrukty

2 Smoki

52 Zyviotki

83 Istoy badriowe
339 Ginci

“© Humanoidy, wodne
as Humanoidy, krasnoludy

344 Humanaidy,elfy

5 Humanaidy, gnole

% Humanaidy, gromy
49 Humanaidy, goblinody

50 Humanoidy, niziohi
154 Humanoidy,ludzie
5557 Humanoidy, gady

E idy,orkowie
6165 Magiczne beste
670 Humanaidypotwory
nn Sluzy

) Praybysze, powietrza
2476 Praybysze, chaotycani
.7 Praybysze, ziemi
7880 Praybysze, 2

B Prayoysze,ognis
2.8 Prajoysze, dobray
1597 Preybysze, praworzadi i
3 Prajbysze, wody
1590 Rosliny

9158 Nieumarl

99100




sywaciecs naciele. U iksicow  olefkow,

dlugin +2 powodue otrzymanie negatywnego poziomu. Za kazdym razem,

uzaha e zasady
oraz zastosowanie olejku to akeja standardow

bywa +1ke tymezasowych punkiéw wytrzymalosci, ktore znikaja po 24 go-

2 10 o eyt Utgas el ok peowolafeank]

okazyiny. at

¢ negatywnego..
Poratka ozmacza utate poziomu postaci. 1

Silna nekromancja; C 17; Stworzenie magicznej broni i pancerza, |
posbawienie ik Cena: 25 715 sz, Koszt: 12 857 5215
10207D.

Zagiew mrozu: Ten mic
<3 emanuje swiatlem niczym pochodnia, gdy
temperatura powietrza spadnic ponizej ~20°C.
W takicj sywacji nie sposob ukry¢ tej broni,
st wyjmie sieja 2 pochwy, Swiatl nie da s
tei zgasic. Osoba poshugujaca sic
Jest chronions przed ogniem. Micczabsorbu
jew kazdej rundiie pierwsze 10 obrazen spo
wodowanych przez ogies, ke w normalnej
sycuacji otrzymalby whasciciel

Zagiew mnza gas krdy niemagicany ogies

dwrecany mrozu

-

sig powie test ogprassania (1k20 +14) g
dem kazdego zakieca ST rorprosenia abich
ardw wynosi 11+ poriom zanjscego aklecia
Silne wywoly C 14; Soworzenie ma
sicanej broni | pancerza, oo vl -
roscenic magi Cena: 5447557

Kow: 27375 215 35+ 2179 D

LIKSIRY I OLEJKI

Eliksir to magiczna mikstura, kiora dziala
W momencie wypicia. Magiczne olejki nato-
sytku zewnetrz:

st praemmaczone s1
nego, nie do spozyeia. Eliksir czy olejek moze
byé usyty ylko raz. Duplikuje on efekry czaru
poriomu maksymalnie 3. o czasie rzucania kror
Eliksiry driaa niczym czarrzucony a pijaca je osobe. Sporywajica
je postac nie moze podiaé zadnej decyzji doryczacej efektu, bowiem zro-
bila toju osoba, ktora stworzyla napdj. Na prayklad, elksic chrony pracd
energia zawsze chroni przed jednym konkreinym typem energi wybra-
ym przez tworce eliksiu, nie preez pijacego. Postac pjaca elksir trak
twje sic jak efektywny podmiot drialania czaru i rucajacego crar, kiory
~wypija’. Choé poriom czarujacego zalezy od cliksiru, efekt kontroluje
postaé,kaora go spor
W preypadu olejku uzywajaca go osobe nalesy teaktowae jak postac
raucajaca czar,ale podmiotem zaklecia est cel tego dzialania
Wyglad: Typowy eliksir lub olejek o 30 gramov cieczy zamknictej
Tub szklanym flakonie. Butelecz-

podczas Postac, ktorej ow testsie nie

" powiedsie, nie moze wypie elksiru. Okszyjny atak moze bye skierowany

Jon, e w bobate. sl bedi dany, dorowada du miszcze-

nia pojemnika (patr strona 165 Podcznika Gra i
e i it i e e
smarowac olejek. Dlatego tez isoty bezcielesne nie.

we la

‘moga uzywae tych cieczy
Katde ciclesne stworzenie mose wypic liksr, k6
ry musi zosta polknicty. Kazda taka istora mote tez
uzpwac olejkovs
Postaé moe ostroznie zaaplikowaé eliksi nie
preytomnemu stworzeniv, wlewajac mu go powoli
o gardia - bedzie toakcja calorundowa. Rowniez
posmarowanie olejkiem nieprzytomnej istory 1o
akej calorundowa.
orzenie losowe: Wystarczy wykonaé
ezt pobliskiej Tabel 7-17: Eliksiry L oleiki,

s eliksirow

S iy i s iy S
pocnécco, s e it
wiedmich i podsoyci o

2 Do eisaaduiing el

to minimalny poriom czarujacego potrzebny o,
rzucenia odpowiedniego zakloca (chyba ze zazna-.
caonoinaczej). 1

PIERSCIENIE
Perscienie obdarzaja magicznymi mocami soby.
Ko nosza e na palu Niliczne posiadsa ladun-
ki korzysta moga 2 nich wayscy
Biericienie dralaja tylko pod warunkiem, z¢

postaé utywa nie wiecej niz dhwoch piericie-

i narz. Trzeci zalogony, po prostu ni bedzie
funkcjonowal

Wyglad: Waga.pierscient nie jest istorna

WA W wickszosci wypadkow sa wykonane 7 metalu
(zazwyczaj selachetnegos stebra, zlota, platyny), cho¢
i si ik sworzone 2 ose b sl Pier

Scier ma K 13, 2 punky wytrzymalosc, trwalosc 10,a ST zlamana 25

‘Arywaci: Zapers Pl xceps g wypoviisen
slowa rorkazu (akej prowokuje
arakiw okazyinych)lob jese caly caas lkl)\\nv e aktywuje sic

w nietypowy sposob, co podano w opisic

e Tosomwe Jeh ez fecteleds e sy oy ot

wTabel 7-18: Pierscienie (patre strona 231),

Cechy szezegolne: Reuc k. Rezultat 1 oznacra, e pierscies est inte-

ligentay, Wynik 0231 2 kol . d

Elikiry

Ka ma zazwycea) 2.5 centymenta stednicy i i Jo
X

dotyeraca jego drialania. Rezuliat 32:100 oznacza brak cech szezegolnych
» cisdajo dod dols 5 ikt

KPwynosi 13, ma 1 punke 15T
wynosi 12, Butelecrka zawiera 30 gramow plynu.
Identyfikacja eliksirow: Smialkowic moga w zwykly sposob ziden-
kowac elik nicco ply

flakoniku. Doswiadczona postaé pamicta smaki e seczegdlnie tych,

v specjalne cel
doTabel ek %,Cl B P
cier zladunkami e moze by¢ inteligentny.

Opis piericieni ol

kidre pila ostatnio. Wie, na prayklad, ze
s sl Sl o s omgean Grcay Wiy, iy smak

“Tu znajdziesz opisy typawych przedmiotow tego typu.
Pierscie c

nigdy &
Coter e e uanat, 1 mgdalowy ape) bedale dtt inscze i
eliksi leczenie Srdnich ran).

i}

cadobiony opa-|

lem pierscien znajduje si¢ caly czas pod dzialaniem czaru chodzenic po.
e

Aktywacja: y ga tad:
nych specalnych umiejetnosci. Smialek po prostu wyciaga korek i spo-.

i kC
Cen: 15 00052,




Taswa 717 Enmw 1ot — 52 1718 Tarzawiary +4 (eiksi) €05z
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88 38 12 Shbue prapwricenc energi yciows 30052 — = 7881 Magcena sata +2 (lejek) sz
(elksin) — = 8 Ochorapredsizoomi 15/magia 150052

858 39— Lovitaga (eiksirlub olek) 0052 (eliksi)
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97 4748 14 Tarzawiar +3 (eksi) 3005z — = 9%-97 Magcnaszata +4 (olejek) 260052
ss 4 — va,.uamnuuw( el 30052 — =SB oty magcany kiet+5 (eksi) 30005z
00 015 Niewpkywalny characer (et 30052 —  — %9 Poiganica magicana bro +5 (oleel) 3000 sz
L0 Koo o 05z — = 100 Magizna seata +5 (oejek) 300052
ke Rosiadacz pier-
moca - — andigsea 1, i pravy zicgo,

. tylko osoby pos! sie . l
im driennie 22k
lega pods jesli maja palcw. Perices canoet 1
Kl arovania; Cena: $000 2.
. Podiwoje- » tania: Na noszaca go osoba
migocze,
camiicshea ) ub silna i Uniarkowane przemiany; PC 7; Wykucie perscienia, migotanic, Cena:
140014 10,1711 20052
0.4 10,7 11, 1 ) 2
s sdsily
d Slabe iz PC 3; Wykaucie pierscienia,niewidzialno Cena: 20 0005z, |
Ukrywa “cier po-l
zaklecia prachranic (;kq; sundardowa). stact premii 2 odbicia do KP wynoszace) od 1 do 55 I
Sl ia, nicwidialnog, pracbranic; Cena: 2 ik ]
L2700 ]
Napi 180005 (pir-
pod i

den czar poziomu od 1. do 6. ktorego nie moina rzucic Jedl jednak ofiara Piersciess odbijania czaréw: Do trzech razy dziennie ta niepozorna
przechowywanego zaklocia zostanic osoba noszaca pierscier, zar ulegnic 1 b rozkaz m




noszaca ja osobe ~ dokladnie tak,jakby na wiascicicla ; »
no dbici car  Tak naps powia

s PC 13 b 828052

St oAposools ik Euaedly Dt s s b s
carmone by oy s honons o et do .t

el l preyici
pie energ decydue v i il e s PC10,Wy
| <

e e ol oA h:z\n waroié odpormos picileni]

Slaby v P por =
e i dpomek a g =2 it
P 108005z

s B3 a

slaby), 7 (porezny) ub 11 (potgzniejszy) Wy dpormoié na 5o rodzs

specalne aore 2 Pl

energ Cens y
Piericierspidrkospadania: Zewntrzng srone ego piciciena 2dobia
d

i
kretnego diina. Pcierajac perscier (skej standardowa), whaiciciel Luzyes

piora

tylko wlaicicel spadnie z wysokosci prckraczajace 1.5 metra

TABELAT-18: PIERSCIENIE
Staby Praecietny Potezny

o8

posia P ,
godzine poe Jeli zostanie zabi, pierscien stanie si¢ bezwartosciowy

Piricen Cena ynkowa Silne preyweolywanie; PC17; Wokciepierscienta, la; e 125 00057
ony +1 205z Pierscier regeneracji: Ten pierscien 7 bialego zota sprawia, ¢ noszaca go
Pikospadaria o — i
Wyapviria 250052 Leczenie) Stk
Wspinania 250052 regenerujg sie w tempie punktu na poziom na 5 minut. Jesli osoba noszaca
Stakania 250052 Konczyne, i
Phwania 20052 ‘odrworzy jg tak, jak czar regeneracia. Trzeba pamieuac, ze pierscien leczy tylko,
Konteczorowaria 40005z e obrazenia, ktore whasciciel otrzymal, majac go na
Umystowe tarczy 800052 Silne preywolywanie; PC 15; Wykucie pierscienia, egeneracia; Cenai,
Ochrony +2 80005z 90 000
Tarczy mocy 850052
Torana 860052
Wpinania,deskonalszy 1000052
Skokaria,doskonalszy 1000052
Phywani, doskonalszy 1000052 il pchede oy do kg e s dsioy i
Prayini uierat 1080052 Sed 1
Odgomosé a energie, saby 120005 i it 1,5 metr.Jesl waiciciel e sobe tgo zatyezy mote
Kemeleona 12705 ari
Chodzenie po wodzie 1500052 do zauroczenie wiwm Wola ncgu)e. ST 17) ]eznll jednak ta proba sie nie
B0 powiedsie, I3
Zokie. sy 1O0SE ryac e mocy:
Niewizilnokci 00052 dok il
Caarodziejwa (1) 200005z gaja karze -1 do testow atakow, wymierzonych w noszaca go osobe, Wiasciciel
Uchyonia 250052
Precsvictaacego spojzenia 2500052 ko reni 2 odoross 2 2k ke s ol - o
Mi 70052 atakow, gdy probuje raie Ponad:
Odpomosé na enerie,poeiny w0005z
Ochrony +4 3200052 od tego, jakie cechy orez posiada czy nie posiada.
Cuaroditua (1) 0005z Whiciciel ¢
Swoboda dziolania 4000052 mi z planu, do kiérego przedmiot jest dostrojony. Istoty te wiedza, ze ma
‘Odpomosé na energ poleinc 400052 o g paleu pierscies. Jesli maja podobne do niego charaktery, okazujg
O:Wh W‘SJ'M?Y (para) :g b mu szacunck. Jezeli jednak ich charaktery s3 odmienne, boja sie wlasci-
oy + ST ciela pimscienia, o le wydaje sic im potgzny: W przypadku 22, gy jest
‘Spadajacych gwiazd 500005z ‘0soba slaba, czuja do niego nienawis i staraja sie g MP decyduje,
Zaklet 50000 cay istoty boja si¢ posiadacza pierscienia, nienawidza go, czy tez okazuja
rodziejstwa (1) 0005z szacunek i jaki jest tego efekr.
Telkinezy 7500052 sy Taton]
o 9000 dorautéw abronnych.
Traech ayzer 795052
Odsica caaru 8205 Ziol  Karadorautow obronnych
Caradziswa (V) 1000005z Ogied -2 prascivko efekom opartym na imnie lub wodiie
nia 12500052 Powietre -2 pracciwko efekiom opartym na ziemi
Rozkazywania tywicom (powictrzg) 2000005z Woda -2 praccinko efektom opartym na ogniu lub zimrie
Rozkazywania zywicom (dem) 200000z Ziemia -2 przeciwko efektom opartym na lektycanodci ub powetrzu |
Rozkazywania zywicom (ognia) 200000 sz
o anmos 1 5 3 Scies obdarza whaiciciela na-
Zale, potezny 20000052 siepujacymi zdolnosciami zleznymi od zywiolu.




Piericie ozkazywania tywiolom ognia
+ Odpomosé na energie (ogie) ik poeiny s

-

Scies na palcu. Te Swiecace kn[e vl iceym e i whici|
k

g
+ Flonace dionie (nieograniczona liczba utye;
* Hlonaca fera (dwa razy dzienic);
+ Bintechnika (dwa xazy deiennic):
+ Saana ognia (raz dziennie),
= Ognist ulerzente (dwa razy na
Wydsi
2ajda pewne okolicznosci, o jakich decyduje ME

Pierici rockacywania sywioom powictza

liczba uzy

- Olamod ma erge (ke (aieoganiconms s vy, ko
szacy perscier;

+ Podmuch wiatru (dwa razy dziennie);

+ Scana watru

icogranicaonalcba s

o i e ik i skt g gl depdi

vl oSy l’wnm»

ulste maja zasieg 36 metcow i czas
elle & undy W Lt siadi e suotns oramyé o St
3 Kazda istora, ki

sic do

1s
od elekirycnosc zalezne od liczby stworzonych pioruncy.

Liczba piorunéw Obrazenia zadawane prze jeden piorun

4 pioruny kulste 146 obrate kazdy
3 poruny kulste 246 obraten kazdy 1
2 pioruny kuliste 346 obraten katdy
1 porun kulsty 46 obrazen .

Po aktywaci tef mocy pioruny moga byé powolane do istnienia w dawol- .

nawetkilka z nich).

. plerscien); ! 4
- it et e i L ogomach K
p pirkospadania i takim dopoki nie zajda . s € y
edy nabie s i wybuchaja w fali Gak kula ognista), zadajac dodatkawe 24 obrazenia
zlicza si iywiolaka » 15 merna
powietrza cy inna sytuacja, o ktérej decyduje MP Kady 2 d e rai spadajoc g b
musi uakeywnic perscien, e zarwno od wlezeni alk  wybuch (chyba ¢ powidiic mu si
Biricin rozkazywania tywiolom eody eksplozj, otczymuja naromiast >Mvdnwulvr przez niarany ~ calkowite lub
Chodzene po wodie (nieograniczona lczba wiyé) 1/2,jeli powiedie im si¢ rzut obronny na Refleks (ST 13), Moc ma zasicg |
L+ Stuorzenic wody (nicograniczona iczba utycl: by
+ Oddychanie wodd (micograniczons lizba utye:
+ Sciana lodu (caz dzennic): i
+ Lodowa nawealnica (dva razy na ydiens obronny na Refleks - nicudany oznacza rafien
L= Kontrolowanie wody (dwa ray ma tydzie). W budynk, w nocy lub pod s erki padeprh gt ,,a,,au._
Wydae ic pericienem o s dopki. Py

Jicznosci, o jakich decyduje MP.

Biricie eckazywania sywiolom ziemi
+ Stopienic z kamienien: (nicograniczona liczba uzyé, tylko noszacy.pier

= lomienna ok (v razy diennie
* Dese skier (specjalna, raz drienic)

) piericiei. o ob-
; 1 s 248 et g ki o s b
* Ksataltowanic kamienia (dwa razy dziennie); 4 dzierza metalows bron, wtedy bowiem rany mando k.

" Kamieon sk sy ko ncaay i i wyvelyvanie K L Wykucspercenn skl o,

i ianie (dwa razy na tydzies),
+ Sciana kamieni (caz dziennie).

‘Plomienna otocska, swiale Cen: S0 000 2.
Pierscier swobodnego dzialania: Na osobe, kidra wlozy pierscier na
I

Hieznosci, o jakich decyduje MP
is; v
wszystkie wymicnione czary; Cena: 200 000 2.

PC7; Wykucie p
Cenz: 4000052,

Ten ladny pierscier ol

nosipremic 2 bieglosei +5 dotesévs Skakania
v

najmnie) S rang w umicjetnosc Skakanie; Cena: 2500 2.
icics doskonal

nostace) o postacpemie 2 bigoiei 10 doetow Sklania

Jedon aiobe.sadtc o o et sd l.\czby utytych R JN‘H‘
ladunck to

oy 10 rng e umicmede Slalanis enx: 10 002

ad: Perscies ten pal preydarny d » w2 blank hot niejest .
W k d

lub polmrok, whsciciel perscienia moze wypow lowo zozkaz, by d

+Tuicace wiatla (raz a godzine): dwaladunki

= Swiallo (dwa razy na noc); k.pm.m,.m.z

L= Piorun kulisy (speciln,raz na noc); e rowniet

» Spudajace gwiazdy (specjalna, rzy razy w tygodniv).
djeds
~ ich liczbe okresla osoba majaca e

do caterech piorunow kulistych

Lonwieraé drawi,jakby byl istotg o Sille 2. Jedl whsciciel poswieci dwa I
{dunk, Sila warasta do 27. Jezeli zuiyte zostana trzy ladunki, Sila wynosic
bedrie 29



maga, aw pies niej czar uspo Ror

s praedmiotem niemagicznym.

Cena: 860052

Plerscien magicznie przekazuje wlaicicielowi nanwy czarow akuualnie,

nia cian mocy o wielkosci  kszualcie tarczy. Owe magiczne pole porusza
sic wraz 2 piericieniem, kiorym posiadacz moze poslugiwac sie niceym .
k (KP +2). U "

4 KCsi
nia; Cena: 18000 sz
Piersciens zakleé: Jak slby piercien 0k, 2  Kotnics, i mozna w nim

do P inie k d

w dowolnym..

P
[

nia 0%), poniewssz mozna go skrywowac &
momencie (skcja darmoves). 3 nadt tazcza mocy i e v
woduje obladowanis

Umiarkowane wywolywanie; PC 9 Wykucie pierscienia, sciana mocy;
Cena:s500

2y 1 mie po-

ccarowania; Cen: 50000 52

mozna w nim praechowac do dziesieciu poriomow czarow
Siloe wpsolyvanie, P17 ykucspeiclenta. o o

ot e
I pon 45 do testéw Plywania
Vs eoremar i, St pcaian, C % Wkl plericient, wérc s s
Wi ok Cee 250 daé prrynajmaie) 5 rang w umiejetnosei Plywanie; Cena:
¥ M e 2 250052
ke ¢ Pierscien plywania, doskonalszy: Jak pierscioi phava-
I ot ot s i o e = >4 i ke et oo el x bisghed 310

Ve e
euduumma #C3; Wkice piericienia, nicupkoyual- /.
s
Plerscier wspinania: Tak naprawd est o czemie, ki~
1y zawiazuie sic na palcu. Nieustannie zapewnia on osobie,
[ktora go nosi premic z bieglosei +5 testow Wpinaczki,
Slabe przemiany; PC 5, Wykucie piericienia, vér-
3 musi posiadac praynajmniej $ rang w umiciotnosci
Wspinaczia; Cen: 250052
Pierscien wpinania, doskonalszy: ok peicici uspi-
anis, yle e zapesenia noszace] go postac premic 2 bieglo-
410 do testéw Wspinaczki.
Slabe przemiany; BC 5; Wykucie piecscienia, twérca musi
posiadac przynajmie] 10 rang w umicjeinosci Wspinaczkas
Cena: 1000052
Picien wyiywienia: esccs.ten zapewnia osobie, |
ktora ma go na paleu,lose skladnikow odzywerych wystar-
caajaca, by nie umarla, Ponadto odéwieza rowniet e cialo
§ ums - dwie odainy snu wystrezsa whscicilow, by odpoczal sk jakby
<palosiem. ierscien zaczyna daialac dopiero w tydiers o zalozenit. sl zo-
inid e e kol

Cenz: 250052
Pierscien zaklec, slaby: W 1 s maksymalnie

dotestow Plywania
Unmiarkowane przemiany; PC.7: Wykucie perscienta,
tworca musi posiadsé preynajmie) 10 rang w umicjet-
nosci Plywanic; Cena: 10000 s2.
cien prreswietlajacego spojrzenias Na tozkaz,
piericien ten umozliwia noszace) go osobie spogladanie|
w substancje fizyczne i zagladanie poprzez nie. Zasicg|
widzenia wynosi 6 metrow. Ponadto posiadacz piericie-|
nia oglada wszystko w normalnym Swietle, nawet jesli|
ja clemnosci (na preyklad, jesl wasciciel zaglada do|
" amknictej skrzyni, moze zobacaye, co znajdue sie w srodku.,
. nawet jeslijest tam ciemno). Przeswietljace spojrzene przebi-
j sie praez 30 centymetrow kamienia, 25 centymerra zwyklego

wspomnianych substancji lub cienka olowiana powloka blokuja moc
pierscienia

Uywanie pierécienia wyczerpuje whicicielafizycznie, powoduc - po
pierwszych 10 minutach korzystania z przeswicthajacego spojrzenia dien-
nie ~ obnizenie Budowy o1 na kazda nastepna minute wykorzystywania
pracdmior.

Umiarkowane poznanie; BC.6; Wykucie piericienia, widzenic praly;
Cen: 2500052

ktore noszaca go osoba potrafi rzucic. Kazde zakle-

Ikoreystajaca 2 ego preedmioru nie musi posiadac zadnych komponen-
6w materialnych, koncentratordw, ani tez nie musi poswiccac PD, by

Unmiarkowane przemiany; PC 9 Wykucie pierscienia, tl
7500052,
Pierscier trzech fyczer: Ten picr

a; Cena:

et zdobis trzy rubiny — w kazdym

ik

rzucic czar. Noszenie zbroi rowniez nie utrudnia rzucenia zaklecia (ry-
2 0%, poniewaz ca zaklecie postac nie musi
ishioms. Caes tetact im0 s o e
kej

cies staje si¢ przedmiotem niemagicznym.
[ dlub

nia odpowiedniego zaklecia,ale minimalnie bedzie 10
s

T

el
wy[uwu1(=< zaklecie kiore spowoduje przekroczene limitu tzech porio-

sycanig; Cena: 97 950 57 Kosze: 11475 2.+ 15 918 PD.

BEREA

Jak latwo sie domysli

berla wygladaj jak kedlewskie insygnia. Obdaczo: |
raadk Indunki Kz

enaleziony pierscies musi byé w pelni naladowany)
raucajica czary moze awrzucac” wpierécies dowolne zaklecia,

e ch tpwat =)
5 kil h

dopoki suma poziomow przechowywanych czarow nie preekracza trech. 0.5 Yk Wykonane sa azwyczs 2 elza ub innege metal (nie- |
v Keore, pisie, 53 aich uzywac |
lekkich Maja KP réwne 9, 10 punkiow

 tym piericieniu smialek ma prawo wzyé 7wy
rods wrzucic

jemaga (1+1+1=3), k

“wytzzymalosci  trwalosc 10. ST ch elamania wynosi natomiast 2.
Aktywacja: Metody aktywacji sa rozne, zaleznie do berla. Oczywiscie

PR




ego skarbu, rzué w Tabeli 7-19: Berl.
ce Raué k% Reaul

30

é na cary maky-|
malaie poziom.

Wiaiciciel

Wynik 0231 2 kol keypeje i nie do trzech czarow, hiore ulegaja maksymalizac jak pray utyciu aruru
jego dzialania, Rezultat 32-100 brak cech szczegolnych. Przedmiory
1 RCL s na
Korzysta Tabeli 7:30: In- | 121
telek, Rozropnose, Charyzma i adolnosei preedmioru. Berlo 2 ladunkami |
nie moe by¢ nteligentre. h y Rowick

TaBeL 7-19: Berta
Praecitne Potez

Cena ynkowa
Metamagii, powigkzenc,slabsze 300052

— Metamagi, paedusenic,sobsze 300052

- umagi, wycisznie, stbsze 300052

—  Twonio w bezmichu 500052

— Metamagi, wamocninic, sibsze s

= ol e 105005z

4353 01-04  Niseczenia magianych paedmiotdw N00se
57 05-06 Metamagi, powickszemie 00
861 07-08 Metamagi, przedhiienc s
€265 0910 Metamagi, wycszenic Mo
671 14 Cuddw 1200052
7279 1518 Pyon 130005z
3083 —  Metamagi, maksymalzacia, sabsze 140005z
B89 1821 Gaseria pomieni 1500052
09 225 Zmia 190005z
— 2630 Wykywaria wrogow 85005z
— 3136 Metamagi, powikszeic, potgincize 250052
— 3742 Mewmagi, predhutenc, potginieize 250052
— 48 Metamagi, wyisceni, poiganiize 2450052
— 95 Splendons 2500052
5458 Uschania 2500052

9899 59-64 Metamagi, wamocniric 3250052
— otbw i poruny. 30005z
00 7073 Metamagi, pryspieszeni, sdabsze 3500052
— T Negg 37005z
— 7880 Wehniania 500002
— 884 Koboa 5000052
— 8586 Metamagi, maksymalaga 5400052
— 988 Wedow 00005z
— 8550 Bepieceeisiua 610005z
— 9192 Dosojngpotegi 000052
— 9394 Metamagi, wzmocnienic poieiniize Bw0s:
e Wi 755005
— o= 85 00052
- » Meum:gu maksymaiizago, po 2505
o syl o e

Opisy beret

S stkoly): C 17 Stworsenie berls, Powigksaeni caan Censi|
)11

dl,

¢ daiennic.
k Praedlu-

Sl sk sy P17, Sowrsnie s, Pl cat e f

n mn:mapl . prayspieszenie: Wiasciciel berla more rzucié deien
i do trzech czartw, ktore ulegja prayspieszeniu, sk prey uzyciu atutu
IPrayspieszenie caaru

lna (brak szkoly); PC 17, Stworzenic berl,

i Cens:

h kg
uryeiu atut Wyciszenie czart
Silna (brak szkoly); PC 1

Stworzenie berla, Wyciszenie czaru; Cena

dziennic,|,
Wiz

) PC 17; Stworzenie berla, - Cena:|

wa praestrzen, kidra wypada nazwa¢ kieszonkowym rajem. W owym micjscu

beapiccane. W schronieniu maja one prawo przcbywaé maksymalnie priez
cuas towny dwiescic dni poiclony preee lizbe micszkarcon. A zatem
beds

maghw niej zosta¢ przez 200 dni.Jezeli znajda sic tam czery istory, beda bez-
pieczne przez 50 dni. Natomiast szescdziesiat stworzer mote si schronié
jedynie na 3 dni. Ulambi zaokragla sic zawsze w d6l, wiee jesli w praestrze-
ni powolanej do istnienia przez berlo skryje sic od 101 do 200 isto,to beda

gl p
‘potege niniejszego praedmiotu

razy szybeic), Znajduje si tam tez pod dostatkiem swiezej wody i jedzenia
iyl i b stwo-

rzen, kagre skryly sie w raju
Wiasciciel i wszystkie istoty, kiore dotykaja berl, przenosza sie natych:
Calonk:

Ot opis kilkunastu typowych praedmiotow tego rodzaju
Berla metama

Berl te nasaczono esencia aturu mewamagicznego,
dackicaemu nie amicniafsone komarki na caary, nakioee wplywaja

duzej grupy moga roce lub ywac kon-

krag lub lancuch. Istory, kiore nie chea sic przeniesc, maja prawo do rzuru
obronnego na Wole (ST 17). Udany oznacza, ¢ berlo na dane stworzenie e
dzial

canie nkl:cm nadal jednak prowokuje ataki okazyjne). Osoba rzucajaca

N ednakze praw ednocsi nykorsy ot o precdmiot | posisdne

zastworzeniem, kiére oparlosie dzialaniu moc
Kiedy caas dzialania berla dobiegnie konca b jego moc zostanie roz-
proszona, wszystkie story kiore praeniosly si¢ do kieszonkowego raju, na-
ki

tympr
ziom komérki reucanego czaru.
dsdasic s et e prens sanegs s il

a go jedynie mozliwos

praedmiou. Jsl
nieco dalej - wystarezajco daleko, by wszysey sic zmieeili, Whsciciel|

[checslons b ey e Zaioac, kry et ceay ey ipets

;e ma pmom,«mac bcrlo tylko raz na tydzies,

musi poswiceic 3
zwykdy atut metamagicany
Slabsze 1

ol Cena: 61 000 2. |
Berlo cudow: Vler\\'ykly nawet driwacany, a2 pewnoieabardo e

Normalne berlo 7l
na caay poriomu maksymalnie uyé

Najezgscie)




sporykane efeky opisano w pobliskic

; tabel
tak, by lepicj pasowaly do twojej kampanii. Oto typowe mm i
nienia berla

It deas
musi byé chaoryezny; Cena: 12,000 5z

16 Cudowny ekt

01105 Spovolieri a 10 und stworzeia, w are bero zostato wymierzo-
e (Wola neguje, T 15).

06-10  Cel okala plomienna otoczka.

s el

prace 10 minut oy e ot vty az dfenni,
Bexlo posiada jeszcze jedng moc. Oz mozna go uzye do caucenia.|
oéywienia pracimiotu na jedenaicie (lub mniej) malych przedmiotow.
umieszezonych mniej wiccej w promieniu 1,5 metra od zatknictego
w ziem berla. Obickty pozostaja ozywione prze 11 rund. Z tej mocy
{motna skorzystaé raz dziennie.
Uil ol peani, S at Lol i
FC 11 Seworzene bl rzedm
ujawmienie Hamst

dlarm,

efekt drugiego rzutu (bez rautéw obronych).
T6I0 Podmch wia, i 2e o sl wichury Wnabodé negue ST 141
patz Wiatr”, strona 95

prava, wykryc

dobnymi. Na dodatek mozna go uzywac jako magicznego oreta otnego
ypu. Berlo dos

2125 Posiadacz przez i dlogicr nej P Y tege yu. Glowi-
piora,
2630 T o k h
31-33  Praez runde w promieniu 18 metréw wokét wiasciciela pada rzesi- bycia broni). Caloie waty 5 kilogramow.
sty deszcz. Raz berla ke h

3436 Preyawanie zwierzecia - nosorozca (0125 na k%), sbonia (2650), my. |

say (51100)
3746 Byskawica (dugosc 21 metrow, szerokodc 15 metra), 6K6 obrazef
(Refieks zmniejsza o polowe, ST 15).

Ldobnych mocy

+ Unieruchomienie asoby (Wola neguje, ST 14). Posiadacz berla musi zde-
eydowaé o wykorzystaniu tej macy, a nastepnie dotknac berlem ofiary
(co wymaga udznego ataku dotykowego wrecz - jezel atak zakoriczy

a2 sic niepowodzeniem, moc z0stanie utracona).
. s 16 wo-
Scicela) v promieniu 7.5 metra (Reflek T4 P 3 metrow). Wykorzy ©
50-53 T8me dard

tr6w od berla (Wytrwalode neguje, ST 13).
S5 Gnnok, pilula o redry 8 met rdku S et od b,
E Naobszarze 15 m?

+ Udany atak dotykowy wrecz powoduje 2kt obrazenia (Wola zmicjsza
opoows, ST 17, e ouzyme trfony. Whitcielbera suoma-

tycenie same liczby an.

6365 00 kg i roz-

proypa

miarze e wigkszym ni2 1 m’ przemienia sie w eteryezny
6669 Pommtysleme sl )12 el s i P
b

h Korzystac bes
+ W rvyidej postctberlo nalety traktowse o ki bz
Po nacinieciu praycisku numer 1 berlo staje sic ognistym micczem dlu-

5 kel b 30 . G b el ke

we, ST 15).
A O s i e andiond
8597

cel,
mieniu 18 metrow. Efekt tnwa 24 godzmy

1 52). Katdy kamien zadaje punkt obrazet wszystkim stworzeniom
Reue skd,

g e “ Ten
iecz’ ma w sumie dlugosc 1.2 metra

o maciéniccu praycisku numer 2 berlo e si fopore wwenmym 4
2 glowicy wyrast” szerokic ostrze oporzyska. Tk zmienione berlo ma
dlugosé 1.2 metra.

+ Po nacisnicciu preyeisku numer 3 berlo saje sie ktka wldeznia + b
diuga wcznia +3. Ostrze wloczni wyrasta 2 glowicy, a rekojesc moze
iy s nawet 036 meaecyduje wlasciiel. Berlo mave wice

2 do 4,5 metra. W

stworzenia znajdujace sie na drodze strumienia utywac jak kopii
91-85 Praed berem,na obszarze 12 nia 9 metrow, taicza i skaczajaskrawe
il Zradgce s am e o e A WS e s
(Wytrvalos¢ negue, 5 p Po naciénieiu 42 glowi
%657, Winiciod susa sma) o e (szansa 50%) saj sie na zawsze ey iy el i u,‘,gm
5 do 15 me-
TR pos Zuk
Kamiahw cio, pod id lego kijs d
‘w odleglosci do 18 metrow (Wytrwalosé negue, ST 18). m 2 prawej, w odleglosci 30 centymetrow od siebie. mle utrzymuje
kol Powrst
Berlo czujnosei: Berlo to niczym sic nie rézni od s Po
+1.0 glowicy 7 osmioma tzw. pidrami. P oweymuje  + Op j mocy motna Whaiciciel
premie zolsnienia +1 do nicjatywy. . mote uzye .
viatl wpkryca fryia dobra, kieruje ku nim rekojesé, a nastepnie weiska przycisk numer 4. Magia

wykryca praws,wykryca 2la ub zobaczenia niewidzialnego. W kazdym pray-
padku bedsie to akeja standardowa

zapewnia modyfikatorz Sily +12.

2 by zacae

silne nek

przemiany i wywolywanie; PC

yka, strach zadawanic ekkich ran; Cena: 70 000 sz




s odwicec 1 ub wicee ldunkiw wkonyvaézkara 3y ot o i
[ berla e berona,

| mnicsrego magicenego (chodhysvoranego 3 spra ogniseg rta 10 minat iapewnim remic £ odbics 4 do KP § preic 7 odpornose 4
adunck gione,  do Moc ta daisha )«-dmkn!ku wiedy, gdy berlo ma po-
a y Lstac bron.
cind, po e zoownr i sl Zqainti decia) | wore aruch
Lognia wymaga, by w obszarze jego drial o Umiark s
shaiciciel ke Cena: 5000057
1 Berlo negacji: Berlo (o neguje czaropodobne moce praedmiotgw ma-
s na prayklad, gnia adunkéw. | | gicznyeh oraz rucane pracz nie zaklecia. Whscicil wskazuje nim magicz-

v prdmion, ey o e bty promic < oy

mac udany atak dorykowy dystansowy, by rrafil on w cel. Pro-
mieis duiala jak pogénicse rozproscenic magi, 2.1 jednak rotnica,
¢ wplywa jedynie na praedmiory magiczne. Cheac zancgowat
natychmiastowe efekiy, posiadacz berls musi wykorzysta

otrzymuje 6ké obrazes. Zranienie jej wten sposob koszruje 3 ladunki,
Berloma 10 odnawijacych s¢ kazdego dnia adunkow Aza-
tem whaiciciel moze w cisgu

y

Wikorsystaic ik beel
wania 0 besrucn praygotowanie akeji. W tescie rozpraszania wykorzystuje

sic poriom czanjacego berla (15). Przedmiot magiczny, kto

Stworzenie berla, pirocchmika
Cena: 1500052 Antefkty - nawet slabe 53 niepodatne na to drialanie. Berla
Berlo grzmotow i piorundw: Ser- 7 motna uzyé rzy razy drennie
o wykonane ¢ zelaza inkrustowanego Silne ozne; BC15; Stworzenie berla ozprosenic magi
srebrnymi nitami. Mozna go uzywac jk R oraz cud lub ograniczone yezenic; Cen: 37 0005z
cgo buadyganic +2. Posiada tez nastepuja- Berlo niszczenia przedmiotow magicznych: ferlo 0 ozna-
cemoce cza zgube dla magicanych przedmiotow, gdy ego dotyk wysicza
G

mot: Raz daienie berlo mote stac s lekkim
" aigenem 3. Tefony nim prcciwnth wegs
oszolomieniu w wyniku odglosu uderzenia (neguje !
Wytrwaloéé, ST 16). Akeywowanie tej mocy o akcja (ocaywiscie jezel jest ona wyzsza od jego whasnej). W tym praypadu

na raut obronny na Wole (ST 23) Jesli znajduje sic on w posiadaniu
e

darmowa. Wiscicielberl musi mafic praeciwnika i B’/ dotkniccie jest morlive po wykonaniu udanego atsku dotykowego |
gu rundy od chwili jego aktywacji. 3 s Rty bl ey e
+ Porun: Raz diennie, na tyczenie, moze ono w momencie jesic kruche  nie da si¢ go uzyé ponownic. Zniszczony

eaienia przcciwniks wytworzyé wyladovanie elek okt mosna ntomist ooy ko
ryczne. Offar otrzyma obrazenia zadane przez ekl 2 i lub el sl unicesve
busdygan +2 (1ke+2)oraz 2k dodstkowych spowe B —
dowanych praet clektrycanosé. Jesl posiadscz berla porbawiasig nawzajem mcy, adnego nich
i i normalie preciwniks, s uzyska wynik,ktry nie sposab odworzyc)
oznacalby trafienic atakiem dotykowym wrecz, ofiara ne odraucanie; PC 17 Sworzenie berls, sl
otrzymatylko wspomniane 2ke dodstkowych obraess . A
od elekryczmosei. Aktywowanie t] mocy o akcja Berlo-pyton; Berloto est nico wigksze od innych przed-
darmowa, Wisicicil berla musi i preciwni. miotow tego typu - ma okolo metesdhugosei 1 wazy  kilogra-
ka v ciagurundy od chwili akaywaci. -~ mow Nalezy e traktowa jak drgg +1/+1. Jezel jednak
+ Hulk ponon: Rz dienie blo mote o whiciciel udeay nim o ziemie (akeja standardowa) berlo
wolac do istnienia ogluszajacy diwick p D si¢ powickszy, przemieniajac w ogromnego weta dusiciela
(akeja standardows), kory dzials po- (ego kompletne statystyki znajdziesz n stronie 280 Kiigi
dobnie ok czae ragh (Wytewlosé Ituori) Pyton jst posluszny posiadacaow berl  wykone ego rozkazy
caesciowo neguje, ST 16, 2k wawierzgce formic zachoweuje premis 2 usprawnienia +1 o atakow  obra
K b

obrazer od diwicku, ofiara
oghuszona na 2k6 rund) cjacalorundowa), kiedy wasciciel sobie tego zazyczy albo kiedy oddalisie
30metrow: Kiedy

Belo-

dobry:

E
Uniatkowane przemiany; PC 10; Stworzenie berka,

Stworzenie magiczne) broni + pancerza, sckodlia polimor-

i e musi by dobry, Cetss: 13 000

Bsteplendore: ek gt bt pry el

+4dowartosci Chs

220 polowe, ST 16),
« Grmot
niej moe huk proruna 2 blyskavwica analogiczns do wlerzenua bykauwicy
(akeja standardowa). Ofiarami huku pioruna beds wezyscy w odleglosci

=
2 Ouwstroy |

od dawicku spowodowanych przez huk. Jeden rzut obronny na Refleks  znika po 12 godzinach. Jeli jednak wlaicicil sprobuje go sprzedac (navwet |
| (ST16)dotyczy obu efektow ki

3
auliaty 112 nalezy traktowac tak, jakby na kosci wypadlo 3, ek czemu

aniknie. To samo nastapi, gy ktossila pozbawi posiadacza kawalka soju.|

' :PC
Lnejbroni i pancerza, bykawica, kryk; Cens: 33 000 52

. 100052)— )
ina, 5000 futra, a reszga to ozdoby, czyl Klejnory (maksymalnie 20, kazdy
00

P
e, | | Razwygodniu morma uiyé innej mocy berla. Na rorkaz powolue ono
18 me-




wow W stodk

e lezionego berls, wystarczy rzucié K po-

drielic wynik przez 2. Nasteprie nalezy raucié vz jeszcze K. Wynik 01:30,
bedzic oznaczal, iz polowa wehlonictych preez przedmiot poziome nie |

Silne prrywolywanie  splendor orla,

ytwarzanie aawansowane o 225 00052

fweiat jest w nim zgromadzona. Na preyklad, wynik |
P i

Berlo trwania w bezruchu: it P
ciennogo vewalks teazax malym ke na jednym kos. P nac|
<nicciu owego prrycisku (akcja ruchu) berlo nawet nie drgnie 2 miejsca,.
s ktorym sie znajduje  bedzie trwalo v bezzuchu, nawet jesli mialoby .
ey prawom awitasit, Whsciciel mose wiec winiescic 2y raczel |
awiesé e gdie ko zechee,nacisnat guaik | puscic. Poszukivacze

od

Lsnicje jeszeze 30%szans, iz polowa z owych poziomov - dokadnie osiem
~ it jest sgromadzona w berle i mozmaich uzye.

2. J

wykonania

kazue si ncaasapione, gl uzeb chocby do praywiazac line

sk s wareo e odoedzit st s bee 2 ¥l kich
o Berlo

e spidale s e, Scworsene, ke bedsicprobovalo pacsunat .

sila, musi wykonac test Sily (ST 30),a ezeli sie on powiedzie, zdola je

paemicicico s mey m rnde
!

P
rzenia bedje postuszne i lojlne. Wladaé mozna istotami o sumie Kostek
Wytezymalosei rownej 300, Stworzenia posiadajace Inteleks 12 lub wiece)
maja prawo do rzuru obronnego na Wole (ST 16) ~ udany oznacza oparcie

sic ninicjsze) mocy.Itory, kiore znajda sic pod deialaniem berla shuchaja

Liego posiadacza tak,jakby byl ich prawowitym wlades. Niemnic)jesl wyda
Lon rorkaz niezgodny z natury stworzenia, magia ulega przelamaniu. Mocy

Tow e

+adsje brases, Osoba, ér i wlad,nie ran praeciomila el
ataku dotykowym wrecz powodue obnizenie Budowy ofiary o tks punkty
ki

; BC 20; Stworzenie berl: potwors;
50052+ 2200 PD.

Cena: 600005z Koszt: 2

isilyo tks

permanentna. W
Wytrwalose (ST 1

broni

rC
i pancerza, zakatenic Cena: 25 000 7.

Berlo wehlaniania: Przedmiot ten dziala niczym magnes, wehlaniaac
eyshie solnoicl caropodobne §aklcia Absrpej mote lc edynie

&

czan, kuérego ofiarg pada jeden podiot lub k
el st b Bt o A Bt ol
efekt zakleci, magazynujac je przy okazj do czasu,gdy whcicel prcleje

jest promien

i {
. PC 9; Stworzenie berl |

i Cena: 1050052

¢ ierunck, i
d nie)2adnych ok
. miate moga by . eteryczne, ukryte, w przebraniu lub w pelni
tych) czarow. Na preykad, berlo, kre wehlonelo czar 6 poziomui 3.pozio- widoczne. P 18 mewow:
w por Jego whscicil i runde, berlo wskaze polozenic najblizszego pree-
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TABELA 7-23: ZAPISANE NA ZWOJU CZARY 8950 Ba
WTAEMNICZER 91-93 unosqeyse dysk Tesera 5% 1% Caar Cena ynkowa
Crarywiajemmiczer0.poziomu 5495 cely cios Bz 002 mistany waok 7552
i Car Cena yrkowa 96 riewykopwalny charakier S0 0304 migotarie 755z
0108 upbuch ks V2s25ss 9798 niewidocanyshiaey s 0506 jowoshseniejomouideenic 37552
0508 mistycany znak 12255 99100 brauchombusiuo 5% 07 lecaene powatnych ran 2552
0913 toriczaee 1252555 0810 svith dnia 555z
1417 otumanienic 1252555 Caanpwtajemniceenz. posiomu 1112 geboka drzemka 7552
1824 wykncie mogi 1252555 o Cena rynkowa 1315 razproszenie magi 552
2528 wykeeie cizny 1252558 O wirgey poskoriec 2052 1617 premieszczanic 755
2532 zrmienie ieunaigo 1252555 0 zwiegey s W 18 wybuchajoce uny 755
337 125255 03 misyceny ek 552 1920 o ognista W55z
3842 widmowy odglos 5255 0406 wmmok nedwedia 15052 222 oprista sizola 755z
344 poznanie kienunku 125255 0708 depoto/guchota 15052 2325 atanie 7552
4550 swio RsSs 0910 memyie 15052 2627 posat guowa 755
5152 kohsania sss N3 kb 15052 2829 spowolniony rozkod 755
5357 do maga 125255 14 uspokojenic emocj 205 30 kausomdustuo 255
S8-62 naprawa 2s2sss 1517 gogokats 15052 31 promyk nadii 52552
6367 wiadomote 2S5 1819 rorkaanireumatym 1505z 3233 zatcaymanic reumorigo 375 5z
6872 otwarie/zamiicie 125255 20 rieustajocy plomier 2052 3436 prppiestenic 552
777 hugartvo 125255 21 lecanie $ednichran 2052 3738 heroizm w55
781 promien moza 125255 2 okt 15052 3940 unieschomiene ooby sz
8287 odcayanie magi V2s2Sss 2325 widzenie w cemmoiciach 15052 A izonane pismo ass
894 odgpomoit 1252554 T e oA 10z 244 sfera iewidsiahnokci P
9596 pryawanie nsiumerty 1252555 27 opsiriene drisonia tcizry 20052 4547 ostr krowed 75
97100 dotyk zmeczenia 1252555 2829 wpkncie my 15052 4849 chatko Leomunda w55
3031 prskstokeniesiebe 1505 5051 biskawica 755
Crarywtajemniczen. poriomu 3234 splendrorla 15052 5259 magicany krag peeciv 7552
1% Car Cena ynkowa 35 zacht 205 chaosowdobra/prownu
0103 alamn B 637 fokawe i 15052 6062 mogiana bo, posgaieza 37552
0405 oaywirie iny Bz B39 porcoera 15052 63-64 zaauansowary abraz 3755
0607 plonace dorie 55 40 chmura mgly 15052 6566 niewphrpealnost ass
0809 wwolonic strachu Bz 44 sprilsa 15052 6768 widmowy rmak s
1012 zauroceni osoby 55 4“4 dotykghoula 15052 71 achrona preed energiy 755
1314 dotyk chlodu Bk | 545 shmaeyp 15052 77 et W5
1516 descz kolordw 255 47 podmuch wiatru 15052 7475 promies wyzerponia 7552
719 rzumienie ezt 2552 4849 hipnoteznyuzir 15052 76 retbinic dwgku 2552
20 deorientoc, sabsza S0z 5052 miwiddilnoit 15052 ” na strona 7552
20 lecaene lkbich ran 052 5355 kohtka 15052 7 pokaromenowegoweia 87552
224 wykoyie seketnych drui o 56 widmowa pulopka Leomunda 2005z 79 skurczenie praedmiotu 755
2526 wykneie niumareh 352 558 lewitagn 15052 8081 deszczzediegem 7552
229 prchronic 5% 59 zokalzowarie preedmiots 15052 128 ienic 7552
3032 odpomosé na zywiy P & mogine usa 16052 84 rozmawianie e viemgomi 52552
3335 powigkszenie csoby B 6162 kusova sizola Mefa 15052 8586 dmierdiaca chmura M
3637 wymazyearie 5% 6 pommigszy obraz 15052 788 sgesto 755z
3840 saybhiodurtt B 6h6s lusiaane odbice 15052 8990 pryzuaie potwora 7552
41 spodajoce pisko 5% 6 pracinaczenie magi 15052 9193 jeaki 7552
043 thazcz 5% 61 schowaric pedmiotu 15052 94-85  dotyk warmpira Wz
4445 zaminicce dzvi 35 6870 madottsouy 15052 96-98 oddychanic wodg 755
4647 hiprozo Bz 173 ochrona preedslomi W05z 99100 eana wiatru 755z
4849 idemfkag sz 7475 piotechnia 15052
5051 skok B2 767 e 15052 4 potiomu
52-54 zbrja maga 25 7 souctazing 15052 1% Car Cera ymkowa
55-56  magican pocisk 55 80 wpstszenic 15052 0102 otpuienic umariego 105052
5759 mogcana bro B 882 plmienny promiei 15052 03-05  mistyczne oo 7052
062 oviec B 8385 obocenicniovidiohegp 1505z 0607 naoenie iatuy. 70052
€3-64  mogiczna oura Nystula 5% 8 rorosanic 15052 0810 zauroczenic potwora 70052
6566 neprenikniona mgha 5% 8 2052 113 dezorientagia 1052
6174 ochrona praed chaosem 3% 8 choplogi dbviekow s 1415 zokatenic 7052
dobrem prowem/ziem 39 upioma doi 15052 1617 prgimyaca ozpace 7052
7576 promies osbienia B 09 papas wipinacka 15052 18 lecaric kytyarych ran 10005z
7778 poricienie cioby 255 9283 pryawani potwora I 15052 19 wphncie spiegouania 70052
7980 przcamarnie strachu S0z 9485 pryaanic rja 15052 2023 drzw poprace wymiary 052
8182 oz 5% 96 upiomy smiech Tashy 15052 226 zkotwiceniew wymioze 005z
8384 porazgjacy uhisk 3% 97 doyk gupoty 15052 2728 pozbawienie s 70052
8586 mizaey braz B 9899 pojama 15052 2930 powigkszenie sy, biorwe 70052
8788 uipienic 5% 100 saepcagy wiatr 15052 3132 czome mack Evarda 0052




strach

3537 ogista tarcza 7005z
3839 ognita pulapka 7552
4042 swoboda drioonia 100052
43 zadonic, sobsze 70052
446 Kosz niwrazlwosc s 70052
4748 krajobrozowa halucynaga 700z
49-50 lodowa nawohica 70052
5152 iuzonyana iona 70052
S35 iewidsiahot; poteinieia 70052
56-57  bezpccane schroninic 705z
58 dokalzouanic storzenia 70052
5960 pomnicize tworzeie 7052
o kacia pami 100052
& neuralzagi tucieny 100052
6364 nienaruszana sra Otiska 70052
6566 widmow z0bijca 052
6768 polimorfa 70052
B0 e e 05

Rayego rozszerzric pamigei 7005z
n o o 70052
776 pmmnmﬂdmwy 70052
77 odpychane robactua 100052
7879 sepigowanic 70052
8081 prepwohywanic poprzez enie 7005z
8283 kapk 05
8485 gesta mgla 70052
8 rozmawianic zrofinami 1000z
8788 kseiahowanie kamienia 70052
3991 a skira %505z
9293 preyawanic potwora 1V 7052
949 705z
9799 cianalodu 70052
100 sirfo izy 100052

Crarywtajemniczens.poziomu
6 Car Cena pykowa
002 averyda nzss
0305 schodiva poimora T2
0607 pousirymujaca o N5

170809 whanivdie s
1012 lamanie zakida nss
1314 zabliza chmura s s
1517 nassz
1819 korkak 2 innym plrem sz
20 lecenic ekkich un, zhiowwe 1625 52
223 odesonic n2s s
226 aproseni magi 162552

potezrize
2728 dominowanic osoby s
23 s s
3031 wytwararic N5 s

| 3233 fohewyobraz s
3435 oghpieric nss
3639 uninchomienc N5
40 scheinyufer Leomunda n2ssz
a iy s N5
4243 zoawarsouane tworenc nss
5 i nss

4647 mioz N5

4849wy pes g n2ss

5051 zacizna kiuka mog nzss

kaiena

5253 kommar nss 7678 pragici swatem
457 dugoinoh ot N5 7981 amici wcolo 165052
prciie w crie 252 8283 sugesti, biorow 165052
61 uinaeric 10125 52 8485 prayzuanie potvora VI 165052
€263 dugpinvaly obaz nzss 86 symbol siochu 265052
64-65  plorame spane, sobe N 87 symbol perwasi 665052
6667 wacbskie oy nse 88 naomujoe wibraie 24052
6 Royeouatmaid 112552 8890 tonsformacia Tersera 19505
7071 magiana harokenzaga nass 9193 wideene prowdy 19052
7274 praesone ki s 9495 zabicie reumarkgo 25052
75 poprczcenie 12552 9%-97 zashona 16505
71 pitineagody 552 98100 sciana zlza 170052
7879 pryaniepotuora V. s
80 smbolbols L i
8 symiolufpenia 255 Cena ynkow:
5283 whkineza N2 sz oo by
388 ekporiaga n2s sz 0407 wygranic 27552
8990 praemiona botaw kot s 0810 chuytajoco o Bighyego 2275 52
9182 praemiona skalyw boto N5 113 fontrolowanie nieumarheh 2275 52
9395 danameey N5 1416 Kontrolowarie pogody 27552
9698 i 255 17419 ko ogist zopdtnionym 2275 52
99100 ol mecenia 2552 zaplonem
) 02 jo s
symalnie 2000 PD. proyauania
225 etercany spacer o
Carywtajemniczen.poziomu 2628 palec smierc 2755
% 2831 Katka mooy s
0102 chmuro kwasu 165052 3235 unierchomienie osoby, w52
0305 analiza dweomens 165052 zbiorowe
otywinic preedmiotéw 20052 3638 obied 27552
0709 pole antymagi 165052 3942 iewidsiohoss, orowa 2275 52
1012 wytrymolote riedswiedzio, 1650 sz 45 ogranicione rczerie 77552
zhiowwa 445 imponujaca posdiokt maga 2275 52
1514 moama dhi Bighyego 16505z rkainena
1517 s byka, hiorowe 165052 4648 miccz maga Mordenkainera 2275 52
1820 graga kota, zbiorowa 165052 4551 fozowe drvi 2755
223 wedowanic frcuchowe 16505z 52-54 zomiana plane 275 52
2425 kg $mierci 25052 5557 skowo mocy:oepirie 2552
2% wwaninkouworie 165052 SB-61 przmatyezny deszcx 255
2728 kontolowanie wody 15052 6264 projekciaduplkatu 28052
3 umarheh 505z €567 odurceri growiagi 27552
30 leczeie secich ran, 240052 6870 sepiegowarie, poteinieize 227552
7173 odesobnierie 27552
5 165052 7476 prayuotpunnie poprcz cieie, 2275 52
3437 regproszenie mag 165052 pogznigize
potezniize 77 mamido 7275 528
3840 splendor rouy 165052 7880 odbice caanu w5
042 fafiuy wrrok 165052 882 posag w752
43 znoleienie siehi 20052 55 potucra Vil 27552
4445 ciotow kamien 165052 8 symbol oszobomieria 71552
4648 spryla, 165052 87 symbol osibieria s
49 zodanie/misia 165052 8890 telportowaric preedmiotu 2275 52
5052 ko niewrailiosci 165052 9195 teleporiacia, poteiniejea 27552
S a0 9657 wiza w752
wetta 20052 98100 fale wyezerpania s
SHs hmmwmmmzv 805y Zakadajc, 2e koszt komponentéw materanych
19052 nie praekroczy 100 52,  koszt doswiadczenia
s lmvﬂmkmmnku 165052 e,
& g0 165052 adsiac, e koszt PD e prze sz
i v 2 Zakladaja, e koszt PD ne przekroczy 1000
6162 ponszene ziemi 16505 Caary wiajemnicze 8. poziomu
364 zomrosgiocasora Oka 1650 52 W Car Cena yrkowa
€567 modottsouy, zbioowa 1650 52 0102 anypatia 300052
6869 ol obraz 165052 0305 zoctiga piek Bighyego 30005z
071 planame spetanie 165052 0608 spptanic 8500s2!
7273 zaprogramowany obraz 167552 0912 zauroczenie potwora, 300052
7475 odrzucerie 165052 zbioowe




B ben w0 W w05z
VA6 e pogniah W05z 778 ckn 005z

e 1 ol e i 10052
1719 fndoric w05t P
00 mbpemewmio W0 134 kg oty 0052
2325 unii pott W0 B prercponaVil 005
2729 ahyine shanie 0w 90 domeaminbuch 04z
3032 i cha 0w 91 sl a0
535 seane oo 0% % ymbelobkds oo
3638 bt w05 93 i o
3941 zniecaulenie umysh 3000527 95-98 tymezosowy zastd] 3500 sz
ot i 1005 99100 uvidenc sy o0
4548 wlkinhezno o Otida 000551 Zakadaac, e stota ma 10 b i K.
e 00
5234 o i, Frecpu R P ———

poteznicize W car Cena ynkowa
5557 promieh s W0 O e poy
540 puimofovanic dovirege 0005 0007 msdewcadon Sghygs W55z

ool w2 previ
G156 s o ol MO0 1316 et s
6466 e s Wi 121 et s
67-70  ochrona przed czarami. 3500 sz 72225 przezomott 3825 sz
NT3 ke oo pecinzs W] 2631 volokt preves

1

3236 wnota 882552
3740 unienichomienie potwors, 382552
horowe
4144 wwiczienie 81552
4549 w552
5053 ozlaczerie moga 82552
Mordenkainena
5458 sowo mocy: zabice 3mss2
5962 pryzmatyezna sfero 382552
666 anl w55
6770 cinie 3855
7176 zmiana ksztadw ws s
7779 spytanie dusey s sz
prayawarie potwora X w55z
8486 kg telportaci a5
8791 zatraymanie ceosu 382552
9295 wyee banshee 32552
9%-99 ziowis 352
100 gyczenic 2882552

Zaklachjac. 2¢ koszt komponentéw materialnych
e praskroczy 1000052, a koszt doswiadczenia

W przypadku niekisrych 2l
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‘TABELA 7-24: ZAPISANE NA ZWOJU CZARY 335 oot 33
OBJAWIEN 36-37 wykoyie wrykow i ja 2552
Caryobjawicn 0.poziomu 339 it mmafeh. %
% Car Cena rynkowa 4041 bosko oska 552
0107 stworenie wody 1252555 243 zogde 5%
0814 leczeie drobrych ran 125555 s 1o spuioy 5%
1522 wykeycie magi 1252555 4950 opltanic 8%
528 ke inciany 125255 $1-52. tarczo entopi 5%
3036 o 12255 53-54. plamienna otoczka %
3743 prcwodrictio 2555 5556 Jogody 5%
450 zodavanie 125255 $7-58. ukycie peed zwierptomi 25
$157  poananie kierurku 1252555 5960 iy marhmi B
865 Svialo 122555 142 aoons ik o B
672 naprawa 125255 %
57 jedzeniaiwody 12525 55 €566 dmg»kmk B85
5086 odcayanie magi 125255 6768 magiany ket B
853 odpomot Rssss 572 mogeny bamic B
94100 cnoto 1252555 77 broi %
7578 nipreniora mgla 25
Caaryobjawieri1. poziomu 2552
W Car Cenarynkowa 8182 razpolni plomieni B
o dlom 005z 8386 ochrona przed chaosem) B
0203 obown P dobrem/prawemsem
0406 blogoskwiersivo s 8188 prctomani sachy s
07-09. pobogosawieic wody 505 8590 sonkuariom 55
10 broni 05 9192  tarcza wiary 55
1112 uspokgenc zwirzcia 5% 93-94 magi v 5%
1314 wywolone srochu Bz 959 roomawinic e nvientomi 255z
1516 zaurocerie zviemzecia 54 97-98. prayzwane potwera | 55
1719 5 95100 pryawaniesousznika natury | 2552
2021 rozumieni jeaykbw %
2226 lecenie ekich on 2552 Cranyobjawied2 poriomu
2728 prackicie wody 505z % Caar Cena rynkowa.
230 smierci % O zwierzgey posanic 15052
3132 wphnie uieratlub rodin s 02 vieneey tras 15052

druid, pojawia sic ono n
mienionych ks (1 sytuacia w praypadku wyboru pomicdzy kaplanem,

poziomic odpowiadajicym pierwszej 2 wy-,

0304 pregoviednia ss2
0506 korowa skora 15052
0709 wyieymoloé niedswiedsia 1505z
1012 sto byka 15052
1314 uspokojnie emogi 15052
157 graga kota 15052

18 igbiric metalu 15052
1920 korsekragia 20052
2124 lecenie senich ran 15052
2526 cemnost 1505

27 ostatnc chnienc 15052
2830 opdtnienc deicknia tucizny 15052
3132 profonacia 2052
3335 spledororta 1505
3637 zachuyt 15052
3839 saukanie pulapek 15052

40 ognita pulpka s
4142 ogise stre 1505
4344 ploraca fera 15052
4546 chmura mghy 1505z

47 spowolnion rozkad 15052

48 podmuch wiairu 15052

49 rozgaanie metalu 15052
5051 unieuchomicnie pvierzecia 150z
52-54. unienuchomienie osoby 15052
55-56. zadawanie rednich ran 15052
5758 scalorie 15052
5961 madrott sowy 15052

& o 15052
63-64przclamanic paralzu 15052
65-67  odpomost na energy 15052
6870 pryurccenic eneri ciowej, 1505z

sabsze

7172 rozizaskanic 15052
7374 torcza di pryacieo 15052




Caary objawin 4. paziomu
1% Car

Cema ynkowa
0105 stapanic w powicirau 052
8081 cploga 1505z 06-07 powloka ochron przed T0s:
8283 pojecza wipiaczka 15052 osinami
8485 duchowa broi 15052 wicdnigce 7052
8 status 15052 10-11 zlamanie zokicia sz
87-88. prayavanic potwora I 15052 1213 rozkazpuanie rosinom s
8990 prayavanic sousznika 15052 1415 Konirlowanie wody sz
natury I 1621 leczenc ran 70052
91-62. prayavanie riu 15052 2226 ochrono pred gmiercia sz
93 drzewny ketoh we 2 wmiae 05z
9495 niewykpuainy charakter 15052 3234 ujawnienic Kamstu 70052
96-97 wypoczeric drewna 15052 3537 odestnic 70052
98 kszohouaic dreuna 15052 3839 prorociuo 7255
99-100 st powdy W05 4042 boskamoc 7052
4347 swoboda dickaia 7052
Caaryobjawier 3. poziomu 4849 ogromne robociwo 7052
I Car Ceanphowa 5051 wity micz 7052
0102 owieric umarego @552 52-54 nadanie ook corowamia 70052
03-04 nozene Kby s 5557 zodowenickypeamchran 70052
05-06 depota/ghchota W s agica o, poteanigiza 700 sz
0708 weawanic bhskawic sz 6162 miewphrywalnokt 75052
0910 zakasenic M55z 664 planamysojusenik saby 12005z
1112 niustagey plomier @556 e 7052
1314 stworzenie jedzenia Wssz 6869 reinkamaga 7052
iwody 7071 odgychani robaciwa 70052
15-18 eczeie powaineh ran ss 7276 prapertcenic energi agiowej 8005z
19 widzeni w cemmotiach W5z 7178 dewiric 70052
2021 sviato dria Vs 7981 prasshonic wieki 052
22 demnott W5sz 8285 nipodainodt o caar 052
2425 zmicszane rodin Wssz 8687 cemise kamienie 70052
%27 i M5z 8890 prymvon porora IV 052
2829 zdominowaric zwirntcia s 9193 prayavenie souszrika natury IV 7005z
3031 gif sramicry Shs 498 jenhi 70052
32 uzdowienie wierzchowca W55 99100 deewny ok 70052
3334 pomocra do s
3536 sz
3738 wycayzczenie niewidziahotei 375 sz 1% Caar nkowa
3940 clokalzowanic przedmiots 3755z 0103 powikszenc zwiezeca nassz
4146 magiceny kg prcciw W 0405 pokio 3625 52
fdobru/prawa /s 06 prchudsenic 35
4748 magicy kel potezniciey 37552 0709 stkodiva polimorfa nsse
4950 magar ¥5s2 1013 zlomanie zakic n2ss
5152 stopieie  kamieniem 7 1416 weawarie bury 2 piounami 1125 52
5355 neutralzagia tnizny we 120 o s
5657 schowanie prdmiotu 755 2 obeowanie 162552
5859 warastani rofin s 22 obeowerie 2 naturg n2ss
062 modltwo wss 2324 kontrolowanie watréw nss
6364 ochrona pzed energia s 2530 leczenie leich ran, zbiorowe 1125 52
6566 ugaszenic pomieni 7% 3134 rozprosenic chaosudobro/ 1125 sz
6769 prackamanic Sepoty/ghuchoty 375 52 prawojda
7071 preclamarni Kiatwy 75 35-38 o na nieumarich s
7273 praclamanicchoroby Wss 3941 ogaisteudezenic M5 sz
7476 pickace swiatlo s 243 uhwigcenic o552
7778 deszc ze Sniegiem Wssz 4446 lodows nawahnica s
7980 wnyki W55z 4749 zadowanic lekkich ran, n2s s
8183 remai i s zbiorowe
84-85  rozmauiarie 2 rofnami s 50-52. ploga insektow n2sse
8687 gaszca i 755 53 znak sprawidivosc nss
8889 kstakowanic kamicnia w55z 5456 zamiana plantw nssz
9091 przyzwanic powora Il 755 5758 nic a5
9293 prayavanie sjusznika 7552 59-61  suszna potega n2ss
natuny Il 6263 siiegowanic nss
949 ric 755 64-66  zabicic yvego sz
97-98 chodzeni po wode W 6 ra caary Nz

s

7274 pryawanie potwora V nss
75-77 preyawanie sousznia notury V. 1125 52
78 symbol bolu M55
79 symbol uipiria 22552
8082 przemiana blota w skale nss
8385 preemiona skoly w boto nss
8689 widserie prowdy w52
09 pr 12552
9294 ciana ogria NS
95-97  ciana kamieni N5
98100 4iona cemi nss

1 Z uswigsonym ub praekiptym obszarem moze.
byé zwigzany czar maksymalnie 4. poziomu

Caaryobjawieri6.poziomu
6 Cor

Cena ynkowa
0103 atywienie przedmictow 165052
0406 powtoka ochrony preed tyiem 1650 52

0709 wigranie 165052

1013 wytraymalodé iedsuiedso, 16505z
zhiorowa

1416 barera 2 sty 165052

1720 sia byka, zbiorowa 165052

2124 grag kota, zbiorowa 165052

25 stworzenie meumartch 165052

2629 leczeni $ednich ran, zbiorowe 1650 sz
3033 rozproszene magi, potgznigize 1650 52
rowy 165

3437 splndor o, zbir 5052
3840 znclezieni etk 165052
4143 ognise nasiona 165052
44 zomioici obszors 465057
45 zodanimisia 165052
46 gifswainicay, potginigiry 16505z
4749 kaywda 65052
5052 uzdrowirie 165052
5355 uczta bohaterow. 165052
56-58. zodawarie $ednch on, 1605z

zbiorowe
5961 zelozn drewno 165052
& dywodab 165052
63-65  poruszenc zemi 165052
6669 madioté sowy zborowa 165052
071 planarny sojusenik 2052
7274 odpychanie drewna 165052
7577 loska caora 16505z
7880 pogawedka z amieniem 165052
8183 pryavagie potvora VI 165052
8486 pryavonie sousznika naury VI 1650 52
87 symbolsrachu 25052

symbol persva 665052
8991 rodinna podst 165052
92-94. zabicenieumarego 25052
95-97  spocer w chmurach 165052
98-100 skowo powrtu 165052

1 Zakladajac, 2e obszar odpowiada jednemu sze-
Scianow o krawedzi 18 metrow.

Caaryobjawie 7 poziomu
1% car Cena rynkowa
0105 capuienie rodin 21552
0609 biudnirsiwo w55
1014 precobratenc draga s
15-16._kontrolowarie pogody arss
1721 pekajgea zagada arss
227 lezene powsinych ra, w55
ahioowe

2832 zniszczenic w5




3336 semtena WS 120 swommiepoginiginch 36005 Caoryobjowied.poriomu
3141 tencanysocer s i % Car Cena ynkow
245 vt koo WS 2127 leaeickyyeanychan s 0104 ampatia 3825
4650 aodovaric powsinychran, 227552 zbirowe 0507 propica stalna s
Zbiorowe B0 wbepecamiewymiors 3005z 0813t ikt w55
5155 any Wss 33 ownienic polozena 00z 1419 wpacznic energi 355z
5660 egeneraga nSs 34 apsenc emi 300052 25 etencanott 355
6165 odrucanic s a4 polcsmier W0z 263 prezomott w552
5669 prywrdnc cnegi heows), 477552 4649 ogita buza 0% 3237 wow 85255z
— 50-52 duita uro W00 3646 undovieri, shorowe 355
70-71 zmortunchwstanie 122552 53-56 zadawarnie krytycznych ran, 3000 sz 47-53 implogia 382552
72-76  sapiegowanie, poteinigize 21552 zhiorowe 5455 cud 2882552
77-81 pryavarie potuora Vi Wi 5160 panamy sk poiniey S5005z 5661 regeneragn su2s 5
235 s 66 jeria. 300052 62-66. gk 355
5690 shrecany promie w6 cdmiens o 005 672 zmiana s
91 ambol szoomieria TS 107 e pawn 005 777 penie dusy 30255z
52 ambolsaberia (i R i s W0 783 b 55
5397 praemiang metal w dewns 2275 52 potiniian 8489 pryavonie potwora X 55z
55100 sowo chb WS 790 pmmenicpowon VIl 3005z 9095 pryneanie soasznika w5
8184 pryzuane sofusznika 300052 e
Cuaryobjovier 8 posiomu oty Vil %659 532552
% Car Comarrkowa 8589 sonecanywphuch 00052 N0 ovis marchsaric 20125
01-04 zuieee ktay 005 5091 symbolmir W0R |z prctnamodie ko ppcn
05-10. pole atymagi 0052 5293 symbolobeds 800052 tow mterainch ne moze prackooca 100
113 plaszez chaosu 30005z 9496 preekieta aura 30005z i nie moze by¢ dodatkowego kosztu PD.
117 kontolovarie ofin 0005 97100 tgba powitrra 300052

+ druidem), Przyklady: lecenie powatmych ram, neutrlizaca truciny, ogniste
wderzenic

i kiiob

Ozmacza 1, e aski 5 znacznie porezniejsze w dloniach oscb wladajacych,
b

P
lasciciela d a caar, rzucanym 2 nich zaklg

na poziomie odpowiadajacym danej lasie

niz 2akleciom  innego wyposizenia magicznego.|
s> ‘minimalnej wartosci atryburu koniecznej do rauceni czan Nie.

LASKI caas dmlann itk daley; s Meksle © dmlzkan trudniej jest rozproszy¢.

5 oweari na cary podmionu

w 45), kiore moga (el el o, sty s M]u, atut Przenikanie carem).
game zakk Twrca nie. Cowiecej, w laskach

Kazd

mote nasaceye jej dowolna kombinacja zaklec. Kazda laska w chuvili stwo-.

rzenia ma 50 adunkor
glad:

eonieniu od roudzek. ke s ograniczone do . poziomu). W ich praypadku
minimalny poriom czanuacego rowna i .

5-7 ceny-

‘ s P Kiedyjed-
draglubpalk
crd skiz melu, k oy
Ot P
TaseLs 7-25: Laski

d Liskamakpy, ~ Precitne e sk Cena ko
inisrST = 05 0103 Unkéw 1650052
ayw - 1630 0409 Pomieni 1775052
jej uzycie - czyli rzucenie zaklecia - to najczesciej akeja standardows, ktéra 31-40 1011 Owaddw. 2475052
h A0 27 L 2775052
Yracrat d e e phay sty 6175 1819 Zmiany ramiorbw 9000 52
whaiciciel 650 2024 luminagi 825052
padi 9095 231 Mow 5625052
istt nichumanoidalnych - konczynie pliace) funke rek. 96100 238 Bezpecwrtva 825052
Tworzenie losowe: Jezeli tworzysz aske nalezaca do losowego skarbu, - 943 Oducer 650005z
rzué w Tabeli 7-25: Laski = Prywolywart 650005z
4 I " - 4953 Ocamwai 650005z
Wynik = 4S8 Wiohwar 500052
cech suczegdlnych. - 596 lhaj 650005z
- 6468 Nekomangi 50005z
Opisy lasek — 6B Pami 50005z
Laski to przedmioty niezwykle uzyteczne, bo kasda 2 nich posiada wiele = e Bz 7350052

mccy. stoscme ‘ — n® Zemish 805005z
doST. g W odr - 88 Kna 10125052
- 892 15575052
moze uzyé whasnego poziomu crarujacego, sl jest on wyzszy od poriomu = 9397 Paemiszczaria 170505z
caarujacego dlaaski - B0 g Mo0sz
RRGFTES




Ryc. W Reynolds

* Tarcza (1 ladunek;

wiary (1 ladunek;

dla prayjocicla (1 adunek);
* Tarcza prava (3 ladunka)

adlapry
tarcza iy anz, wirea musi by pravorzadny; Cens: 58250 5.

L+ Dotk ghouda (1 adunek;

mi kokct oraz craszek. Umorlivia
posiadacowi rzucenie nastepus-
cych carow

+ Wywolanie srachu (1 ldunek;

Zatrzymanic nicuniarkgo (1 ladu-
nek;

Tuicaace Swiatla (1 adunek
+ Raca (1 adunck);
(@ ladunki;
. Slonceny uhuch (3 mm,,

+ Swiallo dn

L e slonecz wdviatlo

dnia, aiczce wial cfn. 4825052
hebanu

o

« Flezmecenia (2 mu.k,,,
+ Knagimiers (3 laduni
Silg nekronenc 2C
Stworzenie laski, dotyk g!muh
fole mgcenia kg e, peshoic
i il wywolanie srach, atrzymanie
g C

Laska iluzj
b iy

sgsto wykonu-

nastepujacych caaréw:
Y Pr chray mr'\ladm\ekl,

+_Lustrzane odbice (1 adunck
. Zummmmmn‘ obrz (t ladunek);
Tocmey watr (2 ladunki
+ Dlugotrualy obra (2 ladunki);
. ZmﬂmwKmnmh:lihdunku
Sl il ustraneodbici,po-

Ipreezzocaysty keysual. Umoliwia posia-

L+ Uspienie (1 ladunek);

je se a2 jabloni, a na szezycie osadza

dacaowi rucenie nastepujacych crarow:

+ Upiomy dmicch Tashy (1 fadunek);

e ik yr:.bm-m ey
Laska ki Wygld sk e si sgerons, ek bl radal o
cenie milﬂ\u)z(ych caarow:
Zau rgoa (1 ladunek);
zezwicrzami (1 adunek);
+ Korwa skira (2 ladunki;
- i i3k
mika natury VI (3 adunk);
. ommm (s bk

awansowany obna; C

Stworzenie laski, przejmujica tozpace, suge-
sta, upiorny smiec Tashy,uspienie zamglenic umyshu, zborowa sugestia; Cena:|

Laska odrzuces Wycina sic js svykle i wickowegodebu 4

m&(\p\q:w{h caarow
(1 ladunck;

- Capt e g
+ Rorproscnie magi (1 adunek);

L

) s e i b s by
P

* Odraucenie (3 ladunk).

Npozutycu chladunk;

: BC 13; Stworzenie laski, adesanic, odpomnoié na energie,

Uniatkowne tozne;PC 13;Sworsenie

o
e i vty V1, o
wiani ze swierstam, i cien, zuocznie
awiergia

Laska leczenia: Bial lska 2 jesionu, nk
Sowanasebenymi rurami,Umosliwa osiada-

magi, 20; Cena 65,000 52
dobi

«
mie o (1 ldunck
. mwmﬂvumm,

laga insek

swanie mju; Cena: 24 75052
ska ozywiania: Te masywng laske wykonano z debu i okuto otem,

- Slabceprayercente enrgi yviowe) (1 ldunek
+ Leczeni powanych van (1 ladunek;

* Leczemie (1 ladunek :
« Zmarhuyehustanie S ladunkow),
B

+ Preclamanic horoby (3 adunks)
i

twychwstanie; Cena: 155 75‘u sz.

mi okuciami,

roy/
ot dabsz pepuscenie nergi yiowe Cena: 27 750 2.

Laska mroza: Kazdy konice tej lski zdobig mie-
niace si¢ diamenty, a jej powierzchnia pokryta jest

+ Plonge donie (1 ladunek);
* Kula ognista (1 adunek;
« Sciana ognia (2 adunk),

jaeych craréw:

? It e

« Scana lodu (1 ladun
St 2 e

Umiarkowane wywolywanie; PC 10; Stworze-

e lask,Iodowa navabnica, iana lodu,soéek zimna;
Cena: 5625052

Laska nekromancjt: Wykonana 2 hebanu lub
innego ciemnego drewna i zdobiona wizerunka:

WA e

iem i skaty

Dre

;pCs; al o
A s Geg 127505
a potegi: Bardzo potny przedmior, obdarzony mocami ofensyw |

raucenie nastepujacych caarow:
+ Magicony pocisk 1 ladunek);

Promicioslabieia (podbity do 5. poziomu) ( ladunek);
Niwajacyplomie (1 adunek);

Lawitacia (1 ladunek;




« lyskawica (podbita do 5. poziomu) (tladunekl,
m.‘ .v(xmmpwlbm do 5. poziomu) (1 ladunekl;

it i o AT

« Niwidogany sidacy (1 ladunek); {
Prayawanie oju (1 ladunek
+ Siednc e (1 aduneky ]
+ Pommise hworzenie (2 ladunki);

dunki 2
+ Klose miewradle (2 ladunki, ¢
% :

awanie potwora V1 (3 hadunki) ¥
Silne preywolywanie; PC 13; Stworzenie laski,miwidoany shizcy pry
mic polors V1, prayanic rj mienacs s, abiice chmurs, Cen:
és000s

posiadacz mote
Iadunk o

Ta dresniana lasks jest 2 2dobia ja

duwtine obrazenia (ryiyk <3)
2k gt e o TR e Tt Sl iy

ulega dlamaniu. Posiadscz przedmiows musi zadeklarowa, iz amierza wyko-

et 0 o e oo o, e e it e

Zaurocenieosoby (1 adunek ).
+ Zaumcenie powors (2 adunk).

cenie otors; Cena: 16 5005

testu Siy W chwili
dunki ulegaia X i
il i sloic 2 pl od peknictego pr |
[ ostalych s nirn o il

pracz 5. Stworzenia ansjduface sie w odlegloii 3 ub 4 pol odnosza any row.
e e pvch i ki pontione s ¢ Wil on|

i laske rwykle wykonuje s
o lrsy il Uil condaons et s
- Magi
o

+ Kula gt (1 ek

pocsk (1 ladunek); :
caskanie (1 adunck)

lej w odleglosci 5 lub 6 ol
bie ,wmm o ke pncio et Ul s

« Seana mocy 2 ladunkil;

Reflks (ST 17)omacz,
Ttnicj tans 5% (K%, 01-50) 10, itta,kicrs s ke, pra.
Jetel jed

silne sepwolywanie, PC n ‘Stworzenie laski, bl ognista, odows nawal-

niesiesie na nny pl

nica, magicany
00052 {
" Laska stemt  skaly:Lisk t wiehcry semstaplwiclkote ekl by

dagiem +2 blysaczy tlaca sie w nim moca. Umosliwia posiadaczowi rzucenie nastepu-|
wiona zostje mocy kaini. jaeych caarow: 1
Silne rotne; PC 15; Stworzenie laski, S ipn . b ladune) ]
o pi ko, Mo, ol gt ol + Rk 1
ny ocis,nieusta promio £ cpon,
Jiana g snachie oo Cone 41 000 ‘sentezem; Cena: 80 500 .
Laska Laska iaréw: Te masywna, wytrzymala sk wykonano
kon
. \\’,hnwukmuwhdw 1 (t ladunek; . cnie soby (1 ldunck
lokalizowanie recdmiotu (1 ladunek; L~ o Pomigonic by (1 adunek);
+ Jeyki (1 ldunek; 1+ Skuczome prcimo
+ Zlokalizwanie shorsenia (2 ladunk); D e rowigksome oy
+ Wibskiacy (2 ladunk; + Bmmiasznte ooy, hiornse (1 adunel
+ Widseni pawdy (3 ladunki) \ powigk-
Sine poaae B s Semomeni e ok e s !
lokalizwanie stuo- nic soby,Cena: 29 000 5.
e Gen: 7350052 i s
ROZDZKI
i i im b S
ki it (1 adunek
+ Prackstacene sebe (1 ladunek; Kow. i
« Migolanie (1 ladunek; o L
+ olimorfa (2 adunki; Wyglad: 15do bos
kol polimorfa (2 aduni: waga 30 gramow: W
+ Desintegracja (3 ladunki) nanajestz s dnak de rzad-
Stworze deint i i por - metalowe, ¥ p
b o 6500052 iekiore adobia Kljnory Rondik
P ma kP75 p wardose 5, ST 16
stepufacych caarow. eywace Rtk v prsdmior tre skywas wrchami |
+ Drawi poprz wymiary (1t ladunek;
+ Prajici wcanie (1 ladunek); i
+ fazowe dvw (2 adunki; keaczat  proces ten przy |
+ lgmica elegoriaga (2 ladunk; d aicicel|
+ Pryekgaastralna (2 ki, prypadk
Silne rozne; BC 17, Stworzenie laski, drwt oprees foanve dra,

poginicsa tlpotaci,pjcejo s, preicie o cani; Cen: 170 5005z

nia w kierunku podmiotu zaklecia. Rozdzek mozna uiywac w verciu lub

dobi

T Tosowe: Jeeli ju naleracy do

aucenie nasepuicych carow:

losowego skarbu, 2ué wTbeli7-26: Roudzki




Tagewn 7-26: Rozoza
Sba  Przecietna Potezna

Crarw rordice Cena ynkowa.
00— Wykycie magii w552
0304 —  Swiato w55
0507 —  —  Plongcedonic 75052
0810 —  —  Zouncenie mieascia 75052
- - zenie 75052
W6 —  —  Descz olortw 75052
VA9 — — Lecaenielekich ran 75052
02—~ Wykycesekretych drowi 75052
Bl - - 75052
628 —  —  Mageny pocisk (1) 7505z
B0 — — Potgjeeyusisk 7502
23— —  Prynic powora | 75052
3536 —  —  Magenypodik(3) 25052
¥ 01038 —  Mageany pocisk (5) 375052
40 007 —  Wyymohoit iedswiedsia 450052
N4 BN — Shbke 450052
4446 1205 —  Gugokow 450052
4749 1620 —  Leczene ehich an 450052
5051 22— Ciemnokt 450052
5254 22— Suatiodnia 450052
$5-57 2527 —  Opbtrienie driokonia trucieny 450052
5860 231 —  Splendororio 450052
6163 233 —  Fokawe. 450052

W3~ spylse 50052

o6 % — 450052
N B Unendsomens oty 450052
NI 042 —  Newidohott 450052
57 444 —  Kobtke 450052
7880 45— Lewiage 450052
8185 4647 —  Kuasowo stmolo Meff 450052

849 —  Lustrane odbice 45005z

889 5053 —  Madois 450052
091 54—  Romoskanic 450052
9294 5556 — G 250052
= L nie potwora Il 45005z
98100 5859 —  Popene 45005z
- €062 0102 Magiany pocisk (7) 5250z
== €364 03-05  Magicany pocisk (9, ; 75052
o= 6567 125052
= 6 08 Zawoczenie osoby. pmm N80z

3. poriom)

= 010 0910 zletne n2s0s

= N7 N3 Leczenie powainych ron n2505
-

e itp) jest ity dmy(zzm drislaniasozdk, Wynik 31-100 crnacra
brak cech szczegolnych.

Opisy rozdzek

egzemplarzy, Wzystkie potczebe informacie znajdziesz w opisie crarow,
wrondziale jedenastym Budrecznika Gracza.

CUDOWNE PRZEDMIOTY

proscenic mogii n2s0sz

— B8 1617 Kiaogisa(S) 125052
— B8 1899 Owakouedt nas0sz
— 88 02 Byskowea(s) 125052
— B8 223 Zooworsovanyobraz n2s0s
— W91 2625 Spowelnienic 125052
- @ %y a n2s0s
— s 282 Aryouaie potwora 125052
- B 3031 Ko ogrista (5) 135052
= 99 23 Bysavica 6) 1350052
= 100 3435 Pikace vt (6) 1350052
= — 3637 Wewonic byskawic (8) 1800052
- — 3839 Kiaogista (8) 1800052
= — W00 Bhsvica (8) 8005z
= - o 20052

— 4650 Leczni knyycznych ran 210052
- — 5152 Zokotwiceniew wymiaze 2005
= — 355 Swch 2005
= — 5659 Poteaniga iewidzianost 2A005
- — 0 Unienchomienie csoby podste 21 0005z

(4. poriom)
= e nawain 2005
- — 6668 Zadawani kyyeznych ran 210052
- — @72 Newolzagi tucizny N0
—. — B Twcime 2005
= — 7577 Polmofa 2005z
= — 78 Promieroslbieni, poddity N0
. poriom)

- — 75 Sugesio podbita (4. poziom) 210005z
— — 8082 Paywarie powora IV 20052
- — B N0
- — w0 Sdonolod 100052
- 0 R mgi10) 2505
— — % Kaogusa(10) 25005
= — % Bhskawica(10) 25052
= — % Motchoos (8) 2400052
- — 55 Swineugodaenic 8) 260052
- — % Griowporzadhu (8) 200052
= — 97 Prckitaplogo 8) 400052
= — 9899 Prpurtceni energi zcowe] 2600052
= — 100 Kamiemna 350052

1 Koszt stworzenia rézdeki praywrdcenia energi 2yciowej o 10 500 52, 840 PD
plus 5000 52 za komponenty materialne.

2 Koszt stworzenia ki kamennejskiry 1010 500 52, 840 PD plus 12 500 52
2 komponenty materialne

dotyczaca jego drialnia. Rezultat 32:100 oznaca brak cech szczegolnych.

P jestinteligentny,

tu.Cudowny przedmiot z ladunkami nie moze byc intligentny:

Opisy cudownych przedmiotow
Cudowne przedmioty maja bardzo réinorodne moce ~ jedne powolujs do
istnienia wiat, inne podnosza wartoic atrybutow: Tu zajdziesz opisy typo-
wych obiekiow tego rodzaju

ten-

Ty(h gy prosdnioté ot kazd wopisiez i o osob; k I L
ad: Kuan noszaca od +1 do +5, w zaleznose od rodzaju amuleru 1
Aktywacj cudownego przed b Kcs; downego Korou -
it ok, dre o wfl. ¥ iz
I T e 1 )18 0005z
beli Tabeli 728 3
mioty lub Tabel 7-2%: Potezne cudowne praedmioty Amalet ochrony przed wykryciem i lokalizaca: Ten srcbrny amulet
Cechy : Rauc kS,

Renulat 0 omacas
ligentoy. Wynik 02:31 2 kolei 7 cos k

Katdy




i tskics, jakby sam nasicbie rzucilnicwyknywalno).

od 41 do +5 do testow atakow i obrazers wykonywanych bez ore7a lub przy

kel Cent: 350005

Amaule lano T daeny poeirot i eswyean ahagy sl -

zarng barwe, Niemnicj kazdy prayjrzy, dostrzeze |
y wiesjes s cleane] povecachl Al pozvl posidecrei|

Kto mu s uwaznie

3

(42),54 00052 (+3), 9 000 32 (+4), 150 000

Korzystac 2 amiany planive, chos nie jest o law
do drialania ~ przeniesienia wlsciciela (i nie tylko) w

K Iwalub

6o 24 it planic g eykasi e testa Taslekia]
ST 15), Porazka oznacza, 2 posiadic i podrozujace 2 nim osoby trafiaja
wlosowe micjsce na wybranym planie (k% wynik 01:60) b do losow

owierzecia

Budowy wynoszaca +2,+4 lub +6,
P

20 wymiaru (61-100). traymaloi wedzuwiedsia; Cena: 4000 5.(+2), 16 000 52 (+4), 36 000 52.(+6).

i x ypr Tebebny
P s wezyst:

TABELA 7-27: SLABE CUDOWNE PRZEDMIOTY 0 Torba stiuczek, czenvona 300052
166 Pracdmiot Cena rynkowa 51 Komak mocy 300052
01 Piezasty taizman Quadl, otwica 50 52 Dowonck otwarcia 300052
02 Cudowny rozpuszczalik s05z 53 Podkouy sybhoki 300052
03 Mikstura mibk 1505 54 Lina wpinaczki 300052
04 Mokt bezczasounki 15052 55 Prosek 35052
05 Pirzastytalizman Quacl, wachlarz 205 56 Soczowha wykeywaria 350052
06 Prosck zocerania ladow 25052 57 Omatduidow 375052
07 Mitstu 25052 S8 Posazck cuownej mocy, knuk ze srebra 380052
08 Miksuroskradania 25052 59 Amulet zdowia +2 005
09 Miksura pywar 2052 80 Karwasze poncerza +2 0005z
10 Mistor wig 25052 61 Plaszz charzmy +2 00052
n s 25052 @ Plasecz odpomoti +2 00052
12 Perzasty alzman Quadia, pk 3005 6 Rekowice sy ogra 0005z
13 Plzasty talzman Quaclo, drzwo w005z 64 Rekawicaki chwyiana pocskow 0005z
14 Pizasty alizman Quaola, lbedia e 5052 65 Rekowiceizrcanod +2 w005z
15 Miksura prowdoméunosci 50052 66 Obreczinteleku +2 0005z
16 Pizasty alizman Quaala, bice 50052 67 Kamier loun, preezocaste wzeciono 0005z
7 Prosek suchosc 5052 e Keoghtoma 0005z
18 Torba setucack seora 5005z 6 Cudoune boraniki Nokur 00052
19 Do maga %05z ol o oo 2 e 00052
20 Kawosee poncerza +1 100052 71 Wisiork rozropn 005z
2 Ploscz odpomei +1 100052 2 Smawido 0005z
22 Perta mocy caar 1. poziomu 100052 73 Nasayii ku orisych 505z
23 Reliwiorz wiemosci 100052 74 Diadem rozmownoii 50052
4 Mok dskotc 100052 75 Paniofle pajcas wspinaceki 805
25 Milstu ogristego oddechu 100z 76 Kadedo medaci 9005z
26 Fltna kanaiow ns0sz 77 pojemn 500052
27 120052 78 Kanwoszebcaniciwa, sbsce 500052
28 Ohulary wideenia seczeghow 125052 79 Kamier loun, cemmoszkartny etracdr 50002
2 ostory 15002 Helm rozumieniajeakéw i cyania magi 520052
30 Nesayrik kulogristyc | 165052 81 Kamizeha sodeia s
31 Prosek jwniania 180052 82 Buichka wiecznego dymu 540052
32 Caapha practierania 180052 8 tydha Murbnda 540052
33 Fetnia dbvickty 18052 84 Nasayiik kulognstych IV 540052
34 Kokzan Ehlonny 180052 8 550052
35 Amulet naturalnego pancerza +1 200052 8 Wachlorz wiakrs 550052
36 Porcany plcak Hewarda 20005 87 Nasayinik kulognistych V. 585052
3 Regmgid 20052 88 Amule potcinych i +1 600052
% Kepot cpiohia 25052 Podkowy zfa 0005z
39 Satakoki 240052 90 Fletna srachu 60052
40 Cudowny ke 240052 91 Rkawizki phywania  wipinaczki 2505z
41 Pojemna torba | 250052 9 Torbo stuczek, brunatna 630052
2 Buyefw 250052 93 Diadem pikacego Swiat, by 64805z
8 awym 250052 9 Rogdobra/to 650052
oy 250052 95 Saata prydatryeh praedmiotéw. 70052
4 Paga 250052 9 Skiodana fodt = 720052
% Oayora 250052 97 Ploszz paszaki 72005
47 Skarobeuse golembw 250052 98 Butlo powicicza 725052
48 Nasayni kul ognisiych 11 270052 99 Pojerna orba 740052
49 Kamic alarmowy 2705 100 Wisiorek drowia 740052




kie stworzenia w promieniu 36 metcow —

ST16)
Bebnt preevcania mozna uaye raz driennic.

Unmiarkowana nekromancj; PC 7; Stworzenie cudownego przedmioru,
strack; Cena: 30000 sz Wage: kg (oba)

T e
Cena: 5400 52 Waga: 05 ke,
Buty elfow: Osoba noszaca te wygodne buty potrafi poruszac sic po e |

hu niemal wszedzie. Otzymuje premie 2 bieglosci +5 do testow Cichego.

Lporuszaniasic
Hogoslawions keiga Bocoba: mponujcs kiganiwielkich o | P £
miarow - wysokosci i grubosci | byc elfem; Ce Wags 05 ke,
25 centymera !eslmawykkwuu)maln odood kot stebrem, | 6 ow: Szybe bury
[atakte zamkniets na zamek. : G
W lczacej 1000 stron biogosawione ks daiej mote zapi-, o)
sa¢ dowolne zaklecs, ber

karty daiela sg ayste.

e o Cena: usnmz,w:y 0ske.

: T¢ stebrng bransolets zdobi

Slabe pracmiany; BC 3; Sovorzenie cudownego przedmiots, dlug sk,
worca musi pmlzd1( praynajmniej § ang v umicjotnosci Skakanie; Cena
550057 Wage: 0

ey lewitas o ok ¢ shirane by porvals nestac ascbic |

Whiccsl e wiksza¢ njoma osobe, i osaie dosiojons do
standardowa).

juz zawsze dostrojona do \vmnrh, prevpse i sdecydujesic o]

zmienic. Zaciskajac wisiorek w dloni i wypowiadajac imie dostrojonc; |

osoby posiadacz bransoletki pezywoluje owa osobe do micjsca (akeja

standardowal,w ktérym sic znajdue, wraz 2 calym jej ekwipunkiem, pod

warunkiem jednakze, z¢ obaj przebywaja na tym samym planie. Dostro-

Tewitowac,

c
1750057 Waga: 05 kg,

“ad

mej, nie pionowej ani o duzym nachyleniu) z polowa normalnej predkosci,
Potwzecie ol

jona istota wie, kto 3 w leta preyiaén daiala tyl
hééripth sk

k. Ponadto od.

et cae-
Karb d

~ brak &

ola, o

2500 5% Waga: 05 ke.

haseonie et pssdmohr 25%.
Silne przywolywan
Cenz: 1900052,
By

C 15; Stworzenie cudownego przedmiotu, azyl;

scaypel

Umiatkowane przemiany; PC 10; Stworzenie cudownego przedmioty,
prayspistenic;Cena: 12000 52 Waga: 05 kg,

do 101 oby

ity e

Po.caym ulega stopieniu  stajesic bezutyteczna,
P

150052
Butel

wianym korkiem. Bardzo czesto wydobywa si¢ 2 nie szary dym. Mozna ja |

teeportaca; Cena 49 000 57, Waga: 1.5 k

Calun dezintegracji: Kir 7 doskonalego, haftowanego materialu. Jesl
owinac nim cialo i wypowiedsie slowo rorkszu, przemieni sic oo w py!
Calunu mozna uyé tylko raz, po czym przemiena s w zwykly material
dobrej jakosci.

Istnieje yzyko 10% (K%, 1-10) na 10,z bedzie o sealony i narychmisst po .

szansa 10% (4, 91100, 2 speli rzy Scenia ¥ ypad

desinle
Cenz: 6600 5% Waga: ke,
Cudowne barwniki Nolz

Magiane by e i poe-

”

po\uemhm Barwski aklad i poyes

P d Jeden soik
na 64 stronie Ksiggs Boworiu. "
e . %
Inie poora VII; Cena: 145 000 sz Wage: 05 k. kwadratowych. A zatem 2 rysunk dziury o rormiarach 3 metry na 3 metry
i ke 3 metrow po.
P DI 3 metrow— i ak dale.

okl s pod o i o do ol O povic
o i i Gt potnfl wsmymx}dd«h

ol
dhani iy Con 725052 Wags kg,

s od butdlki

wione przedmioty — drzwi, dziury, kwiaty, drzewa, pomieszezenia itd
Nie mozna dzigki nim powolac do istnienia stworzer. Barwnik trzeba
nalozyé ma drow, sufi

miotu zajmuje 10 minut
osT1s.C

A P
maga udanego testu Remiosla (malarstwo)

Nolzur
praez nie kosztowny obicks -

talowy
s tlko ym, e weia dymi o e korkscparow zczyna by v

metal szlachetny, |
Klejnot, bi

dau, kosci lub.
ey arich maegialow, Wlteiciel mote s normalna bron, zbw):,
Ko

i 30 metrow. Ops

watosé e prackiacza 2000 52

P

dym i P
opary w4 rundy; aslny (31,5« km/h) w runde.

sowane hworzenic, Cens: 4000z




TABELA 7-28: PRZECIETNE CUDOWNE PRZEDMIOTY
W6 Praedmiot

Cena rykowa
O By lewitagi 7500

2 Hoda mamiria 750052
03 Amulet raturalnego pancerza +2 305z
04 Grimuar golemaw ciksnych 500052
o5 woly 30005z
06 Kamierloun, ciemnoczenvora ula 300052
07 Kamierloun, ogrikce ko 300052
08 amit oo foncik okgsin 300052
09 Kamierloun, rézowozicloa 30005z
10 Kamic foun, ézowy riwnoleghoician 00052
N Kamiei icbiska 8005z
12 Taliugj 81005z
13 Nasayiik kul ognisych VI 81005z
14 Sueca invokagi 84005z
15 Naszypik kl gpisych Vi 8705z
16 Konwaszeponcera +3 900052
” odpor 900052
18 Karafa nckorczac i wody 900052
19 Nasyik praptosowaria 900052
20 Pero mocy, caar 3. poziomu 900052
2 Talizman poicgi 900052
22 Posaick cudownej mooy, sowa 2 serpentyn 91005z
23 Senur moditewnych \ sbszy 9600 52
2 Pojemna torba IV 1000052
25 Posasck cudownej mooy, gnf 2 bazu 100005z
26 Posazck cudownej mooy, mucha 2 hebaru 100005z

28 Kamier loun, ciemmoniebesk cwnalegloician

1000052
29 Kaminny ko ogi 1000052
30 pderyno mionia 100805z
31 el opedeania rieumarheh noos
2 Relowia rwieia 150052
B ey 20052
54 Okulay widzeniaw oy 200052
35 Grimuargolem griarych 2005
36 Medaion wkoywaria myl 20005
37 Fleio bl 12005
38 Bogosawona ksiga Bocobo 25005
39 Posicha 130005
0 Kot oot 130005
0 Lok Bowse
R —— 140005z
£ Kamieny ko, ramak 143052
4 posksnoldin 1450052
45 Wik goiena ran 1500052
45 Rigiiondu 151005
a 1530052
& Pk oy sz 1550052
49 Amuet zowia +4 1600052

7 e by g ubanca Mark sy

50 pos b ggarta +4
Skenyelate bty

52 Kanwasze pancerza +4
53 Plaszez charyzmy 44
54 Poszez odpomote +4

S5 Rekaviceizrocencdc +4 1600052
S6 Obreczntelekta +4 1600052
57 Pera mocy caar 4. pozomu 1600052
S8 Wisioek rozropnosei +4 1600052
59 Pochua otk 1600052
60 Posazck cudoune mecy, by 2¢ ota 165005z
61 Dawonek ntagi 1680052
6 Lotgoca mioto 1700052
63 Posaick cudownej mocy, oz marmury 1700052

Amles aturaiego pancera +3 1800052
65 Komierloun, mienice sigwreciono 1800052
& _ vl prj 1900052
& n 1S mnalsm 200052
8 m o 200052
& un, jsnolawendow jgjo 200052
Bl perwobice wizeciono 200052
71 prencina dri 200052
72 Kamiei scasico 200052
73 Posaick cudownej mocy, koshy 2 ke sriow 20052
7 Uina oplatania 200052
75 Grimuar golemdw kamienmych 20052
76 Maska smierc 20052
77 Ostardtyantw B2
78 Diadem piekacego swata, poiry BI05
79 Amult poteimch pikci +2 2000052
80 Plasecz praemicszczana, aby 20005z
81 Hem drdonia 20052
82 Kanvosze canctwo,potirieze 250052
8 Kanvosze pancerza +5 250052
8 Plascz dpomod +5 2500052
85 Oceyniesagiia 25005z
8 Pero mocy, caar 5. poriomu 250052
o Mo 2530552
88 Senur modiiewnych pacorkw 258052
8 Plosz ntoperza %0052
90 Zelazne obrecze 2 Bl 2600052
91 Heksaedrodpomoi i iz 270052
52 Hom tdegati 2005
S Wisorek odpomosci a rucizny 2005
94 Saata wielabarw 27005
95 Grimuar zdrowia +1 2750052

Grimuar iz +1 275005
97 Grimuar sebhodei+1 750052

Ksegajasnych mydi 1 2750052
99 Kigga dowodzenia +1 2750052
100 Ksigga zrozumienia +1 275052

Silne przemiany; EC 20; Stworzenie cudownego przedmiory, salanic;

Cudowns
Kle whaciwoici, z¢

pukrym3ngnm=mlmumylukvm Kadym razem,

Cue Ko wh

g P po-

efu dolanek. W slsonyn Pﬂltmmku m:m(ny: sicod 1do7 (1ks-1,

ych workach (pate strona 128 Pdrecanika Gracza) oraz lepkie) substanci
worzonej przez kuo-toa (patez strona 119 Ksieg Poworow). Zastosowanie.

ek i
kvada-
towego Me] Jest w sanic polacayé dowolae dvie subsancie s dodaick

o Cena: 5052,
Jka pracbis

Jed praed uplywem >

nk ukh bylpod

chra
prachrania ~ rahienem, witazk frimey

mnymuu Powyschs

St si¢ przy.
Lapeluszen, ke k

Yoy e cudomeg

Slabe iz PC 1; Stworzenie cudownego przedmiotu, prchranic; Cena:
1800:




Crastka mroku: Prresiaknicty zlem przedmiot wytzezbiony 7 hebanu

Z pierscieniem czy bez, diors chwaly pozwala wlaicicielowi raz dzicnnic |,

[
2przedmiotem

uty swiat

i
Slabecune 5 Sworaenie cudownego pasdmion otpenic i

w preypadics prklgi

Sl dm, o Waga 1 kg
Dlor mags:

c
o, pracklce, tworca must byc zy; Cena: 60 000 s Wag: 25 kg

[inietej pesci czlowicka. O
orientaci, sl

Magiczny krag preccne prava;
Sl chaos
[2

ch mocy mozna uzye 1ks razy deiennie (MP wykonuje rzut
wsekrecie dla kazdej  mich oddzielnie)

Bohater, icry ni jest chaotycany; a nos ten diament,otrzymue jeden

s di

ki ol mek g sl 3386 sp650b {awis cavion prsekii]

energitsciowe), dopoki postaé ma prey sobic diament. 1
Sioe rén; FC 13;Sowaaene udownego praedmins, magny
prccn v, plscs chaos sowo y

Lnazyczenie raucaé aklecic dlor maga.

Slabe przemiany; PC.2; Stworzenie cudownego przedmiow, dio maga;
Cen 900 52; Waga: 1 kg

Hletnia bol

fest wspomnianej umicjetmosc o ST 15, wydobywa sic 7 nicj carodiciska

melodia Wezyscy w promieni 9 2 wykonac rzut obronny na

Wole (ST 14)- nieudany oznicza afascynowanie diaickiem (wplywajacy na |
umysl dawigkowy preymus)

Gdy melodi ucichnie, ofiary opisanego efektu czujs praeszywajacy bol,
dy do ich uszu dojdri chocby najdelikatnicjszy diwick. Posta, ktora nie
[znajduje sie w absolutne) cisey, oterymue prze
L rundzie. W oy

e indy 1kt obrazenia
m caase wszystkie rany zadane przez diwik —chocby praez
Lczar dsplzja déwickin ~ ulegaja podwojeniu, Ponadto potem nawet najslab:

dy istota
t

1600002 mwsu

Dzwonek irytacji: W ten instrument mozna uderzyc raz na 10 minut,
preez 3 minuy W

W promieniu

»
sponeniow

[sie

trudno sic porby (patr czar maosenie Hlty)
Slabe oczarowania | wywolywanie; PC

rzenie cudownego prred:
iy, twGrea mus posiadac whscivosc Klasows muzyka bardéw, chpleso

o Jel na tym instrumencie ga posiac posiadafca

PC7iS
rzyk, Cena: 16 800 52 Waga: 05 ke,
en przedmior

2 mithril
dlugiego na okolo 30 centymetrow. Uderzony, emituje magiczng energic
ek, drew Sk

. potrafi ona stworzye réznorodne
diwickiTe shudn tony s odpowiedikier dmourgsoflot (2. parom |
cranujcego).

Stabe iluzje; PC % Stworzenie cudownego przedmiotu, widmowy odglos,
Cena: 18005t Wagn 5 K

a rozprasza drialanie zakleé zamknici drawi  misycony zamek,keore rzucil
caarodriej na poriomie nizszym niz 15
Divick dzwonka nalezy skierowac ku bramic lub przedmiotow, ktory
émialek chee otworzye. Tak wiee korzystajaca 7 przedmionu postac musi
e o oot cevirnego ik, deaony dvonek i
k. 2 wiedy wjedng runds orwieraja sie wezystkie zami,kajd- |
. ukryte drawi, wieka kuftow  skrzys (e ostatnie sic unosza). Kazdy ton

wie

na Klod:

ke, i
dopierpo vy il i

uchylisie

Wygld flenia, lecz sl jj s
cciel naucay se odpowiednic) melodii, moze prayeiagnac do sichi 1k3 roje
sacan s soon 153 Ko o

) pod warunkiem, 7 zwierzgta znaj
d

promicniu 12
srczurom ek
4

e

JosT 10
Sukcesomnacsa, e sczury beds poshusen ego teleparyeznym rorkazom, dopo-
Kibedsiega, Jedimialek

2 akiegos powod prestanie grac,saczury natychmiast odejda. Jezeli ostana
wezwane ponownie tego samego dnia, ST estu Wystepow warosnie do 15
Sl snczury znajdu sic pod Konteol innej istory,doday e KW do ST restu

mie. dn(nw razy ~ potem rozpada si  saje bezuzyteczne.
Umiarkowane przemiany; PC 11; §

Wystepou:

noch et e rrsiy el prace o e edbale ooy

Kelatka; Cena: 3000 5z Wags: 05 kg

Losob

|(5ke wemocnione autem Maksymalizaci car, cosli 40 obraer)
;C

ojusznil
7 Waga

atury 1 aurocenie werscs, zdolnosé wies 7 dricza; Cena: 1150
ske

‘przedmiotu, pekace swnally; Cens: 23 7605z
slaby: 2

\xrelc (ST u/

Gwialo (3K obrazer).

Slabe

PC 6 Stworzenie cudownego e

Efek

Kostkach Wy-
trzymalosc. Na fltn shachu mozma grac dv razy deiennie

vl Cena: 6480 sz

Cena: 6000 5 Waga: 1 k.

premic z bieglosci +3 do estow opartych na Charyzmie.

Slabe przemiany; PC. pendor o

anjmujero |

(Cena: 45005z
Dlor chwal

., sy

Lrzemieniu na sz (zajmuje micjsce magicznego naseyjnika).Jezli a kiorys
Lz palcow tej ki wlozony zostanie magiczny pierscies, whiciciel moze go
utywac tak jokby

ol

N

Silne wywolywanie Gesli uzyto n.A..,. BC 17, Stworzenie nmiowlmgn_
przedmioty, ud lub 2 07 (+1),55 000

L1000 (oA 500 o9 e 300 D (o 25005+
110200 PD.(+2),3750 2 + 15 300 D (+3), 500052 + 20 400 PD (+4), 625052 +

25 500 PD(+5) Waga: 25 kg



‘ThgeLa 7-29: POTEZNE CUDOWNE PRZEDMIOTY
166 praedmiot

01 Paname kjdany
02 Posazek cudownej mocy, ramak 2 cbsydons
o precoiania

04 Kamic loun,pomararceowy

05 Kamie oun, osnozelony teraeds

Lotarnia wawnienia
07 Seata kamekeona

R e i g

] et ochrony przed wkrymm ilokalzacia
10 kawﬂ:vﬂwan Tsmnadm

11 Grimuar golemduw zelazmych

14 Konwasze pancerza +6
o 5
16 Rekawicek zecenosei +6

18 Kamierloun, ognistopurpurowy tetracdr
19 Perla mocy, caar 6 poziomu

20 Wisorsk rozoproici +6

2 Skarabeusz ochrony

2 Kamie loun,lawendowozieone jjo

Obreczcbramy
2 Kscolowa b

25 Grmuar ol poteriych kamienmych
% Kot

2 by tlponai

B Karwose parcera +7

S0 Heksaedr mocy

T Cenanniom 51 Kanvasze pancerza +8
B0sz 52 Perta mooy caar 8. peziomu
850052 53 hula 2 teepatig
3000052 54 Rogjenchorisk, poizniciy
3000052 | S5 Pera mooy, dua
300005z S6 Helm tlporia
3000052 7 Kinot widzria
00005z 8 Seata oreymaga
5200052 59 Opoczawiay
3500052 % Hrtatne e it ity
3500052 61 peramooy, m
3500052 & Sudnia wica Siotbw
3600052 6 Grimuar drowa +
360005z 64 Grimuar dwize +3
3600052 65 Grimuar sybkosi +3
3600052 6 Ksiggajamych mydl +3
3600052 & ia +3
50Wse. |68 Kitgo rauminio 43
3600052 | 69 Unadzenic Kualisha
3600052 70 Opaicaa odporoeira czry
3600052 N Zuerdiod preciviesiw
3800052 72 Senurmoditeunych pociokiw, potezniizy
400005z k] potgznych pigki +4
0005z 74 Ocypetnfitaci
2005 Misa whadaria zyu
“00sz 76 Zamikwadania zywilokam ogria
80005z 77 Kadienica wadania zpsckakomi powietza
90005z 78 Kamier wladania zywiakami zemi
900052 79 Grimuar zdrowia +4

29 Pera mocy caor 7. posiomu 900z 50 Grimuar uicar 14
30 Amet raturaiego ponceza +5 5000052 81 Grimuarsaybhotei +4
3 Plsze praemiesczanis,ptginy 500005z 82 Ksgojasmch mydi o4
32 Keystolows klo 2 sobczeniem nicwidcohego 5000052 8 K
3 RigVabuli 500005z 84 Kigo zomumiena +4
34 Kesstohows ko 2 wpkniem sl 5100052 I +
35 Lotgoeydywan, 18 m na 27 m 530005z 86 Swwoau
36 Amule potganych piic +3 5400052 o
7 s 5400052 88 Grimuarzirowia +5
B Pl aenceneki 5500052 8 Grimuar dvicei +5
39 Tuierda ratchmicstove Daema 5500052 9 Grimuar sybhoii 15
40 Grimuar irowia 12 5500052 91 Kaiggajsmych mydi +5
A Grimuar i +2 5500052 92 Kiiga dowodseria +5
2 Grimuar sybhokei 2 5500052 93 Ksigo rozumieni +5
43 Keigojonych mydi +2 5500052 % Budka fya
4 Kigo dowodsenia +2 5500052 95 Amulet potinych i +5
45 Kiigo rozumienia 12 5500052 9% Diamen chocsu
46 Ocoy zaursczania 560005z 97 Helsoedyezna brama
& Stoguiozd 580005z B Zeoany fokon
8 Lowjoey dwan 3 m a3 m 000z 99 Zuieiodo mydi
49 Caotta mioku 00005z 100 Zuiriodo wigzienia ia
ki znie
w2 i ink dopiero, v pozosale po g
potezebne do stworzenia jednego 2 caerech wKsgdze W
p ) e, sla bk,
i ik b
W kadym g e i
T 1ol 1 1
04 Koicg:
Rowolanie do Ia byka, <
Jicgakabick gole 2l +944 BD; Wage: 25 kg.
PD,ako zete znajduia sic” galem ksiedze znajd
kreacji ostaa wydane. A, oo, o2y
o nastepujejedynie podczas tworzenia golema. Niemnie) koszt tomu e 1580 PDw




15

it

wczasie jego d

obcowanie, aéywienic pricdmiotiu, s fone t sz Kosar:
215052+ 1712 PD; Wag: z,sl
W ksied:

Kiedy heksaedr mocy jest aktywny, ataki powodujace ponad 30 obrazer .
b sl e bk s e 0w o

plimerowanie

inck, 50— ry htore

Na potrzeby |
stworzenia kamiennego golema caytelnika trakuue sig tak, jakby mial trzy |

:m. ~ rownie pochlaniaja ladunki. Zakle¢ whn,:}. ‘w pobliskie abel e

famiennegogoleme.

e wdai Sama  whdunkach  Maksymala
Cm: 2200057 Koszt: 250052 + ;mu PD; Waga: 2,5 kg, heksaedru  na minute. os¢  Efekt
v somipt:. W 1 ™ Powstymue gay, wat itd
by 2 2 6m  Powstrzymuje matere neotywiona.
stworzenia zelaznego golema czytelnika trakuuje sic wak, jakby mial coery 3 3 4Sm  Powstzymuje matere ozywiona
oziomy czarujicego wiece), Grimuar zapewnia 5600 PD w awiazku zkee- 4 4 3m  Poustymuje mage.
acja selaznego golema. i 6 3m  Powstzymuje wsaystio.
RO, X g o nommalna  Dezaktywacia.
s, rcs must i 1. poriom corujcego, ganicane e || 1
mmmu..mAm.vm.gomx biiza himus, zadanie/misa; Cen: 35 000 sz, Forma ataku Dodatiowe adunki
7t 3500 5 + 5850 P, Waga: 2. kg ]
Fazowe deui s
i i p 7
oo Prgiciew ianie 3
tuje sie tak, jakby mial trzy poziomy czarujacego wiecej. Grimuar zapewnia Rog jerychorski. 6
Sciara ogria 2
3 ad ;b ’
2900524 7872 P Wag: 2,

[Cena: 441000 sz Kosze 5 ke,

&iana mocy,Cena: 62000 52

how ba,

N |

Ol
l(mn praccyt ki 4 zamule to 48 godzi rrlodonych ra minimum

energi o krawedz 3 mestow, kory otacza whicicilspracdmiora b sim |
v

heksaeds,

ksiege, kiora stajesie zwyklym driclem.

Silne wywolywanie (jesl utyto cudu), BC 17
predmiot, cud lub fyzenic; Cena: 27 500 s2.(+1),
(+3), 11000052 50052 s
10200 PD (+2), 3750 52+ 15 300 PD (+3), 5000 7+ 20 400 PD (+4), 625052 +|
25 500 PD (+5}; Waga- 25 kg, i

Grimuar zdrowia: Opasly tom, w ktorym zawarto wskazowki moiace |

Stworzenie mm...w
202,82

) Kosze 125052 + 5100 PD (51, vsmm.

wynosi 20°C. Ponadh le och anaki oparte.
mna oraz ioniccie bialego.

na zimnie (a wiec crary burza lodowa czy sog
smola).Js jdnals edne rundsie bedie msiloapred s ponad S0ab,

i praez godzine nie mozna go ponownie stworzye. Jezel w ciagu 10 rund pole.
b
P

hrons pracd
energia;Cena: 27 000 sz

prawnos, wpl potetna

2 aymue t0 48 odin rorlozonych na mi-

nimum 6 dni - otrzymuje premic driedziczon w wysokosci od +1 do +5
Bud

Osoba, kra praeczyta hsiege

hjeds erialny
bramy decyduje, do jakich symiarow prowadz pozostale ciany.Jezeljst to

praecaytana sicge, kiora staje s zwyklym dziel

Silne wywolywanie (Gesli uzyto a; PC. .,‘ S e
praedmiotu, ud lub syezenc; Cena: 27 500 7.(+1), 55 000 52 (+2), 82 500 sz
(431 00002 (+4).137 80052 1 Koset 135052+ 100 BD (11, 250052+
110200 PD (+2),3750 52 + 15 300 PD (+3), 1625052+

do dostrojonego do niej planu. Istnicje szansa 10% na 1o, e 2 owego Swiata
pracidic praez nie praybysz (losowo wybierany) ~ poszukujac jedenia, 72

bavey b Kloporw: Nacisniecie cianki po raz drugi powoduje zamkniccie
it

25 500 PD (45) Waga: 25 kg
Posat

Duukrotne bardzo szybkie nacisniccie sciany hekstedru sprawia, Ze ko-

A latde

P 1,5 metraod

Wola neguje, ST 14)ale msi sicje powiesé test Wystspéw (nstrumenty
strunowe) o ST 14, Nieudany testoznacz, ¢ przez 24 godziny nie dola
whlynac na dang widownie.

Slabe oczarowania; PC 5; d d "

obronny na Wole o ST 23— udany pozwala oprzec sic mocy heksaedru

planow, Cenz: 164 000 57

Cen: 750052 Waga: 25 kg,

Kl
gty (krawedi dlugosci 2 centymetrow), Pozwala whscicielow powolaé do
isienia cian oy kdeabediie o otcaa (sescian o ravedzi 3 metrow,).

LSciana poruszasic wraz 2 bohaterem, a ataki ie 53 w stanie e pracbic, co

g poblisi bels Heksadr ma 3¢ dunkow,odnavi-
Jaeych si¢ kazdego d

moce. Ten wysadzany brylantami (dzesiccioma), rubinami (dwunastoma, |
ognistymi opalami (i7ydziestoma) i opalami (czterdziestoma) preedmior |
(wykonano z lysuczacego srebra  polerowane sal. Kazdy 2 Klejnotow jest |
duty i zaczarowany, W jasnym éwiedle helm rozblyska i odbija promicnic .
w rstnych kierunkach. Oro jak drialaja kamienic,
+ Brylant: Fryzmatycony desee (ST rzuru obronnego 203,

¥ nastopuj

fektu k pewn liczb Ponadto,

+ Ognisty opak:Ki sT20)




Zhelmu tylkorazw ol
ST15)
Helm cudownose posiada nastepujace moce. Jesh
. I odbie: ne e ot s modlinwe | medyac, e on mophs l"‘l‘{gmmvn:
S0 pojewi s jukis neumarly lych tak,jakby posiadal autu nadto
P + Lnie bedzie musila tych zaklec praygotowywac ma poriomie wyzszym 0’3,
9metrow) czego wymaga normalne uzycie wspomianego aruru
8 K &
madajac 24 gods
pnej po wyporie: 7

Moc
daeniu showa rozkazu.
+ Helm zapewnia odpornosc na ogiers 30, ki nie kumuluje se 7 po-
dobnymi efektami wynikajacymi z innych zxodel, chocby z odporoici
na energie

Usuniecie klejnoru niszczy go.
Jelcnba o bl ttyos e spowolewaos e OO @
90

15 ,

v
i sie w pryzmatyene descze, ktére zaatakuialosowo wybrane
ofiary w zasigu (prawdopodobnie rownie? wlaciciel helmu).
Rubiny eksploduja cianami ognia biegnacymi w prostej linii
wlosowym kierunku od posiadacza helmu, Oniste opale ¢
wybuchnakulami ognistymi o srodku we whcicielu predmio-
1. Opale  helm ulegna po prostu zniszczeniu.

. PC 13; Stworzenie cudownego przedmioty,
el ognist, ochrona preed energa, ogniste siac, pyzmatyez-
ny deses, cana ognis, svatl,wykryce nicunarycl; Cena:
125000 5 Waga: 1.

Helm dialania pod woda: Osoba noszaca ten helm
widzi pod woda. W tym celu musi tylko praesunac nie-
wielkie, schowane szkla tak, by znalazly sic na oczach.
Widzi wévwezas na picc razy dluzsry dystans niz nor-
‘malnie pod woda wokreslonych warunkach oswietlenia
(wodorosty, przedmiory itp. oczywiscie w zwykly spo-
56b ograniczaja pole widzenia). Wypowiedzenie slowa
rorkazu aktywue inng moc helmu - woksl glowy jego
posiadacza tworzy sic kula powietrza, umorliwijaca od-
Dopiero ponowne wypowiedzenic hasla korczy
drialanic tej mocy:

rzemiany; PC 5 Stworzenie cudownego prred-
miotu, oddychanie woda; Cena: 57000 7 Waga: 15 kg

dychanie.

downego przedmiotu, bogostawirshuo: Cena: 4900 z; Wag: 05 kg,

5
F

i $rednicy 15 centymetrow, kidre przypomi-
na kadzielnice obecne w wielu miejscach
Kulew. Jesl jednak napelni sic ja kadzi-
dlem i zapal, po czym wypowie stosow-
e slowa, praybedzie duzy zywiolak
powietrza, Wypowiedzenie prayasvania
sajmuje cala runde. Kadzielnica dziala
jak caar prayaeanic potora VL. Jesli w na-
cayniu zapalone zostanie kudsidlo medyia-
i, praybedzie starszy 2ywiolak,  nie duzy
(Gakby rzucono czar rayzwanie potrs LX),
Zakazdym razem da sc prayzwac ylko jed-
nego tywiolaka. Wezwanie kolejnego wymaga
zapalenia nowego kadzidh, co nie moze sic
stac, dopéki pierwszy. zywiolak nie znik|
nie (zostanie rozproszony; odeslany lub.
zabity),
Stczegolowe informacje o zywiolakach |
powietrza znajdziesz na 95 stronie Ksicgi,
Pt }
Silne preywolywanie; PC 17, Soworzenie
cudownego przedmioty, prayaanie poluora
VI, prayaanie potwora IX; Cena: 100 000 sz;
Wags 05 ke
Kamienie loun; Te kryszialowe kamiene z
WA wse unosza sie w powietrzu. Jel kios urywa jednego
2 nich, przedmiot ow nie oddala s od wasciciela na
odleglosé wieksz niz met. Smialk, ksry ma po az perwszy do cry-
ienia 2 kamieniem, musi weiac 80 do 1¢ki,a nastepnie puscic. Wypuszczony

whciela wodigoe 113 x 30 cemymeri o i) Kamieh o b

Helm rozumicnia jezykow i czytania magii pro
Helm ten wyglada zupelnie normalie, ale obdarza

osobe, kidra go nos,adolnosca rorumieniaskow wypanvia: Kad, el spi ale trac wiedy waaystkie P preez mag

k 24.10p
piskowm Regeneracja zapewniana przez perlowabialy kamici lown funkejonuje
do testow yeh w b kiore bohater
chaicznych formul 3 ymal, L
e mozna utye do

Slabe poznanie,2C.
e, e 52057 g 1S b
he

Helm teleparii: Noszace uzywac wy-
iyl Bonadeo pocaf iyl !tltpzwczne ‘wiadomoici do kazdego,

piericin 2aklc, slaby strona 233),
P

obie strony).

sugsti analogicznie do czaru; Wolt neguje, ST 14).

musi byé 12. poriomu

5 ke
sugestia, wykryeie mysl; Cena: 27 000 sz Waga: 15 ke, by
i hel sie wzy razy daie byl zwykdym ke
aniod b pravic. W ym
{cepotaca; Cena: 73 500 52 Waga: 1.5 kg,
i i Kiedy bedzic
2 do rapalenia. ied powvie o kamienn) posact W i e




Bkt

Ry D. Martin

Cena rynkowa
rezroczysty Wraeciono Utrzymuje stworzenie przy 2ycis bez wody | potywienia 0005z
Clemnoszkariatry Tetraedr Premia z oknien +1 do KP. 500052
G Kula Premia z usprawnienia +2 do Zrecznodci 3005z
Ogistoniebieski Kuia Premia z uspramnienia +2 do Roztroposei 80005z
Jasnoniebieski Réwnolegioscian  Premia z usprawninia +2 do Sy. 80005z
Rézouy Rownolegloscian  Premia 2 uspravniena +2 do Budowy: %005z
Rétowozielona K Premia z usprawnienia +2 do Cha 300052
Gevononiiedd K Premia z usprawnienia +2 do Intelekta 500052
b 1000052
o,mmpu.pmw, Tetraedr Przechowsie 2y poziomu Czarow, ak pescie zokgé: 3600052
Mieniacy sie Wirzeciono, Utzymue stworzenie przy yciu bez powietrza. 1800052
Jasnolawendowy Jaio Wehlania czary poziomu 4. nizszeg. 2000052
Pertowobi Wiaeciono Regenensje punk! obrazer na godine. 200005z
Jasnozelony Terraedr Premia 2 bieglosci +1 do testow atakw, rzutow obronnych,testow umiejtnoc  atrybutéw. 3000052
maratczowy Tetraedr Poziom czarvjacego +1 300005z
Lawendowoziclony ajo Wehtania czary poziomu 8. izszego? 0005z
1 ypala sic barwe i stae na
2 Powchionieciu

Karmiae Kl s

seispotytych kamieni
Kamicne konie wystepuja w dwoch wersjach.
Ogier:Ten praed:

Ksigi Potworow) oraz trwalosc 10,

Kamizelka zlodzicja: W licznych ukrytych kieszeniach tego prostego,
-

biegloie + doteson Wymvalani i
la i przemiany; PC 4; S

g0 przed-

Rumale
strona 271 KsiggsPofwori) oraz erwalose 10

Sl pemsy K s Sl et it iy
mie, o x ena: lub

ootk s Cen 520015

v U wypon
daenie slowa rozkszu sprawis, ze wylew si 2 ni slodic lub slona woda

Wag: 3000 ke

imiec o203 postac
Strumier” W rundzie z karafki leja si 4 liry
F igina

ody.

obiekou dotknte kios, kio nie powie wezesniej hash, kamien bedsie prae:
sodzine piszezal Alarm rozlega si w promicniu 375 mettow, chyba ze cos
ogranicza rozchodzeniese diwiekow

ie i

. 20 liow.

wrundzic

* Gejuer” 2 karafki plynie diugi na 1,5 metra i szeroki na 30 centymetrow
strumies wodys 115 it w rundeze

270052 Waga- 1 kg

. wicc osoba
s s Sy (ST 12) nieudany mces e sic pracwrocil.Taisumien

il Jego posiads P “tdo

wody zadsje tks

testow arrybutow  estévw umiejetnosci

boskalas,

jeden cel. kazu k
e wody.

Cenz: 200005z

Kamieri wladania iywio-
takami_ziemi: Zazwycza)
jest 1o slabo wypolerowany
Kamies o dziwnym ksztal
cie. Kiedy jego posiadac
wypowie stosowne slowa,
a w okelicy znajduje sic
ziemis, glina lub bloto, przy
bedrie dury tywiolsk ziemi
‘Wypowiedzenie przyzwania
zajmuje cala runde. Kamien
daialajak czar p:
fwora VII Gesli prayzywaja-
cym medium jest piasck lub
nicociosany kamien, preyby-
wa duzy

Kamicnie Ioun

P PC9is: o
trolowanie wody: Cens: 9000 sz,

Hucznictw
tetniejsze: Z wygladu niczym
i roznia sic one od zwyklych
Karwasziw chroniacych przed
ramiona.Ich posiadscz porraf
jednak biegle postugiwac sic
wezystkimi lukami,lec ie k-
soami Jel juz umie uzywa ja
kiegos uku, otzymuje premie
2biegloici +2 do testow atakow
 premie 2 bieglosci +1 do ob-
razen,kiedy urywa te whinie
broni. Karwasze obdarzaja ta

‘mocatylko kogos, ktonosi oba.

prayawanie potwo-
7a VI). Stworzenie pojawia sie po 1k rundach. Szczegolowe informacje
o zywiolakich ziemi znajdziesz na 265 stronie Ksggi Ftworiw. Za kazdym

[maga usycia ra jesacze grudi ziemi lub kamienis i nie mote mstapié,

dopoki pierwszy zywiolak nie zniknie (zostanic rozproszony, odeslany
lub zabity).

P
raenie magicanej broni i pancerza; Cena: 25 000 sz, Wag: 05 kg.
Karwasze ucznictwa, slabsze: Drialsja jak potcinicisce hanvasse huc
i, 7.9 KGznica, ze zapewniaja premie 2 bieglosci +1 do testow atakow
Slabe przemiany; BC 4 Stworzenie cudownego przedmiotu, Stworzenie
magicinej broni anceras Cens 5000 Waga:05 kg

c -
e ofora VI, preyzwanie potwora VII; Cena: 100 000 z; Wag: 25 kg,

wasaow chroniacych przrdmm\una Jednak osob, kira e wlaty, zostaje



Koralik mocy: Wyglada jak mala, matowa perl, kiéra mozna rucié

nazasicg
i k ki

£0 praedmiotu, hoja mags, poziom carujacego EWGrey musi
yé praymajmnie)dwa razy wyzsey niz remia zapewniana
praez arwasze Cena: 100052+, 400052(+2),900052(+3)
1600052 3600052 (+6),4900052+7),
6400052(+8) Waga 05 k.
Klejnot jasnosei: Wyglada jak cienki,keyszalowy
walec. Wypowiedzenie slowa rozkizu budzt jego moe
- lejnot emituje swiaro, kigre moze micé jedna 2 rzech
postaci.
+ Wypowiedzenie hasl raz sprawia, ¢ Klejnot emituje éwia-

P 3 metrow
Konalik moey diala takie podobnie jak nienarusalna sera Otluka

10 minut. Kula blyszczacej moey zambknie si¢ wokol istory je-
el tajest wystarczajaco mala, by sie zmiescic w Srodku. Ofia-
ra pozostanie uwicziona przez czas dzialania zaklecia. Sfera
jest niepodatna na wszelkie uszkodzenia, 2 wyjatkiem tych

ch preez berlo nisczenia magicanych przedmioti,
erlo negagi lub dezintegraci wplywa na nia takize kierunkowe

istory. Do érodka

lojak latarnia gornicza. Ta moe

ladunkor.

+ Inne haslo sprawis, z¢ 2 kamienia wystrzeliwue bar
dzo jasny promie o srednicy 03 metra i dlugotci
15 metwow

chor dnie. Jesl zamknic:

1okl stora i s miota, i s ie stanie. Sfery ie sposob

‘poruszyc - ani od zewnatrz, ani od érodka

dystansowego. Trafiona ofiara ulega osepieniu na
1ké rundy,chyba ze powiedzie sic je rzut obronny
2 Wytrwalose (ST 14). Wykorzystanie te] mocy
Kosatujejeden ladunck.
+ Wypowiedzenie tzeciego slowa rozkazu spr
wia, e Klejnot rozblysks na moment oslepia-
i

Uniarkowane wywolywanie; EC 10; Stworzenie cudownego
pracdmios, nenarusalna fema Otiluks; Cena: 3000 sz
Krysatalowa kul: Najbardziej populaeny przedimiorshizacy
do magicznego szpiegowania. Kula ma rednic okolo 15 cen-
tymetrow, Bohater mote 2 je pomocs pttzec n dowolny
dystans, a nawet a inny plan egzystendi ~analogicznie do
ST

: ke zmjda
sic w obszarze daialania tego $wiatla, musza wykonac rzut obronny na
‘Wytewalosé (ST 14) -~ ieudany oznacza oslepienie na 1k rundy. Ta moc
wymaga poswiccenia piciu ladunko.

Nicktore krysetalowe kule posiadaja dodatkowe moce. Mozna ich uzyé
poprae ninicjszy przedmior,  ofiarami beda widziane w kuli przedmioty.
Tub story:

stane, stajesie niemagiczny. Typ kysetalowe] ki Cena rynkowa
ibe wywolywanie; PC 6; Stworzenie cudownego przedmiotu, iwiatlo L la 4200052
dnia; Cena: 13 0005z Kysetalows kulo 2 zobaczenem niewidzal 500005z
i kny Kl (Wola neguie, ST13) 510005z
malny Jednak parrzaca precz b priudy, 7000052
logiczn do czaru. Klenotu 30mi- L
i N

whsciciel wiadomosei | otrzymywat od nie]odpowiedzi. Ponadto raz dziennie moze

PC1 d d P ak czar, Wola negue, ST 14).

dzenie prawdy; Cena: 75 000
Klejnot 2ywiolaka: Ninicjszy Klejnot zawiera czar przywolywania do-

strojonsy do konkretnego Planu Zywioku (Ognia, Powietrza, Wody lub Zie-
3 ki

Umiarkowane poznanie; PC. 10; Stworzenie cudownego przedmioru,
spiegoanic (plus kazdy z dodatkowych czarow uzywanych praez praed-
miot); Waga: 35 kg

Kontrols osoby

tiraznisacayla lejnor
Barwa kamienis jest to2na w aleznosci od przyzywanego ywiolaka
Klenot

Osoba, ktora przeczyta e ksiege - a zajmuje t0 48 godzin rozlozonych na
d +tdoss

1 2ywilaka siem
= jasmcks ejnot

d h

ywiolaka wody ~ zielononiebieski
B

P %
silne wywolywanie (jesli uzyto culul; BC 17; Stworzenie cudownego
4

preyauanic sojuscnika nalury V; Cena: 2250 sz,

Kolczan Ehlonny: Z wygladu ten kolczan nie rozni sie od innych
przedmiotéw tego rodzaju, mogacych pomiesci do 20 stzal. Jeslijednak
prayjrzec sie mu dokladnie, widac roznice. Ot62 wnetrze tego kolczanu

d lub 3yczenic; Gena: 27 00 52 (+1), 55 000 52 (+2), 82 500 52
(+3), 11000052 (+4), 137 500 5 (+5); Koszt: 1250 52+ 100 PD (+1), 2500 52+
10200 PD (+2), 3750 52+ 15 300 D (+3), 5000 2.+ 20400 PD (+4), 625052 +
25 500 PD (+5); Waga: 2, ke

podzielono na trzy czesci ~ kazda to bezwymiarowa przestrzers, w ki6- planj gic. Osoba,
rej mozna zmiescic znacznie wiecej, nizby sic wydawalo, W pierwszej,
najmnicjsze), st miejsce ksaalt d i I
zwyklych strzal. W drugie, mieco wick ¢ 18 przedmiotow Intelek
‘majacych wielkosé i ksctal W k d tom,
P

wlcania cay laska). Wiasciciel, P )
o & Silne wywolywanie Gesli uzyto cudus PC 17; Stworzenie cudownego..

eds dlub

‘pochwy. Kolzan £ 3
bez wagledu na to,co znajduje s w srodku.
ey

sckretny kafer Leomunde; Cen: 1800 sz Waga: 1 kg

‘ena: 27 500 52 (+1, 55 000 52 (+2), 82 500 52
(+3),110000 52 (+4), 137 50052 (+5); Koszt: 125052+ 5100 PD (+1), 250052 +
10200 PD(+2), 375052 + 15 300 PD (+3), 5000 52 + 20 400 BD (+4), 6250 52 +
25 500 D (+5); Wags: 25 kg,




do wartosci Rozropnosci. Magia opuszeza taz praeczytany tom, kory staje |
sic wyklym driclem, i
Silne wywolywanie (jesli uzyto cudu) BC 17; Stworzenie cudownego
rzedmioru, cud lub tyaenic, Cen 27 500 2 (+1),55 000 5 (+2), 82 500 32,
3), 1100007 (+4), 137 50052 (+5); Koszt: 1250 52 + 5100 PD (+1), 2500 52+,
10200 PD (+2), 375052 + 15 300 PD(+3), 5000 2.+ 20 400 D (+4), 6250524
25 500 BD (+5), W
Kula burz: Szklana

it apnack rozkazae,

0 ki praypadbs sl o Aot ollgoici 3 cenmyma ol

15 mewrow ale

liny, musi rzymac jeden jej koniec,
PC

i liny.
Cenz: 3000 57 Waga: 15 kg,
Li

trwalosci: Jedl na tym instrumencie zagra si¢ odpowiednia melo- |

ontrolowanic pogody.

Raz ba miesigc moze s rzucié zaklecie burza zemsty.
Pon «h

© nicustannie chroni go efekt odpornoic na ol
ne; PC. burzazemst

Jej whiciciel di zaden - duch, ollge
o d d beda
czycielskie burze. Raz dziennie ma tez prawo uzy¢ kuli do rzucenia czaru zatem dziala moce rogu pryrhmnAupv czar dezlegracia, a takze. udemma

Liry mozna .
& Gt s v o S i
Lira

it e oot il o 4 s Waga:3kg 4
Latajaca miotla: Ta miorls moe unosié si 9 godzin.

analogicnie ok pod daalanicm cara diginaly ot (pracicna

I1a na niej zagrac § stworzy¢ muzyke, 72 sprawa kidre) powstana budynki,
{kopalnie, tunele czy kanly itd. Wystarczy ledswie 30 minut gy, by osiagnac
Lefekt rzydniowej pracy st ludsi. Katd godzina gry — pora pierwsza —

oz
ikt e dosiads, porusea si 2 szybkoscia 12 metrov:

Lgstraly Lot trwalenic Cen: 17 000 s Waga: 1,5 k.
Ten

P po strunowe) o ST 18, Jedli s
siczszyboscia 12 on nie powied
pracz tydzien.
whsciciela micjca dnak N p—
i Cenz: 1300057 Waga: 25
d Latajoca motla,

‘Lyrka Murlynda: Ta 2 pozoru zwyczajna lyzka wykonana jest zwykle.
# rogu. Wozenie ej do pustego pojemnika - na przyklad, do miski,kubks,
talerza ~ sprawia, z¢ napelnia si¢ on gestym Kleikiem. Substancja ma smak |

[analogicznic jak

adobiony i wykonany z kosztownych surowcow: Aktywuje sic g0 najeze
il S sodksz Oty e o, Wil ot s bl
‘znajdujac sic na dywanie lub poza nim Dywanem kieruje sie, wypowia-
dajac kreslone slowa

cieplego, wilgotnego kartonu, posiads 2 to duze wartosci odzywezes jest
ek siewpowietrzu, W niejws cr-

A daial il ot dégo daia tyila pow po|

hoié,ud vbk bywa ror- pon lud }

o wsciegtniono w poblcki el ZuyKledpvan et ik 5 P

jedzema 1 wody; Cena: 5400 52
Maska smierci: Maska wykonana 7 kosci sloniowej na podobictistwo
= !

whaciciela na maksimum 15 metrow i zaat

uje wskazany cel. Udany atak
Wiekos¢ Udiwig Seybhosé Waga  Cenarynkowa -
1smaalsm 0k 12m kg 00052 rylosc (ST 201 Jshraut v si nie poviedaie, mieszccénik pada trupem
Tsmmimo 20k 2m sk 00w ad o
Temm2im X0k 2m o Bows g . -
Smmim a0k 2m 15kg 00005z e
‘malosci i trwalos 6.
it late lec smierct; Cena: 22 000 sz; Waga: 1,5 kg,
mima to moze unosésie w micjsc
U k 3 PC 10; de przedmioru, liscie, ds !

Ldlugotraly lot, iralent.

oprzesi¢ oma uplywowi czasu ~ rok bedzie mozna dzicki temu potrakiowa¢

1 Jak diie e por
i y e 1o, h s h
niewidzalnych istor, ktore znajdufa sic w promieniu 7.5 metra wokol nie)
~analogicznie do caaru wzyscanie i
i b b wielki
siaboics; Cena: 3000057 Waga: 1 k. jak dwa duze.
Na Siabe pr apCs
6 metcow e dal 3 meury v )} Cena: 15052
20 ¢

lub Wyzwalania ic o ST rownies 20,
Lina ma KP 22, 12 punkic wytrzymal hm i m.a‘m 100mz mlukqe
obrazen 5/tnace. Uszodzona naprawia sic w1

R it e e s i ey 12 e

Jeshi 6
oy Jezli s aaplikae sc j na rane, wylczeniu ulegnie 185 obrszen

Lamiszczenia (Gak ecznie lkch an)
it £Cs; ez
ety il G 21 000 Vg 25 K. ek, el rclamanie horoby Cen 400055 Waga: 250 g
a 18 mettow, - Mas soba, ki uiyie e premic  bie-

sl Wyawalaniasi. Osnacza to, ¢ zwarcie s




i, zwizanie jej lub skucie luicuchem jest pravie niemozlisee. Ponadro

nie drialafy na na magiczne
.

thesicz, Normal

towaé

koholu (wystarczy wino),

‘Whanie do misy slonej wody sprawi, i pojawi i wielk,  nie duzy 2y
violk 1k jakby rzucono gy poora VIL).Seczegolowe informace

st e (e wezesie
praywolywanic; PC 6;Stworzenic cudownego praedmions, s

stronie Ksggi Ptword

PC1S
i poluora VI, preyawanie powora VI Cen: 100000 5z; Waga: 15 kg
Mlotytano 2 d

Cena: 100052 Ml
Wyghds 3 P

deilub b p s ;

» Scico najmie) 18, W innym praypadku osoba, kicra posluguje sic miotem,

istor,jakby u.,.q,)umm.. ki mydl podlcga karze 4 do testow atakov }

ke mydl s
Cenz 1200052 magicanej broni i pancerza, acinicta piiéBighy eg; Cena: 25 305 sz Kosas: 12
P I 1305 52 + 480 PD; Waga: 80k
1 Naszyjnik kul ognistych: Wyglada jak anie swiccidelko - nanizane na
Wolaneguje ST 19, Znumssle o 13 oo 1 Lnie duiabjacych praedmiotow magicznych,jaic postac moze nosic). Jednak
Slabe przemiany; PC. waczenie.

by Cen: 1505 postaé. A jet o zlory ancuch ozdobiony kilkoma kulami z tego? kruszeu.
ddechu: Ta driwna mikstura umorlivia osobi , 4

i g wypil, lce plomieniamiUsykownik ma prawosone oniem excon Kul vhucha,jakby e

maksymalnie tzy razy a kazdym razem zadajac 3k ol ST 14)
jedynczemu celowi znajdujacemu sie w odleglosci do 7,8 metra od niego. o 2K6 do 10ké obrazer od

Ofiara moe wykonac rzut obronny na Releks (ST 13 - udany omacaa, e

i Cent ko e e Jest liczbi kostek obrazen razy}

P praszajs 1505
sic w ciagu godziny od wypicia mikstury. Ny ek gt sadl sic ey itnfale Tapraeion]|
it Xombi ~odldo
lomenny promiei; Cen: 110052
. : = 0 . Cena
Naszyjnik 106 9k6 8k6 k6 GG Sk6 46 36 26 rymkowa
o, drieki & ‘ d W o= = = — — 1 — 2 — %=
premiaz bisglosc +10 do tessow Bywani, W — — — — 1 — 2 — 2 270w
Slabeluzie PC 2 smmmem.lowmnpmdmmm.wommu,,pu;.p L e R S 45052
icjetnosei P C WV — — 1 — 2 — 2 — 4 ss
i Osoba, = | Y e e A 585052
10 minut mwic pawde i tylko prawde (Wola neguje, ST13).Cowieegijest|. WPVl 1 — 2 — 2 — 4 — —  8i0s
amuszona odpowiedziec na zadane w tym czasie pytania, lecz prey kardym | TPV 12— 2 — 2 2 —  sws
nich ma prawo do kolejnego rzuts obronego nia Wole (ST 13).Jeli keorys |
yeh kid, K
hstury naokonkreme Kotk kostk
pytanie. W !
umyslefekt oczarowan  praymusu.
[ tefapr- (premia +
dy; Cema: 5005 it wiej svmzc]lsmmm los.
skradania: Ta gesta mikstura obdirz posac, kadra ja wypia, rC
umiejetnoscia skradania sg,a takie nicco wycisza diwieki wokol niej 21 kulaognita
_pewniajac utrzymujaca sic godrine premi  biegloici +10 do testow Ciche- i
lionem, Osob, ki drick

20 poruszania sic.

Slabe luzje; PC. 2

ie: Osoba, ktora wypila t¢ ciecz, potrafi intuicyy

nie sic chowat (utrzymujca si¢ godzing premia z bieglosci +10 do testow
Ukrywwani

Slabe ilurje; PC 5; Stworzenie cudownego przedmiotu, niewidzialnoit

Jetaleniesicbic Cena: 9000 52

Mikstura wizji: Osoba, ktora wypila t¢ miksturg, 2 | dostrzega L Kl 1
" sica si¢ godzine premia Sci +10dotestow  ciela. Obrecz obdarza noszaca js osobe premia 2 usprawnienia do wartoéci |
Przeszukiveania). Intelektu, ktora wynosi +2,+4 lub +6. Wspomniana premia z usprawnienia |
™
s Cena: 25052 ]
. lapis lazul, -
.

bieskiego lub zielonego kamienia
.,

Mastednice

i Ces 2),16 00057 (+4), 3¢

Sa.t0 dwa selazne pierscienie, kazdy o srednicy




den pier
scien, wychodzi 7 drugiego. W ten sposob dziennie do

00052

50 kilogr nie
bierze sie pod uwage). Za pomocy obreczy-bram mozna w niezwykle kror-
Kim czasie transportowac przedmiory i wiadomosci, a

s, s s e b o

Bohater moze wlotyc reke praes zelszny pierscien i chwycié przedmiot |

i sk Cena 7600052

xow moze przeslizgnac sc praez zelazna obrecz,jesli wykona udany test
= ol et

[5posoh pracciwnika. Smialck mate tet praclatyé prs pierdcie.glose |
i rozejraee sic po okolicy,a nawet rzucie zaklecie. Postac malych rozmia- |

Tea lnki vk odziet lub sbro-

o
i awierzeta. sl ten stoj nosi et posiadajacy zdolnos¢ ksataly natury,..
moze po nia sicgac o jeden raz driennie wiccej,

10;

bod be kod. [

P 5

scie - strony ozmacione 3 odpoviednimi symbolami
BC 17,5 oot

Cena: 40000 s Waga: 05 kg kazda o
Oczy nieszezescia: Te specalne mmaw Kaidy moe zalozye na ocay.

polimorfia ey Cena: 1000052

‘Oskard tytanéw: Trzonek tego narzedzia ma dlugosc 3 metrow: Katda

istora rozmiaru co najmniej wielkiego moze sic nim poshugivwac, by prze-
Kopywac ziemic czy poruszac waly obronne (10 minut wystarczy na obszar

szescianu o krawedzi 3 meteow). Oskardem mozna rowniez keuszye skaly

dzi 3 metrow) Jesl

g0,
212 réznica, iz musi poswiecic akeje standardows,  awykla wymiana spoj- |
rzer nic nie da. Na story, kiorym nie powiedzie si rzut obronny na Wole .

ice,n:

olbraym
e ot

ooy 13, oy za-

16

),

Keysatahu, ST rzutu obronnego spada do 10, Jzeli a4 nosi oba, znajdue sie
caly czasjakby pod daislaniem zaklecia obsenagia smier,  ponadio raz na
tydries mote uzye czaru shach (Wola ezeiciowo neguje, ST 16)jak normal-
nego ataku wrokowego.

233485 Koszi 13 48 52
500 PD; Waga: 60 kg,

. kora wlozy. epo-

d k. OF

P

lada; Cena: 25 000

| Oczy orla: Dwa specalne krysztaly, kidre kaady moze zalozye na oczy
Uzy

obserwacia e, stach

lod, polkytym
thuszczem lub olejem). Pantofli mozna usywat 10 minut dziennie (ien czas |
whsciciel ma prawo podzielc na kilka odcinkow)

whamici; Cenz 9800052

¢ i
1k M naczka; Cena: 4800 5% Waga: 250§
e I Botem - b Osobs
zechee, pod warunkiem jednak, gie oko. Ocay ct
bucie,
nac zaweotow glowy:
Slabe poznanie; PC 3; dyszenie/
jusmowwidznic; Cena: 2500 52 pisany jezyk krasnoludow i mote
i i I v
6 10rund 18
y powoduje p s, 1 24 2do

19 stronie Ksieg Polworiw). pounanie; ki
ke by ch g il worca musi bye krasnoludem; Cena: 14 900 5z Waga: 0.5

2 C i Pas mnich:

a: Pas ten ma posta¢ awyklego sznurka, kuary owia sie wokol
talii. Noszaca go osoba zwicksza swoje umicjemosci walki bez broni. Gy
walczy bez uiycia orgta, jej KP i ataki bez broni nalezy traktowac tak, jakby

ich spojrzenia. Ci, kiorym nie powiedzie si¢ rzut obronny na Wole (ST 16)

wises W gy gy a bty st bediey mm:hem jego KP

ulegsa
1alu, ST rzutu obronnego spada do 10.
£C7, Podbi

Ta premia do KP drala
muog.m,, do ,m...,. dokp mmdu

ane przemiany; PC 10; Stworzenic cudownego przedmion,
preedmiotu,zauracenie csoy; Cena: 56.000 2.2 pare. o s o T Cat 1 00055 ¥ag 05 g,
X ich P
Osoba, ki oty wid Iepicjaleylkona  mi Osoba,k
dystans do 3 “sdotestow  wwysokoici 4 lub
Passmkivania .,mmh,qm}. it ek v, palaph  podobne P rc I
ukryte . dy po: by Cena: 16,000 5 (+4), 36 00052 (+6); Waga: 05 k.
daeni poe il
dy;Cena 125052 z
i }
Magiadzial

tylko wowczas,gdy postac zalosy oba sekla
rzemiany; PC 3; Stworzenie cudownego preedmiotu, widzenie
wmmvmumrh. Cena: 120005z

0% Wags: 05 ke.

Peckd mocy, Wygled nvykh pela praccietnych rozmiarow. Praydae |
sie

k

s, dewid lom, pald i Raz s

e




bobater Ro w2
dickikiG- dororla; Cena: 400052 (+2), 16 00 52 (+4), 36 00052 (+6), Wags: 1 kg,
1.do Blaszcz elfc
5 dwa zaklecia d - N b I
Silne P L o
Cena 10005z | Sabe luzie; PC 3 Stworzenie cudownego preedmioru, mewidzialnod, twor-
L ( 52(3),16 00052 (4, 25 00052(5), 36 0 4900052 | camusibye elfem; Cen: 250057 Waga: 05 ke

20,64 00052(8), 81 00052 (9. lub
Perla syren: Bardzo pickna perla wartosci 1000 s, kiora wyglada zupel-
nie normalnie, Osoba, kra zacinie ja mocno w dloni lub praycisnie do.
piersi koncentrujac sie jednoczesnie na mocy przedmiotu, bedzie mogla
o wykoraysta.
Fonads

niz zosaje mim rozjasniony: Noszaca go osoba na rozkaz staj si eteryczma
Ganalogicznie do czaru ceryceny spaer). Efekt ten mozna przerwac. Plaszcz.
daiala 10 minut driennie (nie musi o byé ciagly odcinek czasu)

» pCis

Waga: 05 kg

pod powierzchnia porusza sic z szybkosca plywania 18 metrow, ma prawo
raucac crary i driala bez ograniczen.

miow, addychanie wuda,swoboda deilania; Cena: 15 300 57.
Pierzasty talizman Quaala: Te przedmioty maja postaé malego piora
obdarzonego opisina dalej specjalng moca. Kazdego 2 nich mozna uzyc.
olkorar
iz Talizman przemienia s wwielld skorzany bicz
Walczy on sam 2 siebie i sciera sic 2 wybranym przeciv-
nikiem jak faiczacy ore. (atrz trona 225). Bron posiada ba
2owa premic do ataku +10,zadaje 1k6+1 obrazen oraz ma premic
2 usprawnienia +1 do testow atakow i obrazen. Wykonuje tez 4
darmowy stk prowadscy do rwarca (zpremia +15 do araku
Bicz sticje tylko godzine,

Drzewo:Talzman powotue do stienia duzy dab (sred-
nica pia 1,5 metr, wysokosc 18 meteow, stednica korony
12 metrow). Jest o efek narychmistowy.

Kohvica: Talizman shuzy do cumowania strkow, iore
2ostajaunieruchomione na jeden diers lub keoce),
alizman prayjmue postac duej Lo

dzi ksziakem preypominajace) labedvia. Pywa ona =
po wodzie z predoscia 18 metrow. Na pokladzic ?
miesci s osiem ko 2 rzedem lub rzydaiesc (NG Zg
dvie story roemiaru redniego (albo tez kombi- 3

naca takich stworzer). Lodz znika po uplywie
dnia lub wezesniej

Pk Tego tlizmanu uzywa sic do przeka-
aywania krotkich zapisanych wiadomoc - shuzy
on 22 golebia pocztowego, kiory zawsze dociera do
adresata. Puak isnicie yle czasu, le wymaga dostar
crenie wiadomosci.

Wachlarz: Talizman tworzy ogromny wachlarz.
kudry porusajac sie, wywoluje podmuch wystarcza:
jacy do napedzania statku (predkose okolo 37 km/h).
Wiate nie kumuluje sie 7 innymi podmuchami, nie
da sic zatem z jego pomoca przemienic groinego
wiatzu w wichure. Mo#na natomiast za jego sprawa
oslabic sile podmuchow, tworzac obszar, na kirym
wiatry beda spokojnicjsze (choc e wplynie to na wielkos:
fal w trakcie burzy). Wachlarz znika po 8 godzinach lub wezesnie) i nie
dziala na ladie.

Osaba, kidra go nosi otrzymuje premie zbieglosci +5 do testow
Ukeywania sic. Moze rowniet bez problemu awisaé 2 sufitu
glowa w dol, jak o czynia netoperze.

Jedli bohater schwyci boki plaszcza i uniesie je, by

) ¢ cos na kstaht skrzydel, mre latac (analogiz
T S e
JTE L) fowac sie w zwyklego nietoperza i lataé jak on (wypo-

sazenie smialka rownie ulega przemianic). Posiadacz
plaszcza ma prawo latac — w obu wspomianych posta-
cinch ~ jedynie w ciemnosciach (albo w nocy, albo w nie-
oswierlonych lub niemal nicoswietlonych podziemiach)
tylko praez maksymalnie 7 minut 22 jedaym 22
d\ machem. Usycie tej mocy spravis, i przez ki,
samokres,wjakim 2 nie} korzystan, plszez i
obdarzy swego whscicila dolnosci latania.|

Wi cudovenego praedmior, latanie,polimorfs
Cen: 26 000 z; Wag: 05 kg, i
‘Plaszcz odpornosci: i) ten zapewnia magiczng

ochrone - noszaca g osoba otrzymue premic zodpor-

nosci w wysokosci d +1 do +5 do wszystkich rzutow
obronnych (Wyrwalose, Refleks  Wol).

Slabe odrzucanie; PC 5; Stworzenic cudownego przed-

n

100052 (+1), 4000 52(+2), 9000 52 (+3), 16 000 5z (+), 25 000 s
(+5) Waga: 05 kg,
Plaszcz pajeczakow: Jedwabay, czamy plaszcz, na ktorym

mote korzystaé 2 mocy analogicznej do efektu zaklecia pujecza
wspinaczha. Ponadio plaszcz zapewnia niepodatnose na drialanie paje-
cayn ~awyklych i magicznych; postac porusza si po ich 2 1/2 normal-
e predkoscia

yok

na Wyirwalosc, gdy broni ic przed tuciznami pajakow.
Slabe preywolywanic i przemiany; PC 6; Stworzenie cudow

Waga 05 k.
Plaszce plaszerki: Plaszcz ten wyglada na uszyty ze skory. Kiedyjednak

Saawamsowane worsenc; Cen: 02 (kotwic), 30052 (pak) i

450 sz (labedzia lods), 400 sz (drzewo), 500 sz (bicz). nej fo lek , moze.

X s kb byl

‘nami. Zakuta w nie istota znajduje si¢ jakby pod dzialaniem zaklecia zako- prawdziwa plaszczks. 4

huiczente w wymiarze (bez prawa do rzutow obronnych). Kajdany pasuja na |
ST, I e im 1k

obraze |

sic 2 nich wynosi 30.

B o .
zakohwacznic w wymiarze, Cena: 28 000 s; Waga: 25 kg

Plaszcz charyzmy: Leciutki, modny plaszcz, dobny stebrmymi v
kami. N d ha |

Posiadacz plaszcza moze wysunac spod niego rece, nie tracac opisanej
wezesnicj szybosci pod wods

ryzmy wynoszaca +2, 4 lub +6.

_:

P PC
dyhanic woda, polimarfia; Cena: 7200 s Waga: 0.5 kg.




moc
il vt e s Azl

Noszaca

wiedy 2

38 Heward

pracdmion, premicsianic Cena: 0000 5 Waga 05 kg.
dby: Ten

k ry,a rzemienie

! kot -
T pemions e rcui gl n ok plesaie sl e bosnte,
w kidrych na pierwszy rzut oka mozna pomiescié nieco ponad jeden decy-

vkidre)

d

fek

koo e o oty ek e s

Slabe ilucje; PC 3; Stworzenie cudownego praedmiotu, preemiesczanic,

Cena: 24 000 57, Wage: 05 ky

a ostrosci: Skorzana pochwa ozdobiona | wzmocniona stebrem
keatal

do0os
W gléwne) kieszeni plecska zmi

" ¥ Nawet w pelni
25 kilograma.

5 s dpunku.
¢ 24 do 0.2 metra saeiciennego 140,

ym. 4
jego moc. Oté kiedy wiasciciel chee cos 2 niego wyjaé, poszukivana recz |

, not, & 4 nog
ey razy deiennie. 1 b
gt seoetny kufer L ags: 25k
Cena: 16000 57 Wage: 05 kg Posazki cudwnej mocy: hnhuyd- rzezb wysokoscl mnie) wiece)
3: Catery 2k podl
dak
I
i poraf.Jsl I 1
caterema podkowami,aby moc zadzialala Zlamany lub zniszczony posaiek cudownej mocy przestae dziala - magia |
! PC 35 e precpada,  mo ulatue. Jezeli 724 zwierze zostanie zabit, po prostu prze-.
Cena: 30005z, Wag: 6 kg (czery). I
e pomicj. ]
Gnfz jak 2wykly gryf, chot oczywiscie |
d Omacza 4
10,z¢ pod ply - i dopo-
il staci posazka po uplywie wspomnianego czasu lub gdy whsciciel wypanvie
Konia slowo rorkazu

600057 Wags: 2 ke (catery).

¥C e

‘Umiarkowane przemiany; PC 11; Stworzenie cudownego przedmioty,

Kodly

fymetrow na 1.2 centymetra. Wietrze ojeming lorby tojednak pozawymiazowa

Kociol grazy: Wypowiedzenie slowa rozkazu pezemienia posazek w wierz-

ko soniowj: Posazek: przedstawia trzy kozly rézniace sic wygh-

Ponadto bez wagledu na to le rzeczy zostanie do niej wlozonych, bedzie
. Ciezar torby dotyezace p

nia 271 Ksicg Polworiw), i
adrug
nych rodzaju,co 2 dlugi 25, Podezas walki
preedstawiono w pobliskicj tabel wowstrach un:lvpcxme docraru; Wola cociowo neguje, ST 16). Rosazka
cib
Uimitwagi it objetosc Cena rosch gtainnch. B
Typmr Ciezartorby ~ zawartodci zawartosci rynkowa « Koziol podriy: Posazek przemienia si¢ w szybkiego i wytrwalego wierz-
75kg 125k 0gm 250052 chowwea, pod kadym wrgledem — 2 wyjatkiem wygladu - traktowanego
o 125kg 250g 19m 500052 kcietk 70 Koigi o "
" kg 00k am 740052 2
[ 0kg 0k 6sm 10000

Jesli torba zostanie preeladowana lub praeciazona badi te ezeli zostanie

rozcicta czyms ostrym (od srodka czy od zewnatrz), pekie  staci swoje

wdy ypowe sl d

inastepie pozostaje w niej przez praynajmniej jeden dzier
Kariol walki: Posyzek przemienia ic w ogromne stworzenie, wicksze od
byk 1 i

by

tem - aby uzyé doby por

sie udusza. Pr 2 pojemnej torby o ak hu, chyba ze. szaja sic 0.6).

} , dy bedzic lkonat 1
Itoakeja calorundowa.

o SR 11 d d

00052




i ek

nymi czy y d k Refleks (ST 11) -
do 24 godzin (czas mozna rozdzielic) nicjszego efektu. Moc dziaa 2 godiny.

Slabe iluzje; PC 6; Stworzenie cudownego przedmiotu, pricbranis Cena:
awierzcy posanic, oywienie przedmiotiw; Cen: 380052 T oo

doroslych praedstawiciel tego gatunku (patez 273 strona Ksigs Pooriu. |

Jesli zostana zabite podczas walki, pozostajg w postac posszka przez co naj-|.

i) ydie, W innych ofolcanoiciach moznaich e 2w ygodai
- nastepuje

powypowiedzeniu slowa rozkaz
Uniackonos preciany, 1 Stepaaie cukeneg psdnios

cimoti; Cena: 1654

ham Otywion s ossgs wiellé ucyka s ol

i Ten Weypa

spocaywajace] w miejscu uzycia. Reucona kulka peka L uwalnia tle wody,)
ile mr]\lﬂmlz Pmstek dziala tylko na wode (slodka, slona, zasadowa), lecz.

istory o
Wytrwalose (ST 18)

o

Wytrzymalosci KF, itd; parez Uniarkowane przemiany: BC 11; Stworzenie cudownego przedmioru,
strona 104 i B 4 850 2.
I luk
5412 godzin. d m istory wpro-
caslub gy wlecicie wypowie slowororkaza. Lmieniu 3 metrow, jawniajac ich obeenosc, jezeli a niewidzialne. Proszek
Unmiarkowane przemiany; PC 11; Stworzenie cudownego praedmioru,.

g vm jal
s Juds

séywiente preedmiotow; Cena: 10 000 sz
Ps:

strona 278 Kiiegi P dnak

stworzenie podlega karze -30.do testow Ukrywania sic. Efekt drilania tj
b P

hu i waroku dolnosc wech, ado te-

esily b parych abach

or
6w Preeszukivania premi 4. Pies widst

ne. Figueki mozna u,\ummumn ksl s gl Clpmiony pies
stucha tylko whasciciela

labe
Py Cena: 150052 4

Uniarkowane przemiany; BC 11; downego przedmiotu b
atpwienic peedmiciow; Cena: 15 500 5.
: k brudns ]
Kamie il bybs takjakby przez 10 lat niks go ie uzywalani nawet nie wehodzil do rodka
Kzt jak Jednak na rozk
e 271K bohaterow i konie ulegaja zatariu w odleglosci do 75 metrow od micjsca
i Pofwori, obdarzony nastepujacymi KiGrych moze uzywac az Deilanie pylu
w rundzic na zyczenie: diugofraly bt lerycony spaceroraz zamiana plani T
k| sladow nalesy dodac 20
It Slabe przemiany; PC 3 Stworzenie cudownego praedmioru, pricicic
Figurk do 24 gods emoma. fadu; Cena: 250 sz
el
izmawyea)
podrozowac miedzy wymiazami. nia stworzenie lub przedmiot sgie si niewidzialne (analogicznie do czaru
enganosi sadmitiw, e 2wykly d
i ) dlon. a rorkazu rzezbs Inne czynniki

L wladcovotct prawdaiwegosonia (atz stoma 279 K oluordu). o -
sicane awierze jes calkowicie poshuszne whacicielowi - shuzy mu do prze-
noszenia ladunkow, jako wierzchowiee lub podczas wlki

K6 rund.

Niewidzialna istora nie wie, kiedy 6w czas dobiegnie korica

postat resby po uplywie 24 godzin.

niewidsialnoi; Ceni: 3500 2.
uika

Umiarkowane przemiany; PC 11; Stworzenie 3
séywiente preedmiotaw; Cena: 17 000 s2.

‘gwizad. Rozlozony ma srednice 1.8 metra,lecz mozna go zlozy¢ tak, by wy-

o
di Ko Rtuordu)
kres do 8 god: 2
o 4

ki © W dziurze jest tyle powietrza, il dostalo s do niej w trakeie, gdy byla|
cychzjego Intelektu). “
| Umiarkowane przemiany; BC 11; S praedmiory, D ,strona 304).
aonenc sl Cns 310052 Nave d
rpmsxknw.my saf. ek it i e i, e il |
barwe i kszakt. Posypane ni powstanie y d na Plan Astralny — i oba




praedmiory zostang wessane w proznie i stracone. Jesli.
el

Plan Astralny: Przee ten portal pracpeh ba przedmiory oraz

oty Ces 11600052

.36 00052 (+6).

weaysikie istory znajdujice sic promieniu 3 metrow: Torba i dziura ulegna

Wygladaja ok zup

ki

sdy postac

samiana s Cens: 20 0005

rzysci osobom, driek

Slabe premisny; EC ;Stvorenic cudownego presdmions, g kot
sta by Cena

gL sy

e
obry

tera na nim gra. g

i, kaplan 10 oriom; Ceni: 1.0002.

Relikwiarz wiernosci: Male, praywiszane do rzemienia pudelko,
Moy b i e S, bl xhnls e
przedmiotu na czole pozwala odkrye jego moce. Posiadacz relikwiarza
wiemoic zdaje sobie spravwe 2 tego, czy dane drialanie lub obieks (d

=
dobr -

ochrona dziala godzine. W rog mozna daé az dziennie.
2

prace dobra, magiczny krag priccin

oo chaser

Sohascr s o

Cen: 650057 Waga: 05 kg.
lada jak norma . ma kigrym mozna
gtk o oyl e Jesl jednak

o

pomyslec nad konsekwencjami.

majy ske abrae od diwick orasulegos oghusaen s 246 und (.

wyknyie dobra, wykrycie paa, wykry

Cens: 100052

o polowe). K ran od diwick

i practarta czasem, ale jest poteznym przediotem magicznym. Raz dzien

nie mozna wykoraystac jej moc, czyli usye czaru v P

i i bedzieow
ST 16)

jpceg

przed efektami rdzewienia (magicznego i nie tylko), w tym preed atakami
Indzewiacza,

o
wienie; Cena: llSWﬁ,\"/Jy 1kg

konane. Lo

bi
20y érekami po sewnesrene sronie ore wedlt palei Oochs kv
I

; PC 7St
krzyks Cen: 20 000 5 Waga: 05 ke

Rog jerychoriski, potezniejszy: Driala analogicznie do rogu enychaii-
skiego, tyle ze powoduje 10k6 obrazen od divwicku i oszalamia ofiary na |

oyl wiedy,gdy obi rekavice s ekach.

400057 Waga: 2kg.

nmd; oglusza je zas na 4ké ruml (udany rzut obronny na Wytrwalos¢ |
 rduke oy o plowe

i

uszkodzer. Z ninicjszym preedmiotem wiaze si¢ rownicz kumu]a(ywne
ryzyko wybuchu 20%.

Kawiczke dloni znika. Jego cieza nie moe jednak preckraczaé 10 ilograméw, |

kreyk; Cena: 70 000 5: Waga: 05 ke
Rog miel: Jest to maly og, kiory posiada moc powolywania do istnienia
What-

2k palcami,jej posiad:
o dloni. Rekawiczka

dej rundzie, w kiérej posiadacz dmie w instrument, opat rozposciera si¢ na
3 metry w jego poblizu. Chmura porusza s w kazdej rundzie z predko-

o
{edon el s Mool et b s sk s

na materialng praeszkode w rodzaju écany Diwick rogu jest dos¢ gleboki,

nutsch. silny (31.5+

apalonych pochodni 2k

st

sthumieniu, ale sie wyczerpuje. W przypadku, gdy moc rekawiczki zostanie
|

ena: 2000 52 Waga: 05 kg,

Slabe przemiany; PC.6;

Régtront: ntranen wketalsmul ey s gt
daienie, 227 Ksiggs Potwon) maia prawo czy-

, skurcznie
prsdmiot Cena: 100005z Gedoa rekawiczka).

: Rekawiczki te idealnie do

wiczki chwytania pociskow:

nié to . Osoba, kiora zadmie w rog, ma do- wvbnm jedna.
2irtech jego mocy

i do dont e se < i s, pss o 9 previc mewudu(xm
Bohater, kory je al i jskby

Efek

posiadal arut Chuwytanie

wymagar,Chese wykoreystaé mo tego preedmiots, musi jednakse mieé
praynajmnicj

,01-30)

_obie rekawiczki.

1400052,

| Rekawiczki zrecznosci: Te wykonane 2 cieniurkiej skory rekawiczki
i do dioni. Ich posiad ¢

+ Wywolanic paniki wirdd stworzes wodnych o ntelekcie 1 ub 2. kigre |

. ST 16). Istory, kidrym powied: bronny, s3.
3ké rund

2,44 1ub ko

wiedy gdy postac nosi obie rekawiczki.



2 k Sttek zkol
d A dnach, ko]
rytonem lub uzyskac pomoc od takij istoty; Cens: 15 100 z; Waga: 1 kg abi giel W lod problemu,
Rog Valhalli: Wyroznia sic catery wersie ego magicznego przedmioru. 34 osoby. Na statku ~ 15 i
i | lod lub statek preyimuja
dopiero wiedy, gdy bohater wypowie slowo rozkazu i zadmie w rog W ten | | postac pudelk bywaja wi-
u kidry pra M dial dril
smialka. W P i

motna zadaé tylko raz a sedem dni }
Reué K, by koraystajac 2 pobliskic) abeli, okresli, ktory 2 rgiue V-
Hall znaleziono. Od rodzaju instrumentu zaley, jacy barbarzysiy zostan
wezwani oraz jakie wymagania musi spelnic geajicy, by uzye instrumentu.
be, ki

ictwo); Cena: 7200 s Wag: 2 kg,
Skrzydlate buty: Z wygladu te buty niczym si nie roznia od 2wyklego
buwi aickik

na togu, 4 nie spelnia
natychmiast zaatakuja

kaadym tazem przez s minu.
s

160005 Waga: 05 kg,
Skrzydla latania: Para skrzydel majaca postaé normalnego, act sarego
¥ Kl ek

plszcraz et nieawy ) dlugie peleryny

zpicr. por P
sic w dwa olbraymie skrzydla praka lub nictoperza, Whscicel mote dricki

166 Rodzajrogu  Wenwani barbarzyiy Wymagania
0140 Swbmy  2ks2,2 poziom  Brak
4175 Spizowy 24+, 3poziom  Caanacy 1. poziomu
7690 Zbuu 2k, 4. poriom
broni zoierskij lub zdolnosé
muzyka bardow
91100 Zelazmy  Tké+), 5. poziom

broni zonierskij lub zdolnose
muzyka bardow

nim A
Uniarkowane przemiany; EC 10; Stworzenie cudownego przedmiotu,
latanic; Cena: 54 00057 Waga: 1 kg,

R

40005272 30 gramovy,

zanego przez posiadacza rogu. Walcza przez godzine, do chwili pokonania

cialow .

i otora V; Cena: 50000 s; Waga: 1 kg

i wykey¢ kazdego golema znajducego sic w promieniu 18 metrow.
W tym celu musi sic jedynie skoncentrowac (akcja standardo-
wal. Ponadto posiadacz skarabeusza moe walczyé 2 golemami
wykla{ natugalng bronia lub nawet nicuzbrojony tak.jakby
preccivenik nie posiadal redukeji obrazer

Unmiarkowane pornanie; EC §; Sowo-
rzenie cudownego preedmionu, wykrye mage,
uworea musi bye przynajmnic) a 10.porio-
mu; Cena: 250052

Skarabeusz ochrony: et tostcbmy meds-
tion w ksztalcie ks, emanujacy laba magiczna
aura. Wystarezy go praez runde rzymac w dlons, by
na powierachni pojawilysie inskrypoje, keore o
zwalajy stwierdzi, iz ten przedmiot obdarzono

hronna.
Osoba, ktora nosi skarabeusza, zdobywa
o na czary 20, Przedmior 6w mote

tezwehlonac dwanascie wysaczajacych ener-
sic aakow, abojcaych efektow (na preyklad
palec micr) i efekow opartych na negaryw-
nej energit (jak chocby.zadawanie knytycamych
ran). Wehlonawszy ostatni 2 dwunastu atakow,
praedmiot przemienia sc w pyl i ulega zniszezeniu,

si PC

umieszczono w opravce 2 rcks. Uzywajaca i,

kivwania. Soczewka pomaga takie w znaj

tropi

kowane poznanie; PC9; S

Cens: 3500 57 Waga: 05

pokryc

ko

przedmiots; Cena: 250 sz
E swiatéw: Ten niezwykly praedmior gl

2ostaje natychmiast przeniesione do innego wymiaru - éwiata rowno-
Jesl studs

osoba otezymue premie 5 do testow Przeszu-

dowaniu
Sladow, apewniajc premic +5 do testow Saruki
praetrwania. wykonywanych_podezas

e cudownego predmiotu, widsenie oy,

Stebiny polysk: Substancia 2 mozna pokeyé

aore zastepuja ewentualne inne, wy-
nikijace 2 wykonanis z specalnego
‘materiahs Jeden lakon wystarczy do
cia broni do walki wrecz b

Slabe praemiany; PC 5; Stworzenie cudownego

dem prypomina s Wszystko cosiewim e,

u, ochrona pred smerci, odporna na zary:
e

plan (ecyduje MP.

P ,pro- lubdecyzja MP). S Jozy
stopadlosciennego pudeleczka — wysokosci 30 centymetrow, szerokosci diur,
iglebokosci g0 (por ]
P W chwili lowa rorkszu i
natomiast pudelko si¢ rozklada, prremieniajac w lodz dlugosci 3 metrow,  Cena: 8200052
kosci 1 {
kezynecek d ko biala (%, 75 ~ charakier ie jest
18 merrs. i ko
na dnie lodzilub statku.
5 A ¥ N el Ty




+ Premiaz pancerza +5 do KB -
Odpornosé na czary 15, =
« Premia z odpornotei +4 do wszystkich rautdyy obronnych.

cala cau umoliwia te? dostreganie wszystkiego, co niewidzialne |
oraz eteryczne i o znajduje sie w promicniu 36 metrow.
St swego posiadscs ey« bghoc 10 do et

‘ywanych w celu przelamania odpornosci na czary

my negatywne. Podobnie deiee sic, gdy dobry bohater zloty czarny

ziomy negatywne. Doryezy o rowniez neutralnego bohatera, kigra
zalozy bialglub czarna szate. Negatywny poziom nie powoduje
efektywnej traty poriomow, e mozna go ;EJNL ml;m

e ok ) do-
poki dana osoba ma na sobie sza

Sl s 014 Sl saomnegy pab i il
antymagi, tar
sam charakier jak szats Cena: 75

Szata gwiazd: Srd)ten ma zwykle barwe czarng bads gra-
natowa, jest wyhaftowany w biale lub sebrme gwiazdeczki
Stata posiada tr2y magiczne moce,

+ Noszaca s osoba mote fizycznie przeniese sc na Plan Astral
ny wraz e wszystkim, co iesie i ma

Noszaca s osoba orrzymue premic ze sczeécia +1 o wizyst

kich rzutow obronnych.

Noszaca ja osoba moze wykorzysiaé do szsciu wyszytych

na praedzie gwiazd, keorestaj se shurkenam +5. Sata b

darza whiciciela biegloscia w poslugivaniu sic a bronia

Kazdy shuriken znika po uzyciu.

Silne rozne; BC 15; Stworzenie cudownego przedmiotu,
Imagicznypocisk, prjkcjaastrana lub zamiana planiw; Cen:
5800052 Waga: 05 k.

Szata kameleona: Osoba, kidra wlozy ten sugj,
lncucyie o, bdarsany et on il

i@ hameleona pozwala bohaterowi
Lk mmlent mlad by zlewac sie z otoczeniem,
Smialek otrzymuje premic 2 bieglosci +10 do te-
stéw Ukeywaniasie. Fondro osoba noszaca sate
mote, gdy tylk wyglad i
istoty - analogicnie jak w przypadku czaru prechranie. Wazystkie stw
rzenia znajace posiadacza szaty i przyjainie do niego nastawione widza |
g0 w normalnej postci.

Szata sz

o

Cena: 30000 7 Wage: 05 kg
Stata kosci: Ten prrydatny element wyposazenia dzialaniem przypo-
S ot el At Sl sty 8 poAtSlc
miacego sy chen, S wygada syl e ednaie
bohater, kiory wlozy to ubranie, zauwazy, z¢ zdobia e p ma
ych. Tylko osoba majaca na sobie szate widzi te dekoracie i jest w stanie
poznac p P d
e W

ater nie raci rownicz
Sl e ot o KT sl o ey
Praecivwnicy nie moga go rownie flankowa. Nie ma nato-
miast prava odwrocic spojrzenia czy zamknig oczu, by
wten sposab uniknaé atskow warokowych.
Raucenie bezposrednio na sal oc sn‘mih lub e,
uajacczo pominia powodue oslepicnie n
1y osoby, k.m Jovos Nt ualdnioflpiafa]
na2ks mi
Uniakwan potnaries C L1 Sz cdow
nego preedmiou, widienie praly; Cena: 120 000 5z
Waga: 05 }
Szata prrydanych przedmiotow: Ten stsoj wyglt
da zupelnic swyczajnie. Osoba, kidra go wlozy, dostrze-
e 225, 2¢ 53 po nim rozsiane larki roznych kszaltow
rozmiarow. Tylko noszaca szate stora potraf rozpo-..
2naé, w jakie przedmioty moga sie owe larki przemie:
jedynie ona mote je odczepic. W danej rundzie
oderwa da i ko e ke, ey e erymnoit
larka preybiera posta¢ kioregos z opisanych dalej przed-
miotéw. Na nawej szace praylatmch przedmioléue znaleié
mozna po dwie laty kazdego rodzaju.
Oto praedmiory,w ke moga przemienic sic Lty
- suylet;
* Latarnia goricza (pelnai zapalonal
+ Zwiercidlo (doskonale wypolerowane stlowe istro 0 wy- |
‘miarach 60 cm na 120 em);
+ Kij (dlugosc 3 metr
* s g o) Big a5 oty

e omajduja sic ks lrki, ki praemicnia

tabeli aby okreslié jej nature.

Reaulat
01-08. Torba zawierajaca 100 sztuk lota.
0915 Srebrma szkatuka (wymiary 15 cm x 15 cm x 30 m) wartodci 00 5z
1622 Zelazne drawi (do 3 m szerokoc | wysokokc, yglowane 2 jedne]
strony — trzeba e ustawic pionowo, by samodzienie osadziy si na
zaviasach).
2330 Daiesiee efnotéw (10052 kazd).
3144 Drewniana drabina (dhugost 7.2 metra).
4551 Mol 2 jukami).
5259 DS @mma3mna3m).
€0-68 _Eli leczena powazrych ran
675 L6t wiostowa (dhgodt 35 metra)
b

lego, kaory potem przemieni sic w prawdziva pupar 768

pobliska lista). Szkielery i zombi pos -9 ik p

npile mop 5 dped 9196 Okno (60 cm na 120 cm; gibokosé do 60 cm).
ne lub zniszczone. Nowa szalg koict zawsze zdobia hafty nastepujacych 97-100_ Przenoény taran.

nicumarlych:

+ Stkiclet malego goblinz,
« Sekielet sredniego crlowicka plebejuszs;
« Sekiclet sredniego wilka;

« Zombimalego

« Zombi redniego czlowieka plebejusza;
+ Zombi redniego wilks

PC

Na jednej szacie mose byc kilka takich samych latek. Raz wykorzystane
preedmioty nie moga powrocic do postaci laty i znaleié s  powrotem
na stroju

rsani; Cena: 70005 Wags: 05 k.
Stata wielu barw: Osobs, kors nos t szate, mote spravi, e material|

1w, aiywienic umarleg Cena: 2400 t; Waga: 05
| -Saan ocauTen s wysads s lemwyklc kostowny, o ez oy

y otumaniaja |
iy s i g wiecils sy o ]

oy, rozblyskuja w runde po
Vit won) o Deisl k' S5 i Pardet e bl )
octy. Wid ons réwniet. o skat T16)
36 metrow) na umysl efekt waorea



Ryzyk Kaplan, kicry zapali
aaklec. bed: 1 jakby byl na po {
tou 10% . M v
~ wieca musi|
Danego dnia szata moze dziala¢ jedynie przez 10 rund. [ i
RCL - Tona 4 godziny.
fezowy i, Cena: 27 000 57 Wag: 05 kg ] Ponadto osobs,kudra zapali viece, mote rzucié zar brama (oczywidcie
P
Swiece 4
ki " T laasies latarniach, P
paciorki itp.conie
rCt dmiotu, ot
Typ specalnego vtrcs st uie ak s charake co hesowana ics, Cens: 840052
paciorka Zdohnosé specalnego pacorka Wage 2505,
Paciorek i
Blogoskawiestva I Sromlenu 15
Pacorekleczenia  Noszaca go postat mote raucic lczenc powainych | |y (Wola neguje, ST 13). Sera istieje przez godzine - yle il plonie swieca
ron, prectamanie epoty/ghuchoty bad tez prackame:| Ljedl swieca zostanie wezesnie) zagaszona, moc praestaje dziaaé, a Swieca.
e choroby. Lulega zmiszczeni.
Paciorek karmy o I fa pra
cego +4. Efekt urzymujesi 10 minut. Cona 35005 Wage 505
Suite ugo- Talail
e, g, o b e ki g (49 ychw pudlk sk dewns b host soniowes W e ol wehodza
cagdciowo negue, ST 17) 34 atuty.Jesli 2 ali wyjmie sie losowo wybrana karte i zuci ja na zemie,
Paciorek prayaywaria Noszaca go postat prayaywa 2 Zewnetznych Plandw . abre widni i
potezng istote odpowiedriego charakieu (anioha, dia-
bl itd), kdra pomaga mu przez jeden daie ezel il 29
whscidel pacorka pryzywaria sprowadza wystannika ey,

béstwa w blahych syuacjach, bég czy bogin mote za- Ik

magiczna. Jedl kuos podiesic atut 2 ziemi, iluzia ulegm:,

nan zadari). 1
Paciorek spaceru  Noszaca go postac moze rzucié spacer w chmurach. jace 22 ich sprawa iluzje zaprezentowano w pobliskiej nlnh(du St
wehmurach gy

ot Kasyanych,slbo ot
e Karta tadycyina. Kt arota Stworzenie
sie paciorek leczenta, paciorek karmy oraz paciorck ugodzenia. Na potginiciym. AS ket V. Cesarz ‘Czerwony smok
anurze modltemyeh pacorkin wisz 26 acioek lczenia, pacorek karmy pa- KOt ier Rowzialecsy  Coknrek uojounlk: fracyond) e
ek preyzyaniaoraz pacorc spacer o chmurich. I ech straznikéw
kiempe,  KiGlowakier  Kidlowa kiow  Caowiek czarodziej (kobets)
o Waletkier K kjow, Clowek drud (mezcayzna)
Driesiatka ier VIl Rydwan Gigant chmurowy
uruchomicnia czan: aciorks karmy 4 prazywania 2 koles more ks Dziewiatka ker Walet kjow Etin
kazdy bohater potrafiacy rzucac zaklecia objawien. Sznum lienth p o Osemka kier  As pucharéw Niedzwiezuk
Duciia kier  Piata kiw Goblin
soble, mote uzywac paciorkow.
Paciorek zdjety ze sznurka traci swa moc. Obniz odpowiednio cene Karta tradycyjna Karta tarota ‘Stworzenie

Tpracds ¥ ik bogudowin. Asharo 1. Cesa Beholder

L sun 00 Kk i Keelkaro  Dudjka pucharow _Elfy czarodzif (mezczyana)  nowicusz
i g - (kobiea)

4680052 Klowakaro  Kitlowa mieczy Pl ropiciel (obieta)
Slaba, umiackowana lub sil skl BC 1 Waletkaro V. Umiarkowanie Harpia
(leczenie), 7 (ugodzenic), 9. [lnvma]. 11 (spacer w chmurach), 17 (prayzywanic); Dziesiatka karo Barbarzytica pofork (mezczyzna)
Stwo Sjeden ;ych  Driewiatkakaro Cawérka pentakli  Ogrowy mag.
czarow dla kazdego pmurk. Hlogostawiesistwo (blogostawneristwo)s leczenie mka karo  As pentakli Groll
powatnych ran,przlamanie epoty/gluchoy Lub praclamanie choroby (lec Duthakiro  Széstia pentaki  Kobold ]
i shuszna potga (karma); wrota (przyzywanial miot chaos, wiee ugodze- 1
i, rew porcdic b preckca laga (ugadzeni),spacer w cmurach (spacer Kt tradycgna Stworzenie
w chmurach); Cena: 9600 sz (sabszy), 25 800 5z (standardowy. 95 80052 APk . Kapharka ta
petsicisi: Keél gk Treja kiow Trae ludzie kaptani (mesezyn)
b i dhigich, cisnich e jest przyph Dama ik Meduza
Waletplk  Rycerzpentali  Krasnolud paladyn (mezcayana) |
i Tstoty kt Driesiatia pi_ Siédemka mieczy  Gigant lodowy
2 Drieviatiapk Trdja miecty  Trol
7 promie. | Osembapik _As miecy Hobgobiin
i 9 metzow od plomienia. T Dwbkapk Piatkapucharow  Goblin




Karta tarota

Karta tradycyina
As ref

Vil Moe caany golem
Kol el Wale pental Traech nizohow ovzykén
(mezcaytn)
Klowa e Daiesiata pucharéw Skt
Driewiatks pucharbw Pl bad (kobets) T
Driesiatiatrel  Driesiatkakiow  Gigant wagtraowy
Driewiatka trefl  Kr6l miecz Ogr T
Osembatrel s iow ok
Dvatel  Patapuchiow  Kobold 1
Kara vadpona. Kara tarota Stworzene
Joker Dwtja pentaki lhzja watcicela tali
Joker Duciia kiow

luzja whatciciela tal (odrmienna plec)

“Talia znaleziona w losowo tworzonym skarbie zwykle jest kompletna (k%,
11-100) ub niekompletna (01-10) - wowezas brak 1k20 kart. Jedi nie ma
W i jakichs atutow, obniz cene o odpowiedni procent.

Slabe iluze; PC 5 Soworzenie cudownego preedmiots, saauansoany oz,
‘Cena: 8100 5 Waga: 250 1

Torba sztuczek: Maly worck, wygladajicy na zupelnie nwyczajny i pu-
sty. Niemnie kazdy, ko wlozy reke do srodka, dotknie niewielkie,futrza-
nej kulki. Jezel a wyjmie i rzuci na odleglosé niepreekraczajaca 6 metrow,

by dotorby
k

silne
ponujaca posiadiost Mordenkainena; Cena: S5 000 s2.
Urzadzenie Kwalisha:

i

rzadzenic to przypomina wygladem duza, |

zamknier, zelazna beczke wyposazons w ukeyty uchveyt (zmalezienie go

awymaga wykonania udanego testu Przeszakivania ST 20),kiry onwiera
den”. Osoba, ktora

mmacmnm. vign

adzenie opisuja nastepujace charakierystyki: pw 200; trwaloié 15;
uyb m, plywanie 6 m; KP 20 (- rozmiar, +11 naturalny); Atk +12 wrecz
2k, 2 szcaypee).
Dawigria (1k10) Funkgia
\vym/swm, nogii ogon
Otwbrz/zamkni praecilok
Otwére/zamknj boczne luki
Wysun/schowa szczypee | czukd
Zamkrijszcaypee
Ruch do przodu/do tu
Skret w lewojw
Otworz/zamkni .oczy" 2 iestaacym
plomieniem
Wynurz siefzanurz w wodzie
Otwbra/zamkni whz

9
10

Usycie diwigni 10 akcja calorundowa. W rundzic kazda dawignic mos-

1
xozme rodzaje torehsetuczek, o r62mych kolorach i zawiersjice” réznorodne
pwierzta. Okredljac,jakie stworzenie zostanie wyjete 2 torby, wykorzystaj

pobliska tabele.

K6 Zwiene K% Zwieme K% Zuiee

030 N 0130 Rosomak 0130 Niedtwieds brunatry
160 Sau N6 Wik 360 Lew

675 Kot 618 6180 Kot bojowy

6% s 86100 Niediviedt czamy b

91100 Borsuk 1900 Nosorotec

osobie, ktora wyjela go? ort

Wlasciciel torby zawsze trafia na losowo wybrane zwierze. Ponadto
W tym samym czasie ma prawo stniec tylko jedno takie stworzenic.
Co wiecej, w danym tygodniu 7 torby wydobyé mozna maksymalnie
10 wieraat

Slabe lub umiatkowane preywolywanie; BC 3 (szara), § (czerwona),
9 ot Sovorsrie cudninego paedmion, pryuni ke
natuy 1 1

dwech wtym samym czasie mozna nim arak

W srodl 3 !
zaloga praezyla 1kt+1 godzin (jedno stworzenie wytrzyma duw razy dlu-
2¢j). W momencie aktywacj urzadzenie przemienia si w cos na kszaal|
olbrzymiego keaba,

i PC
‘miotu, nicustajacy plomicr, otywienic

imiotow, twérca mus posiadac
dza (architektura L inzynieria);

Wachlar wistru: Wyglada ak ewykly wachlare wykonany  drevna

wa rozkaza sprawia,ze wachlacz wrbudza ruchy powietrza analogicanie

do czaru podmuch wialr. Tego praedmiotu mozna bez ryzyka uiywac raz

dziennie. Kazde nastepne wykorzystanie wachlarza wiaze sic 2 kumula-

tywnym ryzykiem 20% na o, e ulegnie on rozdariu i stane si¢ niema-

gicznym, bezuzytecznym smicciem,
Slabe. B

dmuch
wiatni Cena: $500 5z
‘Wisiorek gojenia ran: Jasnoczerwony kamier wieszony na zlo
laicuszku. Osoba, ki6ra go nosi, nie traci punktow wytrzymalosci, gdy
d-1d

i
o - natury V (brunatnal; Cena: 900 52 (szara); 3000 sz (czerwonal;
L6300 52 (brunatna)

K

P l0-9.
s2a szybkosé normalnego leczenia obrazer oraz pozwala leczye rany,kic-
e normalnie sie nie goja. Utraa punkiouw wytrzymalosei spowodowana

iwysokosci 9 mettow, z otworami stzeliczymi ze wzystkich stron i blan-
Kami u gory. Metalowe sciany wehodza w ziemie na glebokosc 3 metrow,

jej. Wieta

Y
5 Kicg
‘wana, Niestety wisiorek nie 2apobiega wykrwarwianiu sie powodujacemu
wtrate Budowy,  spowodowanemu chocby praez orez ranienia.
10 4

j w micjscu i P

"

twierdzy - nawet holatka na nic sie tu nie przyda.
i s ty majg 100 py

15000 sz
. Yisiorek odpornosci ma rucizny: Carny lejnor praypomingiacy

i rwalosc 20.

lub cud, kre odnawiaja S0 punktow wytrzymaloset naraz.

delik Osoba, kiora go
nosi et niepodatna n trucizny,chot toksyny jut dzialajace w chwili|
zalozenia wisiorka nie preestaja na nia wplywac.

k

Slabe. PCs; g0 pr

et
lmVlwnﬂ Iruciany; Cena: 27 000 sz
rek

Luwazac, by nagle powstajaca wieza ich nie zzanila — zadaje 1010 obrazers
(Refleks zmniejsza  polowe, ST 1),

[z usprawnienia +2, +4 lub +6

Wyglada jak owykla perla na lascuszku. |

Aedmk it lai g st otzzymuje zalezn od przedmiotu premic
do wartosci Roztropnosc

jatkowane przemiany; PC 8; Stworzenie cudownego preedmioty,

‘madrodé sowy; Cena: 4000 s2 (+2), 16 000 5 (+4), 36 000 sz (+6).



i e k k przeznia

k biesk
seebrnym laicuchu,jest niepodatna na choroby, wlczajac .t te nadna-
turalne (parrz Tabela 5.2 Choroby, strona 292).

s £C 58 d b 2

rzecay zostaja uwiezione wraz 2 nieszcagsnikiem. Whaciciel lustra mote.

lamanie choroby; Cena: 7500 52 I
Zwierciadlo mysli: Wyglada jak zwykle szklane lustro, wysokosci .
1,5 metra i szerokosci 0,6 metra. Posiadacz awierciadla, keory wie, jak go

2 precp! Wypowie-

s, Wissciiel ustala stosovene hasla dla kadej ofiary

inny nieszczesnik. Jezeli kios stlucze zwierciadlo,

odbija, nawet jesl nie zna jezyka, jakim dana istota sig
poshuguje. W tym celu musi znajdawac sie w odleg-
losci 7.5 metra od lustra.
Mote abserwowa inne micjsca,jakby posla
al sie caarem jasnowidzenie, tyle ze zasieg
lusta rozciaga sie nawet na inne plany, jezeli
wystarezajaco dobrze je zna.
ustro moze staési¢ portalem prowadzacym
do innych miejsc. Whaciciel musi najpierw
obejrzec dana lokacje za pomocy jasnowidzc-
nia,  potem po prostu przeéé am przez ustro.
Inni moga podazyc za nim. Po drugie) stronie
anajdue sie niewidzialny portal, przez kiory
posiadacz lustra moze preejéé z powrotem
Gdy to uczyni, wrota sie zatrzasna. Portal
zamyka sic tez samoistnic po 24 godzinach,
wigtac wlaiciciela w danym miejscu. Posia-
dacz lustra mose réwnict go zamknaé, wy:
powiadajac slowo rozkaz, Itory posiadajace
Intelekt wartoici co najmiej 12 maja szan-
se dostrzec portal — analogicznie do wykiycia
caujnika czaru sspegowanie. Kazde stworzenie,
kere pracjdzie preez portal, pojawia si, sojac
twarza dolusra,
Raz na tydzies lustro dokladnie odpowiada na
keotkie pytania doryezace stworzenia, kiorego ob-
12z odbija sie  jego powierzchni (odpowiedzi ana:
icane do tych uzyskivanych daieki daialaniu czaru
najomoi legend).

L PC17; ]
e, wrota, wykryeie mysl, najomost legends

miotu, jasnosyszenie/jasnowid:g
Cen: 175 000

Zwierciadlo prreciwieristw: Wglada jak normalne lustro o wymia-
rach 1,2 metra na 09 merra. Mozna je zawiesic na Scianie lub preymoco-
waé do b dlo ak

jej micjs
wszyscy wiginiowie wydostana si¢ na wolnose — i zwykle od razu za-

a szukaé pomsty na jego wlaicicielu.

Silne odrzucanie; FC 17; Stworzenie cudownego

praedmioru, wwigzienic; Cena: 200 000 sz; Waga
25 kg

.
Zarnik whadaniazywiolakami ognia:
Wyglada jak zwykly pojemnik na rozzarzone
wegle. Jednak gdy whasciciel rozpali w zarniku
ogie i wypowic stosowne wezwania, przybywa
duzy rywiolak ognia. Wypowiedzenie przyzwa-
nia 2ajmuje cala runde. Zarnik driala jak czar
preyewanie potwora V1. Jedl do ognia doda sie
siarki, na wezwanie przybedzie zywiolak wiel-
ki, nie duzy; @ praedmiot bedzie funkcjonowac.,
niczym prayzwanie pohwora VIL Za kazdym ra-
zem da sic preyzwac tylko jednego zywiolaka
Wezwanie kolejnego wymaga rozpalenia nowego
ognia, caego nie mozna dokona, jesl poprzedni
ywiolak nie znikl (ni zostal rozproszony, odesha-
ny lub zabity) 1
Stezegolowe informacie o ywiolakach ognia,
anajdziesz na 261 tronie Ksigi Polworiw. |
Silne praywolywanie; PC 13; Stworzenie |
cudownego praedmiotu, prayawanic potwora,
e potwora VI Cena: 100 000 szi,
Waga: 2,5 k.

Zelazne obrecze 2 Billrro: Na pienwszy rzut
oka przedmior ten wyglada na rwykla zardzewia-
1a kule o Srednicy 7,5 centymetra, kiéra opinaja
selazne obrecze.

Wypowiedzenie slowa rozkazu i cisniecie kuli

w przecivenika sprawia, ze po udanym ataku do-
tykowym dystansowym obrecze powickszaa sic, otwieraja i zciskaja na
ofierze. Mozna w ten sposob schwyta jedno stworzenie maksymalnie
dutego rozmiaru. Istota bedzie unieruchomiona do chwil,gdy wlatciiel
P

yima post
Kl ‘moze zlamaé (i ) obrecze, wykonujac

slowo rozk naw . powoluje do

udany test Sily (ST 30) lub wymknaé si 2 nich, wykonujac udany test
Wyzwal:

k Dupli-

(ST takie 30). Zeaznych abreczy 2 Bilarmo mozna uzywac
raz driennie.
s o

Kat posiada wszystkie moce i moliwosci smialka, whaczajac w to mage.
Jesh 1 bliz-

nizk pos bez dlad
zadzialac jedynie cutery razy dziennie.

Silna nekromancia, C 15; Stworzenie cudownego przedmiotu, Kons
Cen: 92000 57; Waga: 2.5 kg.

pos

2mem
w oprawie 2 drewna i metalu, kidry mozna do czegos praymocowac. Lu-

s C
jaca dio Bighy cgo; Cena: 26 000 5z Waga: 0.5 k.

pecialny %
lub runami i zakorkowany mosiczna zayczka 7 pieczecia zdobiona rzez-
bionymi znakami,specjalnymi symbolami  petnami mocs. Posiadacz la-
Konu, ktory wypoy \ moze zmusic

2 innego planu, by weszlo do owego flakonu  pod warunkiem, ze isto-
cie nie powiedsie si¢ rzut obronny na Wole (ST 19). Efekt ten ma zasicg

beiama 1 Kazd: k

znajdzie s w promieniu 9 metrow od niego i spojizy na swoje odbicie,

musi wykonac rzut obronny na Wole (ST 23) ~ nieudany oznacza uwie-
vierciadl

18 metrow. Oworzenie
korka uwalnia zamkiete stworzenie
Slowo rozkazu mozma wypowiedsiec tylko ra driennie. |
bed

zienie w jednej 2
widzi swoje odbici

Jesli 25 jest swiadome tego, z¢ lustro moze uwiezi¢

Jesli kios, |

f wynosi i
{ataki warokowe; patez stcona 294). uczyni). Kol

23pesvnia mu premic 2 do rzutéw obronnych i powoduje zmiane nasta

dych niedasiezam.| | wienia na wrogie. W znalezionym fakonie moe znajdowaé si¢ kioras

knaé w celach zwierciadla, podobie jak wszelk nicozywiona materie

zistot wymienionych w pobliskiej abeli




Istota W isota =
posom gy, iy ik vemiepimios ok Ni ool ]
0150 Brak 89 Demon (gabrezu) v et pori podnea:]
S1-54 Dty tywioak powietza 90 Demon (sukkub) s il i ke e oy e it
5558 Grot 91 Diabel fosyuth) RaWeL 22 sprawa czatow prapnicanie nergs i), Negatywne poziomy |
Bt by ik 52 Disbe (barbazu) bumulia i
93 Diabel (erynia) L ofiars — pechowy wiaicciel,kry nie spelnia jego wymaga. Pred

1 La ofiara — pechowy whsciciel, kigry nie spelnia jego wymaga. Przedmior
= SDu‘zvrmwkasm- = Nitﬂw;wgm“; | Lposiadajace Ego (pate dale). o waroscs pomicdzy 20 3 29 nakladsja na wha-
74 Salamandy ebiarin (avora 1 icicel dwa posiomy negarywne. e, kiorych Ego przckracza 3, praycayni
7578 Duzy zywiokak wody 96 Niebianin (ghale) It sledaurnwplﬂrxechywsn:u\» negatywnych, o _—
7982 Dorosly tojanids 97 Formit mymarch -
83-84 Bestia chaosu 98 Stary grotostrzab ‘CHARAKTER INTELIGENTNEGO PRZEDMIOTU
8586 Formitnadzorca

Rakszasa %3 harakter przedmiotu 1

gg

8 Demon (wock) Demon (balor) ub dabed (piekielyy ~ 01-05 Chaotyczny dobry
8 Demon (hearou) caart) - rowna szansa na katdego 06-15 Chaotyczny neutralny
16-20 Chaotycany zly .
© - 225 Neutralny zhy* 1
i sy, Cena: 170 000 2 (pustal Wags: 05 kg . Praworzadny 2y
T3155 Praworzadny dobry
[ Ise60 Praworzadny neutralny*
PRZEDMIOTY! Taw Neutrlny dobry* T
T Neutralny

C g
peliaje Swiadomsci,preez o cauja  mysla niemal ok zywe istory distego
k BN

* Praedmiotu moze rowniez uzywat katda postac. kérej charakter zgadza sic
2 nieneutralna czescia charaktery przedmiotu (innymi stowy: chaotyczn,
dobra, 21, prawarzadn). A zatem kazda postac chaotyczna (€. CN, C7)

» 8 sutalnym.
k wrogami Wiele
t JEZYKI ZNANE PRZEDMIOTOWI =
{ £ gemeanie | b poslugujcsicwspelnym |
e v nteleku. Wybierz od-|
Lz micdzy dzki powstanie p |

[Uogslniajac, miej niz 1% magicznych przedmiotw posiada inteligencie. - a przyklad,
[Rowinienes je wykoraystywac rzadk, jsko z¢ wymagaja one wiccel pracy bedbie sic poshugiva lfim, swity ore2 mote znac nicbirsk. 1
Jartveno zestrony MR jaki gracay ;
ZDOLNOSCI INTELIGENTNEGO PRZEDMIOTU

0 bk k7ol e s ol i

sowo y Wykonaj teraz p tabelach,

siadaja bowiem Inteleks, Roztropnos¢ i Charyzme (patczsirona 306 Ksigi Po-

nie widza
2Z praktycznego punktu widzenia lepiej pozwolic graczowi na 1o, by.
kontrolowal inteligentny przedmior, kiory posiada prowadzony przcz,

‘SLABSZE MOCE INTELIGENTNEGO PRZEDMIOTU

iego bohater (parez te? dalej Praedmiory konira bohaerowic”). W.od: | Modyfikator
roznieniu od wiekszosci magicznych przedmiotow, te inteligentne moga K5 Stabsza moc ceny bazowej
samodzielnie aktywowac swe moce, nie czekajac na slowo rozkazu wia 01-05  Przedmiot moze rzucic blogostawieristiwo na +1000 sz
Sciciela. Na przyklad, inteligentny miecz obdarzony mocy magiczny krag sprzymierzericow 3/dzien
pracae sl ma prawo ja sktywowac, nawet jezeli drerzaca go osobaw ey 0610 Praedmiot moze uiye plomienne otoczk 3/zier 1005z
akeje pelnego aaku. n-n i j deiet et
a2 w iz whascicila, w kolejnosct wykle nicjaryw 1420 Pracdimiot posiada caycaas tyumachserc mirs 4270052
laja w tuize whsciciela, w kolej vyklej inicjarywy e 3 e
e i 2631 Praedmiot 10 ang w Zastraszaniu +5000 52
icharakter oraz dazenia (jesli takowe posiada). 3233 Przedmiot 10 rang w Od i mu;zv‘sm 45000 52
MP powinien tworzy¢ niczwykle przedmioty magiczne tak, by pasowaly 34-36  Praedmiot 10 rang w Wiedzy (wybierz dziedzine) +5000 52
0 il s 3740 Praedimiot 10 rang w Praeszukivaniu +5000 52
4145 Praedmiot 10 ang w Spostrzeganczoci 45000 52
‘nie oznacza, ze trzeba jej uzy€. Jesli uzyskana kombinacja wydaje ci si¢ nazbyt 46-50 _ Przedmiot 10 rang w Nasfuchiwaniu +5000 52
dziwna lub potezna, zmodyfiku} ja lub zignoruj 51-54  Praedmiot 10 rang w Czarostwie 4500052
Tworzac losowo inteligentny przedmiot, trzeba najpierw okreslic jego 55-60  Przedmiot 10 rang w Wyczuciu pobudek. 45000 52
‘moce. Aby tego dokonaé, wykonaj rzut ks i wykorzysta Tabele 7-30: Inte- 6166 Przedmiot 10 rang w Blefowaniu +5000 52
lek, Roztropnosé, Charyzma i zdolnosci przedmiotow. 6772 Pracdrmiot 10 rang w Dyplomaci 4500052
7377 Praedmiot mote raucié zoawarsawany obae 1 dieh 5405z
CHARAKTER INTELIGENTNEGO PRZEDMIOTU 7880 Praedmiot mote rauci cammot 3/ dreh 50052
hark 8183 Praedmot 65005z |
1 vagledem wroga 3/dzien 1
8486 3/dziet 465005z
§7.89  Pracimict mote ut oumanieid potwora 3(dih 165005z
T e g %095 1650052
chocby cecha oreza swietos¢). i 3/dziers
Kaad 96-100 Praecmiot maze uzy¢ leczeie sedrich ran (2484+3) 4650052
s T wagledem whscicel 3/dzien



2

Taseta 7-30; INTeLe, CHARYZMA | ZDOLNOSCI
Wartoic atybutow Modbator
106 menalnych Motlvesd Zmly ceny bazowej
013 Dwa12,jeden 10 Jedna sabsza moc shich 9 m 100052
3559 Dwaldjedenld  Empatia Due siabsze moce Vgt m 200052
8079 Dvaldjedenl0  Mowa® Due sabsze moce Waroki shich 36 m +400052
8091 DualSjedenl0  Mowst Tray sabsze moce Widzerie w demnosciach i shch 18m 45000 52
9297 Dvals,jedenl0  Mowat! shchlgm 60005z
98 Dwal7jedenl0  Mows elepatia* ‘ ishchdsm 49000z
99 Dwalsjedenl0  Mowatelpatist?  Trayshbsze mocedwie potezniisze’  Widzenie w cemnociach, Slepozmyst  +12000sz
ishuch
100 Dwaldjedent0  Mowstelepatat®  Crter sabsze moce ity potetmiesze  Widzenie w cermnosciach, Sepozmyst  +15.000sz
ishuch 36 m
1 ] ” n

rie porozumiewat sie 2 whicielem,
Praedmiot potraf czyta¢ w kazdym jezyku, W kednym mdwi.

4 Preedmiot moze na syczenie wikoraystywac oba sposoby komunikowania sie, korzystjac 2 jezykow, kidre zna. Potrai owniez telepatycznie porozumiewat sie 2
whscicidlem
jeayku, w kadrym mévi
6 posiada raczej (i zwiazana z nim moc) i uac

Weaystkie moce daialsia pod kierunkiem przedmioru, choc ten zwykle  DAZENTA PRZEDMIOTOW
vi: la. Aktywacja mocy czy Przeds

por
sie ma juz funkejonujace) to dla przedmiotu akej:

iP.

sdy bardzo wrbogacaja kampanie

POTEZNIEJSZE MOCE INTELIGENTNEGO PRZEDMIOTU - 4

Modflaer . DRZENIA INTEUIGENTNTCH PRZEDMIOTOW
1 5

1% Potcnicisza moc ceny bazowe
0106 Praedmiot potraina tyczenie wykeaé sz oz P af2abi soty o cakowicie odmiennym charakterze*
pracciuny charakter 2130 Pokonaj/zab bohatertw rucaiacych czary wlajemiczen 1
0710 Pracdmiot moze na tyczenie wykpé sz (wiym = zaklcia potwory ych, kiorzy utywaja 2doinosc |
nieumarch czaropodobrych
11113 Praedmiot mote na tyczenie wywole stach s 3140 Pokonaj/zab - raucajacych czary objawier
1418 Praedmiot moze uzyé okotwiczeia wwymarze  +10 0005z (wtym boskie byt i shug bostw)
wagledem wroga 1 dieh 4150 Pokonai/zabi stoty, kre ie raucaja cartw
1923 Praedmiot mose uéyé odesania wegledemwioga  +10000s2 51-55 Pokonaj/zabi okreslony rodzaj stworzef
Vjdseh e s i s e s
228 Pracdmiot mote uiyé sbszego osza 000s:] vona 224
riewrathueici 1 dzied Soc0 Fotoais gl ot o et
2533 Pracdmiot moze uyé mistcznego oa 1/dzien 4100005z 6170 Bron okredlonej rasylub rodzaju
3437 Praedmiot caly czas korzysta z efektu uykreie 100005z 7140 Pokon i s omsengs o
spiegowania 8190 Bron shugi ntereséw konketnego béstva
3841 Praedmiot tworzy pericie iany ognia 1000052 91-95 Pokonaj/zabi wsaysthich (poza wiacicilem i przedmiter)
2 wcicielem w centrum 1/dziet 96-100  Wybierz jedna ceche (decyduje MP lub postad)
4245 Praedmiot mote uzy¢ ugaszenia plomieri 41600052+ Neutrany (N) preedmiot bedzie dapt do zachowanie réwnowagi po-
wagledem ognia 3/dzied preez pokonaniefzabice poteznych stot  skeajych charakterach (PD, PZ,
4650 Praedmiot mote na fyczenie un eektusatus  +11 00052 w.c2)
S1-54  Pracdmiot mote utyé podmuchu wiats 3/dzien  +11 0005z
5559 Praedmiot mote utyt josnowidzeria 3/dzef 46005 Dazenie
€64 Pracdmiot mote na tyczenie sworyé magiany 416005z el i
kg praeciw charakterowi mu przeciunemu 3 k irodzajem. W tej kwestii rozsadek.
6568 Praedmiot mate uty¢ prayspieszena wgledem 60052, e cary i s e
€73 Predmiot mote stwory¢ fwiah dria 3/dzief 1600052 Nie oanacza to rowniez,ze wedlug oreza mozna zabic kazdego caarodzie-
7476 Praedmiot mote stworzy¢ gbszg cemnot 41600052 o paklinacza i barda na iecie. W tym preypadku naley jednak zalozye,
3/dzief 2¢ miecz nienawidzi osob poshugujacych sie magia wiajemniczen i che,.
7780 Praedmiot moze uzyé wyeaysaczria 1600052
niewidzianeii (zasieg 9 m) 3/dzie Keslowejraklinaczki. Podobs
8185 Praedmiot moze utyé spowoliena wagledem 1600052 cel Chron elf” nie aznacza, e posiadacz przedmioru, kiory est elfem,|
wogow 3/dze X sobie, chee, by
8691 Prsim mote lazvod e 3dteh 0052 yocysya g spravie s clf s - chee wyplenié -

| 9197 Przedmiot moze uzyC sirachu wzgledem wrogéw 4300005z gow i wesprze¢ w walce przywodcow tej rasy. W dazeniu -Pokonaj/zabij .
wszystkich" nie chodzi jedynie o simoobrone ~ oznacza ono, ze przed-

98-100  Przedmiot moze uzy¢ na 2yczenie wykrycia mydi +44.00052 miot nie spocznie (lub nie pozwoli spoczaé whaicicielowi), dopoki nie
Ll waniosly co

Jeslwylosowwles te sama moc dwa razy,rzué ponoweie. P
1 o S W RVYQUERE BT, 5N




MOC ZWIAZANA Z DAZENIEM

Dla porovwnania inny preyklad: Tarceay ez diugi +2 (6 punktow, 22

Moc P
* Weaystko (patrzTabela 7 |
Qcens, cie wartoic 10 (0 punktow), Roztropnoc wartoci 15 (4 punkay) i Charyzmie |
wsytuacji,, | wartosci 18 (4 punkay). Posiada on tévnie: slabsze moce obserwaca smier
keora nie pasuje do d i po prostu spolpracy |10 rang w Zastraszaniu i cemnsé (w sumie 3 punku), a akie poteiniejsza
It ). patia
minuje (parez dale, Preedmioty kontea bohaterowie’) L (1 punko). W sumie mamy zatem Ego wartoici 25
SPECJALNE MOCE ZWIAZANE Z DAZENIEM PRZEDMIOTU PRZEDMIOTY KONTRA BOHATEROWIE
Modyfkator Przedmiot posiadajacy Ego jest réwniez obdarzony wlasna wolng wola. |
166 Moc zwiazana z dazeniem cenybuowsi o s £
0106 Przedrmiot moze utyé odowej nawainicy #0000z ppadicy, gd il ddany ce-
0712 Praedmict moze utyé dezorintacj 4500005z | B » 2da
1317 Praedmiot mate usyé widmowego zabdicy 45000052 yeniami przedmion, u‘..d,,c el oo Warto sy
1824 Praedmiot moze uzy¢ pracjmujace ozpaczy #0005z 50 o 20 c « boh.
2531 Praedmiot mote uzyé drmui popraez wymiary 0005z Ly
agledem siebie | whtciceh © Lsitze swym wyposazenicm.
32-36  Przedmiot moze uzy¢ zakazenia (podbitego do +56000s2_ | Gdy dochodzi do konfliktu osobowosci, wlaciciel musi wykonaé rzut
4. poziomu) w ataku dofykouym obronny na Wole (ST = Ego przedmiotu). Jedl zakoricay sic on powiedze-
3743 Przedmiot moze uty trucizny (podbitej do +56.000 52 ‘niem, bohater bedzie dominowal nad wyposazeniem. W prccivnym rzie
4. poziomu) w ataku doty r Dos
4450 Przedmiot moze uty¢ rdzewienia w ataku 436000 sz ‘mentu pojawienia si¢ sytuacji kmyzm, 'uk|=| jak walna bitwa, powai-
doty ne zagrozenie dla praedmioru lub postactitd. - decyzja MP), Przedmior,
S1-56  Przedmiot moze uzy¢ biyskawicy 8000052 ktéry zdommuwal wmm ‘opiera si¢ jego pragnieniom i moze zizada¢
10 sy s
| 5762 P";::’m-m motze uzy¢ kuli ognistej 460000 52 zbycie si¢ \vspnlmkow lub wyposazenia, ktérych charakteru badi .
¢ edmiot nie mote znieié )
6368 Posiadacz zyskuje premic ze szczedcia 42 do. #0005z . posbycie s wszystkich innych prredmiotows magicznych lub przed:
testw atakéw, rzutow obronnych oraz testow miontn akiéoren B,
umijetnosei i atmybutéw = e jborom, kiérych d P da-
€9-74  Praedmiot moe utyé biorowego zadawaria 8100052 iy ds rwegs il
lekich a .
7581 Praedmiot mote utyé it iezgody 810052 e
8287 Pracdmiot mote uty¢ whcivsich oczu sows ke, J
88-92  Przedmiot moze uzy¢ poteinicjszego kizyku +130000 sz * Postaé musi nosic caly czas przedmiot przy sobie.
(56)3/dzier + Postac zrzeka sie praedmioru na rzec? osoby o odpowiedniejszym chi-
9398 Przedmiot mote utyé foli wyczerpania 640005z kbt hab ke
93100 Praedrmiot mose uzyt pro 200005z
amarbuychustania wagledem posiadscza w pos alj  dok
1fmiesiac pujscych akiow.
+ Zmusic whsciciel do walki,
EGO PRZEDMIOTU * Odmowic zaatakowania przeciwnika.
kresl

na relacje

o inte-
Hsninego maganego wyponcni, Ego ek cyiien wplyweym
Wak a

o caym dale,

EGO PRZEDMIOTU
‘Cecha praedmiotu
Kazde +1 premii 2 uspravnienia przedmiotu
Kazde +1 g dia speciainych m\nnm

Kazda siabsz
Katda ptirif ok
Daeie (i moc 2 nim zwiazana)
Zdolnosé do tlepati

Zdalnose cotaie jzphin
Zdolnost odeyanic g
Kazde +1 premi 2 Intelektu
Kazde +1 premi 2 Roatropnei
Kazde +1 premi z Charyzmy

slabszej mocy wyknyie magii (1 punk) posiada Ego rowne s

Punky Ego

ity
1
1
1
2
4
1
1
1
1
1
1

A zatem krithi micz +2 2 punky) o Intelekcie wartodei 10 (0 punkiéw),
Rontropnoic wirtosei 12 (1 punks) i Charyamie wartoici 12 (1 punk) oaz |

+ Wyrwacsic 2 dloni posiadacza

Ocaywiscie nie dojdie do tego, jedli przedmiot  postaé 2yja w barmonii
charakterow, dazes i osobowosci. Niemie) nawet w takim va«(kll inte-
g0 boharera, kmrqa lanwij kommlcwn:. badi tez poreznieszego, k(urv
wlatwi mu wypeln
Wiayie praedmory magiane posilaltce oiobowolt ches odgry-
wad istotna role w kazdym wydarzeniu - a szczegolnie w walce. Takie
6 et el i i ik

P
ter. Zaden inteligeniny obiekt nic chee, by jego whsciciel posiadal inny
rynszaunck obdarzony osubcwostw Fonadto kardy taki pracdmion zdn)e
ego, ksry znajduje sic w pr 18m
e Wikt o el Kot st
by zmylic lub omamic wlasciciela i zniszczyc rywala. Oczywiscie tego
d charakteru Na przyklad, ivi: |

przedmiotu. Moze nawet postara sic by dana rzecz zostals odnaleziona
- ryz)ku)a( preykee konsckwencie

ioty posiadajace osobowosé nigdy nie znajds sic pod calko-
i bl soeucl, | odwostle wyposchents gty ie slorio




il e vl Btk sickkonsi bl gciom]
nicustannie bedzie ,_,4,» i domagal se spelnienia pewnych warunkow:
1 tak nawer skromna bror +1 0 niespotykanej naturze moze sta sic ma-
rudnym meczennikiem, kigry nie dosé, e nie ceni swych mocy, to na
dodatek prosi tylko o jedno — by daé mu ok do roztezaskania sic na|
caaszee mienawidzonego wroga. }

Silne wywolywanie (jesli utyto cudu) [dobrol; PC 17; Stworzenie ma:.
gicanej broni i pancerza,cud lub I
sk, Poetyckie Ostrze: dlugi micc: +3; Char N; Int 14, Rzt 14, Cha 10,
mowa; widzenie w ciemnosei i huch 9 m; Ego wartosei 8 ]
4 Slabsze moce: logoslawieristvo 3/dzies unieruchomienie osoby 3/dziess
1 Osbowoié: Ore ten stworzyl caarodziej prowadzacy eksperymenty
Joad iadormccl Sepadal g o) | ot s Bk wile rezy
h

Uuvaga: k osobowosci,

k do rak. Orez zawsze chumt udziela rad, wyraza swoje

BN Sicgni o Tbele 424: o coch (seona 126, die o it
Ky ot drik adeym sl geasey sraedmior il bedie]
zapamigtac

PRZYKLADY lNTEUGENTNYCH

PRZEDMIO
Zaprezentowane xlalq praedmioty powinny pasowsc do wiekszosci kam:
‘panii,ale masz pelne praswo je zmodylikowae, zmieniafc ich charaker,
osobowosé, a nawet specjalne zdolnosci tak, by lepiej harmonizowaly
2 twoim éwiatem, hisoria { Bohaterami [

‘Akrola, Baczny Zab Aszardalona: sy seylet +5; Char CD; Inc 10, Rt
15, Cha 15; mow, elepatia; widzenie v ciemnosci, lepozmys i shuch 36
m: Ego wartosci 22

Slabsze moce: strefa prawdy 3/

posiada 10 rang w Nashuchiwaniu

Nigdy jesacze.
e spokal Idealnegn whiccel  byé mose daego. e nacpecy bl
ghuchy fechtmistez.

u

opinie, . 2 nawet

: PC
najomoit legend; Cena: 15 815 sz

Wesak, Lgarz: ostre sczeca; Char NZ; Int 16, Rat 10, Cha 16; mowa;

widzenie w ciemnosci i shich 18 m; Ego wartosci 15
bsze moce: pomicizy obnaz 1/diess, zaawansowany obraz 1/dzies,

110 rang w Blefowaniu (calkowity modyfikator +13).
Osbowo:
_drobnych tyrandw i niedoszlych zdobyweow. Potega jego trzech fyaci
‘wabila wielu pragnacych wiadzy, bogactwa lub osiagniccia zaplanowa-
ych celow. Pomimo licznych wlasciciel, Lgarz jeszeze nie wykorzysial
<0 Caesto 2a pomoca iluzyinych mocy oszukivwal jednak

sla

calkowity modyfikator +13) i

tor +14).
Pogémicisee mace:fasnowidzenie 3/dziess, spowolnienie 3/dzies
Osobownc:

s prsnipcegs smoka Aszardalons,2yskujac whasna wole { umysl.

Opow

o oty i o cei e P smoka.Ten pelen Je

swych posiad b pragoienia

Silne wywolywanie (jesli uzyto audu); PC 17; Stworzenie magicznej
broni i pancerza, cud lub tpezenic; Cena: 161 560 sz; Koszt: 80780 52 +
5718 PD.

Zaks, Plaszcz Krolow: plsccscharyzmy +6; Char PN: Inc 10, Rat 13,
(Cha 14; mowa; widzenie v ciemnosci i shuch 36 m; Ego wartosei .

brych intencji niestrudzony sziylet poswiecs
ok | béranapc, ALl cchs oo it
lub czaisie zlo.

by b:dzr

obszary, g
prowadzi tam wisciciela
>A].ne peniny I i5, Syt mapiasel broni i pancerza, ostra

Janor,Pogromea igantén: kol o by s i
+5 Char PD; Int 10, Rzt 14, Cha 14; mowa; widzenie wci

dyfikstor +12) i Wieday historia (calkowty modyfikstor i

Osobowosé: Przez liczne pokolenia ten magiczny phslcz udzielal rad,
Keolom i rozsadzal spory, a takie wskazywal shabosci wladcow  prze-
srlosci. Zaks, jak zawsze 7wano ow plaszcz, wykonany jest ze skor  fu-
ter. Wiaz 2 uplywe lat stawal sie coraz bardriej surowy i powsciagliwy.
jak wiekszo4¢ wladcow, ma jednak za male Ego, aby narzucic dominacje
whacicielowi

Umiarkowane d

36 m; Ego wartoici 14,

rc cudownego pr
‘miotu, slendor ors; Cena: 56 50052

PO

Slabsze oce: lecznie vednich ran 3/dzies, wykrycie magi na zyczenie

Dazenie: Pokonsi/zabi gigan

e vl icn: el il

‘Osobowosé: Brosi te wykul niezyjacy juz od bardzo dawna krasnoludz-
ki kowal Jamnor. Od czasow inwazji giganiow zwana jest Pogromea
Gigantow. Potgi tego oreza nie sposob. vac, jako ¢ jeden

2 krasnoludzkich herosow za jego pomoca whasnorecznie pokonal duza
liczbe zdezorientowanych i obenwladnionych gigantow. W ostrzu ore-
2a reinkarnowala sic bowiem zelazna wola jego tworcy: Jamnot mowi
niewiele, niechetnie udziela rad swoim wlascicielom i nie kwestionu-
je ich decyzj, chyba ze w wyjatkowych sytwacjach. Dopoki whsciciel
jest gotow zaglebiac sic w siedziby gigantowatych, topor nie zglasza
obickeji

ek
Silne przywolywania; PC 15; Stworzenie magicznej broni i pancerza,
prayawanie potwora ; Cens: 176 430 5z

Tquel: ity eflcksyny uk dlugi +2 Char ND; It 17, Ret 10, Cha 17
mowa, telepa ciemnosci  shuch 36 m; Ego wartosci 16,

Slabsze moce: tumanienic potwora 3/dzies, plomienna ofoczka 3/dzies,
Hokalizowanie preedmiotu 3/d

Polenisze mose: slabszy klos: micwnaziwoiei 1/dies

Osabowoi: Ten niegdys bezimienny luk byl zaufanym towarzyszem i lo-
jalnym kompanem herosa imieniem Iquel, kicrego miano przybral po

keore calymi dniami, miesiacami, 2 nawet latami pozostaja w ukryciu
Istniefa te2inne czynniki - niewynikajace z bledow tworey - 2 sprawa
kisrych magiczny preedmiot bedzie mial wady.Sily chaosu czy entropia
jako taka moga sprawic, ¢ magia ulegnie wypaczeniu lub odksualceniu.
Rowniez czasjestistotnym czynaikiem, ktory niszezy wszystko, nawet
carolaiiska moc. Na magiczne ossese moe wplynac wystavwie-
potezne) magil, p planu na

1
caarodzijskimi mocami.

Przeklete praedmioty moga by¢ wresacie dziclem istot posiadaiacych
e intencje badi tez osb zlodliwych, chaotycznych lub po prostu szalo-
nych. Te wlasnie przedmioty s3 najbardsicj nicbezpicczne.

Pracklee prdmion s mgiane, e poid s g

fyw

wpl yse nimi |
paxlu;\l}e. gy po prostu sprawiajy Kopory: O czasu do czasu|
‘mieszaja dobro ze zlem, zmuszajac wlasciciela, by podejmowal trudne .

ybory.eslchces  losowo otoraonym prae e skae moe i
tymn preypadku osi go.

p

g

keory spelni

i fanaryka dubn sarazem. Pomimo wxe\kvlgo oddania dobru. Iguel lubi
u

jednak i (gra-
e sl o go o zobacaye). Wynik 0105 oznacza ks Klrwe, do
ki tabele.

sobie pogadac




POSPOLITE KLATWY
K6 Kawa

0115 Zhudzenie

1635 Precwnyefkibbeel ==
3645 Nieregulame dzishanie

4 Wymaganie

675 Wada

76-90  Zupenie inny efekt
91100

Zamiana na korletny przeklety przedmiot

jetnosciy

Smialek jest

g s 2 peasdalos dla syt e bobire g s il

y; miota blyskawicami itd.). i nie ma sposobu, by zmienil zdanic - wyja-

tek stanowi uiycie czaru pracamanie Katuy,
Przeciwny efekt lub cel

e prcklgte praedmiory powoluja do ist

zawsze jest whciciel. 1 tak, na prayklad, ocs

sas bedrie zadawac rany: A oczy pelnfikaci zamienia wlasciciela w ka
mienny posag. Magiczna strzala zawroci i whife sie w luczniks. Warto
zauwazye, ze posiadanie takich prredmiotow nie zawsze musi okazac sie
Kloporliwe. Ritdzke byskawicy,kiora ey, zamiast powodowac obrazenia,

poteiny przedmiot

Taka klatwa mote by¢ réwniez oblozony ore? ~ zamiast zapewniaé pre-
Imie do testéw atakow i obrazers, bedzie on powodowal kary. Bohater nie
powinien od razu wiedziee, 2 bron jest pracklgta (wsak nie wie tez od
razu i

1dy jednak 10 odkryje, mote wyrzucié orez, chyba ze jest 2 nim zwigzane
Lzaklecie uniemotliwiajace takie poczynania lub zmuszajsce do ciaglego
Luzywania tej broni. W takich preypadkach do pozbycia si¢ preedmioru
potraeba craru przelamanie Klghey

5 e g klatwg daials-
ymmm

Ztudzenie: Posiadacz wierzy, ¢ praedmiot jest nk.‘ a jaki wyghada,|

nienia efekty odwrotne niz zamierzal tworca bad tez ofiara ich mocy |
zanic o t Klanvie |
ed nastawia ofiacs negatywie,  nie porytywnie. Lasks uzdrautania |

Przedmiot en od wlo-,
s0w0 wybranych momentach. Kadego dnia rzué k%, Wynik 0105 (Iub

inny, keory

Efekty moga b
L8y wlascicielpiricienia mewidsialnose zn

ika podezas targowania sig na
_rynku) lub katastrofalne

ka kul ognistych wybucha, wykorzystujac

3 »
jego prayjacil).
‘Wymaganic: W

‘pevwnym sensic za wymaganie mozna jut uznac slowo,
rozkazu. Niemniej uiywanie niekidrych przedmiotow jest obwmwm
anacanie 1 tak praedmior

el bohater nie spelni jednego (lub wickszej liczby) nastepujacych wy.
magas =
* Postac musijesé dwa razy wiccej ni ool
+ Postac musi spaé dwa razy dluzej niz normalni

R o it i sy s N
+— preedmior dziaha normalnie).
Postac musi kazdego dnia poswiecie (lub zniszezye) kosstownosci warte
10052 !
Postac musi raz na tydzien poswigcié (lub zniszezye) przedimiot magicz-
ny wart 2000 2.

Postac musi praysia poshuszerswo konkectnem stlachcicowi Iub jego
rodainie

Postac musi sic porbye wzystkich porostalych preedmiotow magicz-
nych.

Postac musi czcic okreslone béstwo.

Postac musi zmienié swoje imic na Konkretne miano (przedmio driala |
tylko wieds, gdy uzywa go bohater o tym whsnie imieniu)
Postaé musi pray najblizsze okazj dodac jakas konkretna klase (chyba |
4 wymagana juz posiada).

Fostac musi posiadac w pewnej umicjetnosci minimalng liczbe sang.
Pos

Budowy). Jesli odzy:

a p.mkry atrybuta (na pnvkl:d 72 sprawa p

[r———y posaé ik Do ks v adiegy
ke

soatkami yodmis:
e

magicznego).

Zamoine: 24 kabdym reaem, gy praedrton e skcywoweny el
ko 5% (K%, 01-05)m 0 s ie il

« Proed

Przedmiotem trzeba codziennie zabic zywe stworzenic.

3z w miesigeu

tylko bron). Nie mozna go odlozyé

reslony czar (na preyklad:

ch ustalaé
ku praedmiot inteligentnego zwykle sa zwigzane

ostang spelnione, przedmiot

razjesacze

W rekach stworzenia o okredlone] pli

Wi smuam lub podczas szczegSinych wydarzef
astologicznych

W odlegfosci ponad 150 klometréw od. ukveélunego micjsca

kisre. dm)zn. dope]|

e ormm] '+ Pradmions nehy wtywstprpma i e eennis b s i
miotu), sl ni p.,w,mpnmecm 10 I wieeej w lckuwhe(m»‘n wsiciciel.
Zaleine wybierz|
warunki lub skorzystaj 2 pobliskic tabel. ey sapé innym, dopokd i st taleal
+ Na praedmiot tezeha codziennie raucac ok
K% Sywacia blogosawieistu, céywiene precdmotiw b pokut).
0103 Temperatura poniz) temperatury zamarzania
0405 Temperatura powyzej temperatury zamaraaria ‘Wymagania musza pasowat do ide przedmiotu i nie nalei
0610 Zadnia Tosowo. W prrypad
N5 Wrooy 2 ego osobowoscia. Jesli wymagania i
1620 W bezposrednim blasku siorica praestanie dziaac. Gy 7a¢ postaé dostosuje sie do wymogow, zwykle
2125 Poa bezposredrimi promieniami siorca
2634 woda
345 Podziemia ‘Wada: Praedmioty majace wady zazwyczsj dobrae shuta whscicielowi
4655 Nad ziemiy (na proyklad, a4 g ik
5660 W promieniu3 5 Wyjaénia to 3w
€164 W promieni 2 1Cos 2 cos”. Casem wady ujawniaj s tylko wiedy, gdy
pracdstavicicl akie rasy i cho .

6572 W promieniu 3 metrow od osoby rucaie) caary whiemmiczeh  ind o broty,
7380 Wpromieniu d bi on dang rzecz.

Cas I i
8690 Wiskach czarownika i postac posida dany praedriot(chyba 2o aznaczone ina
9195 W rekach stworzenia o okeslonym charakterze

upelnie inny efekt: MP wybiera negatywny efekt - za o i

ke moga mu posluzye konkretne preeklete przedmioty (patrz. dalej). Na
pierwszy rzut oka wyposazenie moze wyglad

ac calkowicie normalnie
3 daialac poprawnie, lecz w pewnym momencie okt sic, iz ma zupelnic
inne wlasciwosci




o Wada Tokal
004 po
0509 Postat krcay sie (0150 na k%) lub roénie o 1 cm (S1100): I 1 1
jednorazowo, Baice e kn ol ) wlkopwaes o wohyven sic]
1013 Temperatura w poblizu praedmiotu jet o 10°C nisza it Lamoc 2y telepata. Tak
temperaturaotoczenia EE S Sra e e e
1417 Temperatura w poblizu przedmiotu jest o 10°C wyzsza iz .RC10, i
temperatura otoczenia Cnalozenie o Cone o052
1821 Wosy postai zmieniaa olor. i a: Na pierwszy rzut oka obuvie to niczym s nie rozai od.
2-25  Skéra postaci zmienia kolor. Linnych ng&zny:h ‘butdw (akich - decyduje MP). Jednak gdy noszacaje,
2629 Postac zyskuje jakis charakterystyczny znak (tatuat, dziwna ‘osoba bedzie toczy¢ starcie (lub uciekaé 2 ognia walki), buty tarica utrud
poswiata td) s i amloicanie o canu porrjc n Ot Kidy
3032 Pl postac ega zmianie.
3334 Zmianic lega rasalub gatunck, 2 kérego vywodtz sic stoa ko ekt aeciu s
35 Postat zostaje arazona osowo wybrana choroba, ke nie
mozna wyleczyé o il e ok S0
3639 Praedmiot ciagl emitje drazniacy vk ek, zawodzenie, dygan kewl: Ten ciethi budygan +3 tr2eba codziennie chmysrat
seloch, przeklesiva, kizyk) ! ,km. albo utraci wszystkie premic (do chwili ponownego obmycia).
40 Praedmiot ghupio wyglada (ma dziwry ksztah,jaskrawe banwy, || wiagciciel buzdyganu musi kazdego dnia wykonywac rzut obronny na
jest otoczony r6zowa poswiata ). IWole (ST 13) - mieudany oznacza, ¢ ego charakier zmienia sie na cha-
4145 Posta¢ ma egoistyczne  zaborcze podeicie do przedrmioty. PRy
649 i obawia p rc 9
st iz moze on ulc uszkodzeniu 12 ok sl ey o 3. e L e sl
051 Zmianie ulega charaker postaci charakter; Cena: 16,000
5254 Kazdego dnia posta¢ musi zaaakowa nablzsze stworzenie ik bl 2 SElede B b bl -
(5% szans (0105 na k%) fka, lakon, s
5557 Kiedy preedmiot koiczy diahnie (b losowo, raz dziennie), o SE |
| pastac zostaje oszolomions na 1ké rundy. txow musza wykona rzut obronny na Wol (ST 17). Nieudany oznacza, iz,
5860 Postat wids wezysto tak,jakby bfo zamazane (kara -2 do na $mialka nalozono Klatwe, kiora objawis sic karg -2 do testow atakow.,
atakow, 53 i i Motna g 2djc 22 pomoca c|
wrroky) ru preclamane Klahwy. ]
6164 Postat otrmuie jeden poriom negatyury. s 1
65 Postac oymuje dwa poziomy negaiywne. u, malotenie Klghey, Cen: 2100 2.
670 Postaé musi - Wyglada jak
ieudany oznacza obnizenie Iteleku o . mimtowl Kby y h
7175 Postat musi kazdego dnia wpkonac rautobronny na Wole -
ieudany oznacza obnizene Roziroprodcio | TABELA 7-31: KONKRETNE PRZEKLETE PRZEDMIOTY
S ot s g o i O 10 Predmiot Cena yrkowa
nieudany aznacza obnizenie Charyzm 005 Kadidho szolestua 20052
815 Posat st andge i hom ot Dmm na 0615 Piercer ez 50052
‘Wytrwafos¢ - ieudany oznacza obnizerie Budowy o 1 1620 Amue oo bl 100052
890 Posta¢ musikatdego dria wykonaé rut obronny nia 225 Kamior obcigtenia 100052
‘Wytrwalosé - nieudany cznacza obriterie Siy 0. 2630 Kanvasze besbromnoti 120052
9195 Postac musikatdego dria wykonat zut obronny na 3135 Rekawice ieadomokc 105z
Wtruatost - nieudary oznacza obrizenie Zrecznodcio 1 3640 miecz 2 150052
9 Postat zostaje spolimorowana w oreslone stworzenie 043 o giewn 160052
(5% szans dzienrie 0105 na k%), 446 Medalon wysyonia myli 180052
97 Postat nie mote raucat czarow wisjemnicaen 4752 Flakon praierstwa 210052
98 Postat rie moze raucat cartw objavien. SIS4 Prosk kichnit kaszhiee 20052
99 Postat nie moze raucat tadnych czarow. 55 Helm praeciunego charakieru 00052
100 Decyzja MP: prowadzacy wybiea edna 2 powyiszych vad ub 5660 Zotniyeksic 500052
wymysla odpoviechia dla danego preedrmioty & Miotasamobita 2005z
@63 Seata ezsinoki 550052
KONKRETNE PRZEKLETE PRZEDMIOTY o Grimuar bezmydnokci 60005z
Wyposazenie znajdujace si¢ w Tabeli 7-31: Konkretne przeklete przed- 65-68 Ziradsiecka wiécania 750052
‘mioty to ocaywiicie przyklady Na wypadek, gdyhy tos cheial stworzyé 670 Zorga praiagonia pocskin 900052
e iy N7 Setusidonia 100052
3 p doak dwawja 775 =
tyeuacekula ora o i~y prcinioov i o s Buadgon ki 16005
e N (chocby. drugi 8185 Seato robactwo 1650052
jesttak naprawde 2ywym stworzeniem. Wik gricda 2200
| Broste wyknie magii wskaze inna aure i sile magii niz zeczywista, 8992 Micct benerkertu U0al
! it dany obicks pos 9% Buytaica 3000z
ole i o Kszokowa hiprotyzujca —
rzeczy, wliczajac w to elementy klatwy tylko z 1% szansa powodzenia na 8 Nesayjni duszenia 600005z
f | » Tiacy plaszcz 20005z
prekletego przedmioru. 100 20005z




by jedno slowo, musi wykonac dwa rzuty obronne na Wole (ST kazdego
seysi 15 Jdl ey bedai ieulany boatespadie ofas pee
‘manentnego wysaczenia punkru Intelekeu. Jezel drugi b

i Cena: 1000 52 I
ncerza +s§ dziaaja |

permanentnie wysiczone zostang 2 punkty Rozropnoc K:Mu mona
zniszczye tylko wjeden sposoh — palac daielo i zucajac na nie jednocze- .
sie pracamanic Kty

k

{matychmias: zmienia wy vyglad, by ic do nich dostosowac
; PC 20; Stworzenie. g

X do chili, g

j wyszej od Kar-

wasze nie zapewniaja wiascicielows premii, a powoduja kare -5 do KP.Od

chwili aktywowania Klatwy karwasze bezbronnosci mozna zdjac jedynie

2a sprawa czaru praclamanic Kty
U

oglc

pienic; Cena: 6000 52 i
! Wyglada jak typowy helm. Kiedy
Klanwa zaczyna dziaha (Wola neguje,
2 dobrego nazly 2 cha-
2 neutralnego na skrajny (PZ, PD, CD lub CZ);

C 16 d przed-,

miory, nalotenie Hlghuy,

i o Cen 12003 3
Krysztalowa hipnotyzujaca kula: Ten prreklery przedmiot niczym |
it 20 it o e ool by Sho. s sxpeoi foasdhy
Kazdy osoba, kiéra sprobue uty¢ go do szpiegowania, ulega fascynacii
irwace 1k minu,  rzy ok e sl s zaiaa st

od poprzed:
. jak i moral

jest !
cielenia. Boh:

W |
Kuuy‘mqq‘ 2 kall nieszcagénik wierzy, e zobaczyl w niej to,co cheial
T

sic rzut obronny, mote nosic helm bez obaw, gdyz Klatwa na niego nie |
zadziala.Jesli jednak zdejmie go i wlozy ponownie, musi sic obronic raz .
jeszcze. Nalesy tet pamictac, ze Klatwa dziala tylko jednokrotnie. A zatem .
postac po zmianie charakteru nie moze wlozyé helmu raz jeszeze, by po
nownie go odmienic.

(e Kk naprawde jednak znalart sic on pod wply-
e st ol ot Sor 0 ony b pont o
planu (MP decyduje, co lub kto nalepiej pasuie do jego kampanii). Im
Lcaesciej ofiara uzywa knysetalowej hipnobyzujace kuli tym oddzialywanie
wrogie istory jest wicksze i silniejsze. Wreszcie stanie s¢ ona shiga, narze-
daiem owej sily. MP decyduje, czy proces ten odbywa sic stopniowo, czy

aleofiara
niniefsego prekletego praedmiotu ni nie 2robi, by powrocié do stams
§pnm| iy (k apreds prsrst o s il oy ki be-
. Jeslik

pwiagcsyeoghnia o charibecido seyramaai ] porrsba'do
datkowo czaru pokuta. Nalezy tez pamictac,ze helm pracciencgo charakeru
o preedmiot jednorazowego utytku — raz wykorzystany, traci magiczne
whciwosci

Silne przemiany; PC 12; Stworzenie cudownego przedmiory, twerca
_musi by na przynajmniej 12. poziomie; Cens: 4000 sz Waga: 15 kg
Kadzidlo szaleristwa: Wyglada dokladnie tak, jak kadzidlo medy
i Jedl w pnhhzn plonqc:go had: ciswa kaplan odprawi mo-
dlitwe lub bedzie medytowal, unoszacy sic smrod i dym spowodua, z¢
bedzic on pevwien, iz jego umiejetnosci czarowania wrrosly za sprawa
magil ninicjszego przedmiotu. Kaplan bedzie sic staral

e nastepuje nagle. Wszystko zalezy od okols lezienia ninicj-
Ik a niego rafl pamictac, ze
alove pnotyzujce kul st ieéswiadoma tego, 2 stala

s

sie shuga jakicj istory:
Uniarkowane poznan

g0 stworzyé; Cena: nd

PC 17; t0 slaby artefakt, a zatem nie mozna

A en praeds
o medlion wykrywania i ma nawet e sam zsig dialania Rz
preescoch slasyfikowanie wymaga udanego rutu obroniego a Wol |
(ST 15). Prawda jest jednak taka, ze whaiciciel medalionu tylko sadi, iz
podsluchuje mysli innych istot — 53 o zwidy soworzone praez ninicjszy
preedmior T iluzoryczne mydl zawsze 3 mile  preyjemne, wicc osoba,
K pri e 1 g 5 e med

jonu wiedzy, mote sic bar-

swe zaklecie w kazdej morliwe) okazj, nawet gdy nie jest to potrzebne,
a wrecz nic nie daje  kaplan po prostu zaczyna szaleé na punkeie swych |
mocy. Opetanie mija po 24 godzinach lub gdy postaé rzuci wzystkie
zaklecia

dzo pomylic
Lo ot e S5 e s Eolh ik i ek
mysl istorom,
informujac o jego obecnosci

Slabe poznanie; PC 7; Stworzenie cudownego przedmiotu, wyknycic

A ena: 18002

ltnc ity Cen: 2005 ‘Micez berserkow: Wydsic sic, ¢ ore? ten posiada cechy micza duir-
: Ciemoy, gladk o wanego P

e, ey sl syhkok sl ik do 1/2 normalne bbireyics, 2 waysii s i

Por Tetami). Auzkuje ona najblizsze stworzenie i nie preestaje walczye az do

Oduumny, upuszczony dzies po-
od

P ub smierci, albo do c

sdy w promieniu 9 me-

e
ia obegzenia - wlaiciciel mote go odrzucic i nareszcie ma spoko).

 2e 10 przeklety
orez, a rownie wiele wierzy, i to muvnkle potezna bron

ZA KULISAMI: PRZEKLETE PRZEDMIOTY
W TWOJEJ GRZE

Wielu MP decyduje sie nie wprowadzac do gry preekletych przedmiotow, gdyz

ostronoscia. Ini MP sicgaia po praekiete przedrmioty 2 tego samego powody, ale
patrza na
mocy stae sie

liczba po prostu zepsuje im zabawe. Gdy bohater odkryie, 2e wszedh w posiadarie
praekletego przedmiotu, powinien méc sie go pozbye.

s P P i
tyikowany proszek kchnieé | kaszniec mose sie okaza¢ potetna bronia. Zapewne.
‘2najda sie gracze, kiray po odkeyciu mocy praekietego praedmiotu wymysla dia
niego ciekawe zastosowanie. Wielu MP uwaza, 2¢ bohaterowie beda staral sig
Pozbyé takiej rzeczy, a to nie musi byé prawda. W wiekszoici wypadkéw to sie

ACoy ches
atakowae?”

aykuiac o,

postacie nie moga sie pozbyt - 1o jedynie drazni gracay.

w
Wi e wady oy g, N o ocxice bt ek o
Po prostu te

Kiatwa, rzeczy winna jedynie odrobine utrudnic zycie Smialkow. Zbyt duza ich

i
V{wlklu;nt Joz Lampar s g, & u,uw sk

byt




Zrecznosc02.0d

cerza, nalozenie Klatwy, sz

P P Klatuy,,

wiednie ¢ S st magicama
i tety wskazua, o ltjoca miotla. Dopiero utywaja e émialek od
Keyje jaka zlosliva moca obdarzony jst ten przedimiot
W chwili wyméwienia slowa rozkazu (Le€’, Ruszaf', Do gory’
miotla wykonuje petle z pelnym nadziei jezdzcem na gesbiecie i zruca
80 na glowe 2 wysokosci 1kt=5 x 30 cm (upadek nie powodue zadnych,|
b " p

)|

ofiate, smagajac jej warz rozgami  bijac trzonkiem.
Mo kdym korcem atake dva azy w rundrie (dva sk rga-

o uzywac tylko pod wod, Jes to zatem raczej praedmiot o ograni-

‘czonym uzyeiu, a nie oblozony jakas Klatws. Osoba, kidra korzysta 2 sieci
‘pod wods, moze jej rozkazac, by spetala stworzenie znajdujace si¢ w od-

leglosci do 9 metrow.

anie; ipan
cerza, suoboda dealania; Cena: 10 000 s2.

mi § dwa ezonkiem — w sumie catery araki w rundei).
wykonuje 7 premia do ataku +5. Jesli traf ofiare rozgami, odlepia js na
runde. Trzonek zadaje 1k6 obraer. Miotla ma KP 13, 15 punktow wy-
raymaloiei  rwlos 4

Vamvm,a:vunm. predmiotow; Cena 520052

darzonych porytywna moca amuletow, brose czy skarsbeuszy Jedijednak
ktos bedzie trzymal ja w dloni dhuze i runde lub zywa istoa bedzic ja
niosla przez minute, zmieni si¢ w okropne ryjice stworzenie przypomi
najace wygladem zuka. Istota ta prregryza sie preez tkaning oraz skore,

Lwaryza sie w ecialo i w ciagu jednej rundy dociera do serca ofiary, o

ik duszenia: Wyglada jak unikatowa, maew bmnﬂu. i na Refleks (5
e sayjelub,  ani ten dotre ak gebok, e ke x pola
g e dzenia obrazen. pownaca

i ] 6 e w e Ny s ey iy

aaklec og yezenie lub cud. N Py

 pi forms.
Unieszczenie skarabeusza w pojemniku 2 dresna, porcelany, kosci,
kosci sloniowej lub metalu zapobiega ozywieniu potwora i pozwala na

cisniety na szyi ofiary. Dopier cayli
po uplywie mi) wicce) micsiaca), orluznia wcisk | prygotowule sic
by porbawic tycia kolejnego niessczssnika

S s

e tywege; Cens: 60 000 sz

ma iirkospadania,lecz przy ok sprawis, ze noszaca go osoba staje sie
dlega ona karze -4 do e

20% na 10, ¢ zepsuje rzucane zaklecie wiajemniczen wymagajace kom-

kumuluje si¢ 2 innymi).
= d

preedmioru
Silne odrzucanie; PC 19; Stworzenie cudownego przedmiotu, zabcic
2ywego; Cena: 80 000 sz {
Szata beasilnosci: Sted) ten wyglada na magiczng szate innego ro-.
dzaju. Jednak osoba, kiora go wloty, natychmiast podlega karze 10 do
Sily i Intelekou. Ponadio z jej umyshu ularuja wsaystkie czary oraz wie
dza magiczna ]
State mozna adjaé 2 latwoscia, lecz odnowienie ciala § umystu wyma-,
ga ucenia praclamanie klahy oraz zdrowienia (dokladnie w tej kolej-,
nosc).

i pC
" Inualenie; Cena: 5500 52.

piorko; Cens: 50052

prostek ujasenienta. Rozsypana w powietrzu Sprawia,  wszyscy  -metro- |

momencie nic nieawyklego 2 wyjatkiem zyskania poteznej magicznej
protekci (aka zapesni plasc: oy <4, Gk scani si or-

Kaslac. Budowa istor, p ]
Wytrwalose (ST 1 b b k
6w Budowa ofiar, ktdrym minute pozoiej nie powiedzie sie drugi rzut
obrony ns Wyl (T 15), b e o kkine 1ks Oobom ke
onily si¢ choc K

centrowac | w przeciwnika, ujawni
s prawdziwa natura stroju. Nieszezesnik bedzie si¢ czul tak, jakby k-
saly go setki owadow, ktgre s3 magicznymi mieszkancami szaty. Ofiara
mus zapraestac wszystkich czynnosci, by sic podapac, poprawic szate
arobic cokolwiek,co zmnicjszy dyskomior spowodowany praez ugry-

(nalezy je przez sks rundy n
Slabe przywolywanie; PC 7; Stworzenie cudownego preedmiotu, tru-
izna; Cena: 2400
‘miecz ~2: Emanujacy magiczna aura miecz dlugi. Podezas
¢ b

Posiadacz szary podlega karze -5 do inicjarywy i karze -2 do wsayst-
ich testow atakow, rzutow obronnych i testow umicjetnosci.Jsl probuje
raucic zaklecia, must wykonac test Koncentraci (ST 20 + poriom czaru)

urrate czaru

Zadaje rowniet o 2 obrazenia mniej (minimum to punkt obrazer).

Po uplywie tygodnia miccz zawsze zmusza whsciciela, by zaniechal
utywania wszelkiego innego oreza. Bohater bedzie po niego siegal au-
tomatycanie i walczyl nim nawet wiedy, gdy zamierzal poshuy si inna
bronia

Miecza mozna sic pozbye jedynie za sprawa kidregos 2 trzech zaklec:
sycenic, ogranicanego fyeznie Jub cud.

. FC 13; Soworzenie cudownego preedmio-
yanic roj, orea musi byé przynajmiej ma 13, poriomie; Cen:
165005

jego zbadania magia poawala stwierdzic, i jest 0 pjerna forba. Tok na-

fowe stworzenie - 0 po prostujedna 2 jego paseez.
Kl visicons do by b ol L s e

L PC 15:
lozenie klatwy oraz cud lub ogranicione £yezenic, Cens: 1500 .

polknieta. Isti
e i Potnc x:dmk Vit e s ekl zmhzlc.

sic Swicie, yKiad, wloiona w po iakicgos,
albo 2 twardszego surowea (pasuja wiedy do pancerza — kolcaugi, br J
huskowe id). W pieewszym wypadk s sic ehowiaha o, P
aw sity ogr. Kaide i weelu kogos d 4
Kiedy jednak W worku
w sytuaci, gdy je 2ycie jest agrozone, Klatwa zaceyna duialac. W takiej | nego materi - analogicznie do pojene) torby 1. Isnicje jednak ryzyko

wlasnie chwili dlonie nieszczssnika preestaja by sprawne. W kaidej.
rundzie istnieje ryzyko 0% na 1o, ze upusci on trzymane przediory.

5% na godzine (kumulatywnie), ze torba pochlonie zawart

t0sé, po caym
wypluje ja gdzies poza przestrzenia lub na inny plan. Istoty weiagnicte




do érodka zostaa potarte wciagu rundy. Torha niszczy cials ofar Lugie-

Sprzeda przeklstych prredmiotow

awlok. Istnieje szansa 50% na o, ¢ fczenic cud lub prawsdzne zmartuych-

Zalgimy, ze det micunikmoneiJo- |

Kalizagi, a bohaterowie rzucili si¢ na niego, myslac, 2 to amulet ochrany |

22 sprawn magi smiertlnikn:

Uniarkowane praywolywanie; KC17; 0 it e paedmio,  stem |-
toxby nie mozna stworzyé; Cena: nie dotyczy.

Trujacy plaszez: Plaszcz anwycrs) wykonany 2 welny, chocia? spory-
Ka sic takze skorzane. Czat wyknyoe uciany pozwala ujawnic obecnose |

P y
L Nastepnie,

i
po powrocie do mista i podziale lupéw, smistkowic zde-
Leydowali sic sprzedaé amuler, liczac na polowe 2 35 000 sz  taka jest
{wszak rynkowa cena tego magicznego preedmiotu. Co w tym przypadku
powinicnes zrobié?
‘Albo te bohaterowie wiedza, ze preedmio jest przeklety, i tak chea .
edat,jakby byl d Al c wia

K darzye

wreku
i przenosic 2 micjsca a micjsce bez zadnego ryzyka.Jednak osoba, kiéra
50 wloty, narychmiast umiera  chyba ze powiedzie jj sie rzut obronny
na Wytrwalose (ST 25).

Zalozons trjacy plassc: mozna 2 tylko, utywajac caaru praclamanie
Mty ktry niszczy magiczne wlaiciwosc tego przedmioru. Potem na-
lety rucié na ot osobe aklcic el rceny  dopcro sz

Jodo s moca

nuca

oraz cud lub ograniczone yczenic Cena: 62 000 5z

orek gnicia: Wyglada na zdobiony rytami Klejnot nieduze) war-
toéci. Osoba, kra bedie go nosic przy sobie prez 24 godziny, zostanie
zaratona straszliva choroba, kicra permanentnie wysaczy 1 punkt Zrecz:
nosci, Budowy i Charyzmy na tydzies. Dolegliwoi¢ t¢ wyleczyé mozna,

U w4 pasinic ot prackley: Moreszsstosonad prakiycana
e tego
ek sagisnt do bl ooy s denfba za.m sictez,
praypadi, ze nabywes bedzie mial dostep dwcomeru - zaklecia,
e g st ottt iy et Bl
Inabywea pracdmiotu bedzie sklonny samodzielnie zaplacic za rzucenic
tkiego czaru lub te7. 2ozy ten obowigzek na barki bohaterow. Dopiero.,
_panie) preypieczetuje umowe.

i powinni miec $wiadomosé (cho¢ nie musisz im tego
mowie), iz oszukanie kogos i sprzedanic mu przekletego przedmioru
w0 cayn 2y

Mi

uwwage na fake,ze osoba, ktora kupilaod nich praed
Al

rzucajac najpierw czar przclamanie Klatwy, pra choroby.
i i

la tez porbye sic wisiorka. Gicie mozna towniez powstrzymac, kruszac
Lwisiork zdrowia i ozsypujac powstaly w ten sposcb proszek na zarazonej
postaci (skeja calorundowa). W efekeie wisiorek ulegnie zniszczeniu,
pracmieniac sic wpyl.
ol 1 0 St cudownego przedmio
s cem: 1700
oy elbsin

ubstancia a utracila magiczng moc i stal si truci-
2 Babtue iy oyl et wykonaé ek bioney sk Byl
(ST 16)- nicudany oznacza obnizenie wartosci Budowy o 1k10 punkiow:
Minute poinicj smialek musi ponownie wykonaé rzut obronny na \y-
trwalose (ST 16) ~ porazka éwiadczy o tym, iZ Wartos¢ wspomnianego
arryburu ulegnie obnieniu o kolejne 1k10 punkiéw,

Unniarkowane przywolywanie; PC 12; Stworzenie cudownego przed: |
miotu, ruczng; Cena: 5 ]

Zbroja Pancerz ten wyglada n i d dziala

ki

rod

ARTEFAKTY
Mrokipresiloisskiywaj wiele seketow Wieley carodice{ porsini
Kaplani, nie wspominajac o boswach, uzywali zaklec i tw
kesre wykraczaja poza granice wspolczesnej wiedry,Te praedmiory —ar-.
tefaky - dotrwaly do caasow daisieszych, lecz dawno Juz zapomniano
sposoby ich tworzenia

wronu pienicdzy a2 po krwawa zemste.

P wvykle-
go magicznego ekwipunku. o legendarne relikey, wokol kidrych moze
sie toczy fabula calej kampani. Kazdy 2 nich stanowi doskonaly temat,
0% praygéd — wyprawy majacej na celu odzyskanie takiego przedmiotu,

dorce

d enia artefaks

i i o 1. Tk sl ey g vy, rodogs ¥
1284 do Charym. Rl yryskic ity @ i e
f

oy Powdd jest prosty — winny one sta si¢ elementem kampanii z wyboru,

le 1 dotestowaakir \Vl}z;:\urlme S o sy ooy e

2powodow tak straszne) wrogosci

SEABE ARTEFAKTY
Slabe artefakty nie musza by przedmiotami unikatowymi. Sa raczej
d ymi, ktgrych nikejuz nie —przy

Unienic Klghey; Cena: 1600 52

22 10 zwykla pelns zbojapltowa +3, choé pancer jest praeklery. W przy-
padku atakow wresz funkejonuje on normalnic. Jego moc dotycay 225
broni dystansowej, Bostac, kiora nosi ten pancerz, podlega karze -15 do
KP wagledem wszelkich atakanw bronia dystansowa. Prawdziwa natura
zbroi objawi si¢ dopiero wieds, gdy w noszaca jy sobe ktos naprawde
wymierzy ~ nie wystarcza tu eksperymenty i proby (rzucanie kamienis:
miip.)
Silne odrzucanie; PC 16; Stworzenie magicznej broni i pancerz
emie Rlahy; Cena: 9000 sz.
fiecka wlocznia: Jest to rifka wlicnia 2 Jednak kidy w teicie
sk eypadie naturle 1, zxant ona walczaca i csobe, . obrany

nalo-

jmicj przy

Opisy stabych artefaktow
Na najblizszych stronach opisano najczesciej spotykane slabe artefakty
(co ni¢ znaczy,ze 53 one najlicznicjze).

Kamies ilozoficzny: Raadko spotykana magiczna substancia kiora
wyglada na zwykly czaeny odlamek skaly.Po rozkupaniu kamienia (ST zh-
‘mania 20) widse, i jest o tak naprawde skorupa okrywajaca jadro ~ ma
i rc, icr porvala caodrcows praemienia mjprossze el

Jeden kamioi iloafic
i do 2500 kilograman 7claza w seebro lub do 500 kilogramovw olowiu |
w aloto, Trzeba jednak zdawac sobie sprawe, ze magiczna rieé st sub-.
stanc niestabilna § wyparuje w cisgu 24 godsin od momentu rozlupania
Jamiesa- 1ym i ety dokona vy prcmian el |
ki

pracs nia el Klaw sprawia, e

" daje podne obrazenia, el Hiee i wabtywai,

;dm\‘ sic nie-

i

cerza,nalozenie klghey; Cena: 7500 52.

Silne przemiany, PC 20, Waga 15 kg,




¢ katach. Nieste-

ba, ki i
jut podezas pierwzej lektury. Dopok ksicga bedzie w posiadaniv tego
smialka lub dopoki korzysta on z jej mocy, ten negatywny poziom nalezy,
brac pod uwage. 1
v cardwlicay 1k8+22 strons, kedrych ksl

swiadczenia (K%, 01-50) lub staja sic 7le, ale wowezas preestudiowanie,
dicla nic im nie daje (51-100). Natomiast dobre osoby rzucajace czary.,
objawier (D, ND, CD), keore preegladaja kicge plugavwego mroku, musza,
wykonaé rzut obronny na Wytrwalodé (ST 16) - nieudany oznacza Smierc.|
LJezeli nie umra, wykonuja reut obronny na Wole (ST 15) ~ nieudany wska-
L zuje na o, ze padaa ofiara irwalego efektu dezorientagi (analogicznie do
caaru abied). Sukees we wspomnianym rzucie obronnym pociaga za soba

rzut kostka: 01-50 zaklecia

awojéw trzecia kolumm Tabeli 722 oriom czaru zapisanego na zwoju,

wrate Roztrop-
nodc, ekt posiads bohute (3 naflepseym wypadku posta nie tact D,
lec igdy nie mase ut ch ayskivac)

oraz Tabela 7 7247
pisne ma 2wy crary objawics)
e ey e el ot S ak wice

oy e po pros rzym  dloiach kscge, ouzy-|

takiego smialka w nocy zaatakue zly praybysz.

Kartkowanie ksigt mieskoriczonych ezarde o pox derunk.
Zamodery vom sasc arwlem e o 1] sronle, e Kate] shoczons
caytanie. Ksiega znika, gdy odswrocona zostanie ostatnia strona.

Posiadace .
o e kega et omwarea: el w caa znajdue sic na licle ekl

| steom nieda sic wyrwac,ni niszczac pray okazi calejkeiei. Zaklecia ni.
&

ksiegi zaklec. Magia czarow jest zwigzama 2 tym artefakem.

Postadacz ksiegi nic musi nosié jej e soba, aby korzystaé z mocy tego
dricla. $mialek moze ukryé tom w bezpiecznym micjscu, a sam udac sic
na poszukiwanie praygod - i bedzie mial pelne prawo korzystac z mocy
artefakeu,

s } PC 19; Waga: 15 kg

sic czarami objawier i majacych dobry charakter (PD, ND, CD), Zapozna-
i s 2 alhjego resci wymagatygodnia ektuy. o tym casie dobra
Losoba ecia objawien orrzymuje p +1do
| Restropnosei 1 poziom doswiadezenia (dostaje tyle PD, by calkowits ich
Isuma byla dokladnie w polowie minimum porrzebnego do awansu na
nowy, wyszy poziom i minimum koniecznego do osiagniccia jeszcze
nastepnego poziom)
Rostacie doln do rzucania zakle objawie, kore nie maja an dobre-
soani A%u charakteru (PN, N, CN) po przcjrzeniu ego dziela aca 2k6
Zle ¥z,
N2, C2) raca do raay tyle D, Ponsdio sy eeych punkic
dby

Za kardym razem, gdy s stnic ke pokuy puzz ot ok
[ strony, e Na osoby,
aaleznic od podierych srodkow ostrozmosci. Wissciciel ksiegi wie o tym y ¢
k ulegaja
Ryayko przewrocenia strony prredstawia si¢ nasiepufice: punkt Intelektw oraz tacq 1ke » 1000 punklow dobwizdczena chybase]
povidse m st cbronay s Wl (T 5 1

spuada
s pocfca et ity s do 0%
tgpnego i sy porioma

Oiobe poraaca rcat zaleca vt s s
niedostprego i Kasy | poziom

Osoba potrafiaca rzucaé zaklecia wykorzystuje 25%
car bjavie

Osoba potrafca rucat zakeca kot %]

cartajemniczen

Kwestie wiazane 7 casem rzucania,syzykiem niepowo
dzenia czaru i tym podobne nalezy rozstrzygac wedlug
zasad doryczacych rzucania zaklecia ze zwoju.
Silha (yszystkie szkoly); PC 18, Wag: 15 ke
Ksicga plugawego mroku: To stworzone preet nicopi-
sywalne 2o dzielojet trawa duchows dla osob poshu
L suiacych sic crarami objawier i majacych dy charakter
[(82.N2, C2). Zapommanie sc 2 cala rescia ksiegi wy-
maga tygodnia lektury. Potym crasie ka osoba rzucaja
ca zaklecia objawiers otrzymuje premie dziedziczons
+1do Roztropnoci i poziom doswiadezenia (dostaje
tyle PD, by calkowita ich suma byla dokladnie w po-
lowie minimum potrzebnego do awansu na nows,

nym neutralnym, neutralnym lub chiorycznym
_neutralnym po dotknieciu ksiegi otrzymuja Skt
{obrazenia,ajeslja preecayiaja, staja sic zle (Wola ne-

| suje, ST 13). Posakiej preemianie caytelnik natychmist
Lposzukuje zlego kaplana, kiory porwierdzi jego nowy cha-
[raktex (za sprawa caaru pokuta)
Bostacie zdolne do rzucania zakle¢ objawier, kiore nie
maja ani dobrego, ani zlego charskteru (PN, N, CN), po
precczytaniu tego dziel traca 2k x 1000 punkiow do-

s posch,
odrsznic od innych dziel magicznych, grimuarow i tym podobnych to-
mow - a2 do chwil jej praejrzenia
Raz precaytana ksiega znika i niki nigdy jut jj nie zobaczy. Ponadto
na danego bohatera ma wplyww tylko jedno takie dzic
Silne wyuclpvanie ot} 2C 15 Wage 15 ke
Kula unicestwienia: Sfera absoluine) czerni, nicosc w postaci kuli
o étednicy 60 centymetrow, Ten artfaki to tak naprawde owor w struk-
turze multiwersum, Kazda materia, ktora wjedzie z nim w kontakt,
e sty pesana s L sk e s, g
estwions w
s ksl s kg b
Kula unicshwienia pozostaje w bezruchu, spoczywajac
w jakims micjscu - mozna rzec, iz preypomina dziure
W praestrzent. Do poruszenia moze ja zmusié jedy-
i wysilek umyshowy (rzktuj o jak prayiemna
postac elekinezy: il byt slabe), by naprave
de poruszye jakis obiekt, na kiora jednak-
e niewazka kulajest wrazlwa). Zdolnose
bohatera do zyskania (lub utrzymania)
kontoli nad kula unicestwiania zalezy
wyniku testy Kontroli o ST 30 akcja ruchu)
Wspomniany test kontroli to rzut 1k20 +
poziom postaci + modyfikator z Int smialka.
Udany oznacza, e bohater moze w akcj darmo-,
wej poruszyc kule (zapewne po to, by dotknela
przcciwnika).
Kale mozna kontrolowsé 7 odlegloici make.
symalnie 12 metrw (bohater nie_musi zatem,
blisko do nicj podej<¢). Raz ustanowion kontro-,
Ie podurzymuje sic, wykonujac w kazdej kolejnej.
rundzic test kontroli (zawsze o ST 30). Dopoki boha-
texja zachowuje (esty nie korcza sic porazka), moze
wplywac na kule z odleglosci 12 metréw + 3 metry
na poziom postaci. Artefakt porusza si¢ w rundie




5 punkiow powyzej 30.
Nieudany

2 s2yboscia 3 meteow + 1,5 metra na katde uzyskane v tescic kontroli

w odleglosci

u,w jakim znajdufe sie bohater starajacy sic a przesunac

cof ot wykonywane. ety sosne el a2 rywali i i

W sytuacii,gdy kule wnicestwienia starajg s kontrolowac duvie lub wie- .

e

Jesli na kule uniceswienia rzucony zostanie czar wol
50% (K%, 01-50)

aapanowat poda kal

istnicje ryzyko |
35

od 6 metzow do 9 metrow, otzymu obrazenia rowne hubm pomxul):h
17)ozna
e oiars oreyac syl polows wsporaianych rn ]
Itnicje szansa S0% (K%, 01-50) na 10, e istota, ktora zlamala lake,
przeniesie si¢ na inny plan egzystencii. Jezel jednak tak sic nie stanie
(51-100), wybuch zgromadzonej w przedmiocie energii ja zabije. Moc
kaini posiada niewiele przedmiotow ~ poza sk magiw rowniez luska
POl (strona 244),

(s1-85),

 BC 20; Waga: 25 kg.

0 15% (6100,

wsaystko,

informacje o losowym wybieraniu wymiarow).

preed
mioty wybuchng, niszca sic nawzajem,. Wszystko w promienit 18 me-
wow otzzyma 2k x 10 obrazen

Na ten atefakt nie maja wplywu czary rozproszenie magis oraz eslca
i Mk,
takze dalej, talizman ol
Sine precmiany 2C 2.

agow: Te dluga drewnian laske okuta zelazem zdobia pie-

cecie mocy oraz rozne runy, wyrzezbione na jej powierzchni. Ten ar-

Oto moce, ktrych utycie nie wymaga poswiccenia ladunkow.
=Dl maga;
i+ Bowid
+ Swialo;
+ Wykrycie magii;
+ Zambnieie dravi;
+ Zbrja mag.

Oto moce, kiorych uzycie kosztuje 1 adunek
= Biyskanwica (10k6 obrazes, Refleks zmiejsza o polowe, ST 17);
- Kolatka;

asoby (Wytrwalose neguje, ST 15)

P
P 54 metrow;
e pacs e sl s s (ka1 Gl

tefakt o znacznych mozliwosciach pozwala rzucac rotne zaklecia oraz
obdarza wieloma mocami (nicktore wymagaja poswiccenia ladunkow,

Jest to duy Kery powodu- |

e 4ké obrazen. Osoba, kiora ma na sobie pas sl giganta oz rchavice sy
ogra § kidra wie, ze dzierzony preez nia ore2 to milof porunie (s nie miol

bojowy +3), ma prawo wykoraystaé wszystkic moce tej broni. Zyskuje ez ,
premi z usprawnienia +5, jeli r2uca mlotem, kicry w tym przypadku
zadje podwajne obrazenia. Ponadio premie wynikajace 2 rekavwi oraz
pusa il Kry gy ninesego o, sic kumuluu (ylko na po-
y Jakby sigant

negacje zabjczego efeknu, lecz nie obraer

27 metwow
2 Mot preyrot Taskcgu metcé

Silne wywolpwanie, nekromanci | praemisny. PC.20,Wage 75 g,
Talia wielu rzeczy: Ten ariefak (preynoszacy zarowno korzysci, jak

(Wyirwalosé neguje, ST

P b
raanej sakiewce. Kaida ali sklada sic 2 pewne lmby Kartlub tabliczek |
sloniowej lub pap 1

adobia symbole, malunki 1 picczecie, Osobe, térawyjmie hare .l
2yskuje 2wigzana 2 atutem moc ~ moze (o mie efeks tak pozytywny, jak |
i negarywny. }
Wiasciciel talit wicl raeccy musi powiedzie, il kart zamierza wyjaé. |
zanim t0 zrobi. Avuty nalezy wyjmowac co godzing. Ponadto smialek nic

® ; kart, »

karta samodzielnie wypadnie 2 i, Wyjatek ma miejsce wiedy, gdy wy-

ST A7)
* Lodowa nawalnica;
« Niewidzalno,

- By
* Pinotechnika (Wola lub Wytrwalosé negue, ST 16)
* B wcanic;

oszenie magis;
« Sanaogiia
Oto moce, ktorych uzycie kosztuje 2 ladunki

(maksymalnie 200 ks Wola neguje, ST 19)
+ Zamiana lani (Wola neguje, ST 21).

s ks e o cuby e i polg oo
noscia na caary 23 ezeli

wyjecie dwach dodatkowych kart

Wyjeta karta wraca 7 powrotem do.talii, przez co motna ja wyciagnaé
ilkakrotnie, chyba ze natrafi sie na blazna lub ghupca — te auty 53 od-
raucane. Artefak sklada si¢ 2 22 atutow. Mozesz uzyé kart tarota (druga
Kolumnaw pwyklych ¥
Kolumna). Skrdcone opisy efekow przedstawiono dalj.

Blazan: Te karte zawsze nalezy odrzucié po wyciagnieciu ~ w przeci-
wiesstwie do wszystich innych poza glupcem. Bohater moze zdecydo-
waé, e ciagnie nastepny atut lub 2 tego zeezygnowac

Crastha: ojawa s preeratajace widmo — nieumarly, ktorego nie spo-
56b odpedzic. ostaé musi walczye 2 nim samotnie. Jesl inni decyduja sie
i pomoe, po nich takze preyjdrie taka sama stota. Smialek zabity przez

e niczym

»

ol bedsie wehlaniat wszysthic wymierzone w iego czary wiajemnis  wrdcié go do ycia awet 2 pomocd iyt €2y .
i 27, e moze
imiezas jedyns ub boska istora o tego czasu bohater per-

energia, ktora moina wykorzystac racajac zakleci.Jezelijednak laska
uschlonic ponad 50 ldunks (ai st imit w prypadk €go arciak
), I

manentie ponosi kare —1 Jo r2utéw obronnych.
Gl nastepna karts i opl

Ten

‘Wybrany przez postaé arybut wrrasta o 2 punkey, Wirosnaé

jednej cechy, nigdy duoc }
Karts pasrduf nabychmistowe wysscaenie (L unkati]

ekl SRR po
niniejszy <de
predmiot od berla wehlaniania), 6
sie 2 pewnym ryzykiem. il
M

Intelektu. Smialek moze pociggnac nows karte.

Klejnot: Ta karta oznacza bogactwo, Bizuteria jest wykonana ze Zota.

gl
mettow od peknictego przedmiotu otrzymuja obraienia rowne liczbie po-
zostalych wnim ladunkow pomnozone preez 8. Stworzenia znajdujace sic

Wartosé 2000 52,3 kazdy Klejnot — 1 1
Klucz: Daiki tej karcie smialek otrzymuje magiczna bror, kiora umie
sic poshugiwac. Wykorzysta tabele dorycrace oreza, poczawszy od Tabeli

7:10: Ustalanie rodzaju bron. Losuj do chwili uzyskania odpowiednicgo

oreta, ktory pojawi si¢ znikad w dioni émialka



Kometa: Postaé musi bez niczyjej pomocy pokona nastepnege wiogo
awora lub porwory, jakie napotka — w przeciwvnym wy

nastawionego por

legle) planecie lub innym planie, najprawdopodobnic] w preedmiocie |
jakiegos praybysza. Ani tyczeni, ani cud nie pozwalaja sprowadzic um-

padku utraci korzysci zapewniane przez niniejsza karte. Jesli proba sie  shu 2 powrotem,  co najwyzej wskizuja miejsce uwiezienia. Smialek nie |
ciagnie wiccej kart.

powiedsie, postac zyska liczbe punkiéw wystarczajics, by awansowac na

nastepny poziom.

Kstetye: Na Karcie czasem znajduje sie rysunck kamienia
Seictyeomego s ey s rcbbshéw symbolsae
zeni,a czasem ksiezye, k{cxcgohu wekazu:
e na liczbe sycze (pelnia ey kiezye =3,
kot 2 g < 1 Ocaywikce ani s
moc analogiczna do czaru 9. poziomu. Trzeba je
swykorzystaé w czasi sownym liczbie minut od-
ol liczbie yczen

Ta karta symbolizuje schywytanie ~ albo

72 pomoca czaru wwigzienic, albo przez jakas
potezng istore, aleznie od decyzji MP W kaz
dymz przypadkow posta trac wszyskie caary
oraz ekwipunek. To, czy przedmiory te da sie
odzyskac, alezy od M Bohater nie ciagnie
wiceej kart

Lotr: W momencie wyciagniccia ej karty
jeden 2 prayjaciol postaci (BN, najlepiej kom-

pan) suaje by i ma zawsze
wrogo do niej nastawiony: Jesli bohaterowi

hie towarzysey kompan, niechetna wobec

niego bedzie jakas potezna osobistosc albo

cala spolecznoic cey zakon religijny. Wrogosé
pozostaje ajemnica ~ do chwili, gdy dojrzeje

do tego stopnis, by wybuchnat 7 pelng nisz
cacas

Nedza: Jak sama nazwa wskazue, w momencie
wyciagniecia tej arty osoba, ktora na nia narrafi
Ja,tract wszelki niemagiczny dobytek.

Plomicnic: Griew, zazdrosé i zawisc o tylko kilka
powoddw wrogosci preybysza, ktora nie mija, dopoki
jeden 2 czlonkow druzyny nie zostanie zabity. Losowo
okres! rodzaj przybysea  zalo, ze atakuje on postac (lub
wjakis inny sposdb ja praesladue) w ciagu 120 dri.

ia: Ta czarna Karta oznacza natychmistowe nie-
szcagscie. Cialo postaci nie traci sprawnosei, choé wygli-
da na t0, iz apadla ona w Spiaczke. Tak naprawde jednak jej
umysl zostal zamknicty w wiczieniu gdzies daleko — na od-

TAUA WIEL RzECZY
Tablczka

Karta tarota Kartado gry

Blazen Xl Wisielec: Joker (czammy)
Caastka X $miere Walet trefl
Eurale Driesiatka mieczy Dama pik
Ghupiec 0. Ghopi Joker (czenwory)
Gwiazda XVIL Guiazda Walt karo
dota Dwbja pentakl Dwsjea trefl
Kijnot Siédemka pucharbw  Dwéika kier
Kiucz V. Papict Dama ker
Kometa Dwsjka mieczy Dwsika ko
Ksiczye VIl Ksigtye Dama karo
Loch Cawsrka mieczy pik
totr Piatka mieczy Walet pk

2 XVI. Wieza el pik
Plomienie XV. Diabet Dama tefl

ia Kidltrefl

Prezmaczenie  Trjka pucharéw As ke

2 Walet mieczy Walet kier
Shorce XIX.Stofce K6l karo
Sapony Krtlowa pentakii s
Toon Cawbrka Kl ier
Waga X, Spraviediwosc Owsika pik
Weayr X Pustelnc Asiaro

nie:Ta karta pozwala postaci uniknaé nawet
natychmiastowego zdarzenis, sl sobie tego 7a7y-
cays~ thanina reczywistosc zostala rozplatana
i na nowo spleciona. Zauwaz, ze to nie oznacza
keeacji wydarzenia, ktore ma nastapic. Karta po-
zwala jedynie powstrzymac nadejicie czegos lub
odwrocic bieg prreszlych zdarzen. Odwrcenic
doryczy tylko postaci, ktora wyciagnela karte. Bo-
g dmym musza poniesc ewen-
tualne konsekwe
e Zaiked pojavi sic wojowni, ey
wiernie shzy postaci a2 do smierci. Jest tej samej
rasy (garunku) i plc, co bohater. (W rozdziale
cawartym niniejszego podrecznika zmajdziesz sa
tystyki typowego BN wojownika 4. po
Sloice: Wylosuj w Tabeli 7-28: Praecietne
cudowne przedmioty rzecz uzyteczna dla bo
hatera

Sipony: W momencie wyciagniccia tj karty
wszelka magia posiadanych pracz postac pres
‘miotéw natychmiast nicodwracalnie znika.

Tron: W oczach innych postaé stje sc prav
dzivym praywodca. Zyskany moc tej karty pa-
tac pojawia sic na dowolnej orwarte) przesirzeni |
wskazanej preez smialka, lecz decyz doryczaca
lokalizacj nalezy podiac w ciagu godziny.
Waga: Stare powiedzenie mowi . Waha sic i a: |
Wiesc” — postac musi zmienic charakter na prze-
cisny: Jesl bohater nie jest w stanie zachowywac |
sie zgodnie 2 nowym charakterem, otrzymuje je
den poziom negatywny.
Weayr:Ta karta daje postaci, kéra ja wyciagnels,

nej madrosei wcelu ronwiazania dowalnego problemu
lub uzyskania wyczerpuacej odpowiedzi na wskazane
pytanie.To,czy zyskame w ten sposob informace zostana
Talia dobrze wykorzystane, sanowi zupelnie inna kwestic.

widu raeczy Silna (wszystkie sekoly); BC.

ot
Zyskujesz 10000 PD lub dwa dodathowe ciagriecia 2 .
Pokonaj przerazaace widmo lub uleg]zniszczeniu na zawsze
Odra -1 do rautéw o

Tracisz 10000 PD i musisz ciagnad raz eszcze.

Utrata Inelektu (permanentne wysaczenie); mozesz ciagnac ponownie
Zyskujesz 25 sztuk bizuteri b SO Kejnotéw (wybor nalezy do ciebi),
Zyskujesz potezna brof magiczna

Otraymujesz Tké zycznia
Zosajesz uwiziny

Jeden 2 twoich przyaciot zwraca si przeciwko tobie.

Natychmiast traisz wszekie bogactwai d

Wrogost miedzy toba a prayyszem.

Gafo funkcjonuie,lecz dusea jest uwiziona gdrie indzie.

Uskas donls it s e sk o

Zyskujesz suge — wojownik 4.

Zyshujesz przecietny cudowny prﬂdmmr Kty s gy, SO 00 P

Zyskujesz 6 rang Dyplomaci i mm mmu
Natychmiastowa zmiana charakteru.
Znasz odpowieds na nastepry dylemat, praed kidrym staniesz.




Talizman czystego dobra: Dobra istota (PD, ND, CD) raucajaca czary
b a i i n

|
POTEZNE ARTEFAKTY

Potezne artefaky to umk:ry e ko jeden ki pracdmin P
b

osoby (P2, i

Kaudyz

wodlelocimaksymalhic 30

!

Wy
Ziemi,
Pmudz(l alizmanu musi byé dobry, a .tgh i syl oy s ..

J
e mam. § Bldaych prypusicass. Ftetne anefkey 1o pma.mw

prawde cayste (decyduje MP), la pos
R Reflek (ST 19) - udany s odskocasé o xcacio: O:zv\»uuc. I
by moc zadzialals, ofiara mus staé na twardym podlozu (powietrze, wy- |
soka wieza lxm:k na wodzie to micjsca, w ktorych i osobnicy moga sic |
caué bezpi

Tl iy db Tk

h lokalizacji nikt nie zna. by ktosje
odnalazt mw b swa moc.

Zanim wprowadisz do gry ktorys 2 poluny:h artefakiw, przemysl
dobrze {
s aoe, e mogarchwiaé ownomags fiatnl g 1

w o wszystkich innych p
eoteine sk iageewie eada et niccayt, Ky aich oo

Jesl alizmanu dorknie neutzalna istota (PN, N, CN)
objawies,otrzyma ona 6ks obrazen. Natomiast la osoba rzucajica cary.
objawien, ktory go dotknie, odnosi 8ké ran. Na wsaystkie inne postacie
praedmiot nie ma wplyw

Silne sywolywanie [dobra) PC 15

Zagyga: Wyglada jak kamies wladania tywiclakami zem. |
{Obdarzono go jednak zupelnie inna moc, na kiora ma wplyw Chary: |
Lzma posiadaca. Rostaé, kuora dorknie tego arefaktu, musi wykonac test |
Charyamy (ST 15)

(strona 274). Osoba, kiora probue go odrzucic lub zniszczye, orrzymuje
5k6 obrazers — po caym talizman znika
Foimbn dacea e

Kery sam ustalasz. Na przy:
lad,ybrany.pracsibie artefub da s smiscayt,somine kaien 2.2
kich oto met

« Wrzucic go do walkanu - legowiska smoka Utraksa

1+ Zgnies¢ obcasem polboga

L= Zakopaé w Saczelinie Rozkladu w Orchlani.

L dow
Tl I

* Zanurayé w Fontannie $wiatl, skrytej w Swictym przybytku Heirone-.

ousa.

Jak

4

Pozosta-

ke godzin lub dopoki fci

ne—w zaletnosci od tego, co nastapi pierwsze. Fotem znika

| W praypadku, gdy w tescie wypadnie naturalne 20, postaé nie bedzie

{mogla pozbye sic talizmanu praez tyle miesiccy, ile ma punkiow Chary-
3. Do katde 6 punk

ady postac J
giczne pulap
wanie nie maja 7adnego znaczenia)
Niezaleznie od sytuacji, talizman znika, gdy nadejdzie czas, pozostaja
po nim jedynie diamenty warte 10 000 sz
Silne przywolywanie; PC 20; Waga: 05 kg.
5 L

Jota i wibro-

st ko, edrej utyé .
‘moga jedynie postacie porrafiace rzucac zaklecia wiajemnicze, Pozosta- |
i bohaterowie otrzymuja ke obrazer, gdy tylko dotkna talizmanu lub |
wezma go do reki. Jeslijednak preedmiot ow chwyci postaé zdolna do
means ke oot s sl skoncentruje sc na kuli
wnicshinia (patez strona 277), talizman potegs podwoi modyfikatory do
et konaoli ol eyt e 2 velek s potoms posiae)

mis, Karbcach, wysyla na Plan

P -y
Kle postepuja tak osaby, ktore nie posiadaja wystarczajace) mocy. wiedzy |
lub érodkéw, by zniszczyc artefake ]
Opisy poteznych artefaktow
Opisane dalej atefakty 10 tylko praykiady. Takie przedmiory powinny |
byc doskonle dopasowane do kampanii i fabuly. Znalezienic kigregos,
2 nich ma bye kluczowym momentem opowieci. Zmienizj moce opi
samych dalej preedmiotow tak, by moliwie najlepiej dostosowac je do.
swojego Swiata
zdygan éw. Cuthberta: Jedli wierzy¢ podaniom, éw. Cuthbert
chodzil niegdys po ziemi pod postacia czlowieka. W tym czasie uzywal
poteznej broni, ktors powalal niewiernych i le istoty ~ a sporykal tych
wrogow wszedzie, gdzie sic udal. Dzisia ta relikwia wyglada na swykla,
utyty i staa bulawe. Pod 2 postacia kryje sie potezng moc. Budygan
Cutierta obdares posiadacza pemia  uspravnicnia +5.est o Swiy
Ponadio po-
shugujaca sic nim osoba moze na zyczenie rzucic zaklecie ,-.km swiatlo
(2, osiom carceg)
Dlon i ko Veeny: Arcylic Veena byl oy dopodobn\e najpotcnicj-

Pu
fekaow, kontrol I

| motezosaé sbumiona ub sanegowana
©_Silne przemiany; PC 16; Waga: 05 kg,

Talizman prawdziwego zla: Zla istora (PZ, NZ, CZ) raucajaca crary.
bjaviet iy posidacnprasmion, ot spavi 2 pod sopa -
brej osoby (PD, ND.

carodzicjem, Zapewne wyniesiony. ey o rangi bostwa. Pozostavil
po sobie relikwie, w kidrych zgromadzila sie reszeka jego mocy 53 t0
zmumifikowane porostalosei dloni  oka

Mace oka: Oko zaczyna drialac, gdy zostanie umieszczone w pustym
oczodol. Osoba, kida s m 0 ulecydue, rci dw: p\mklv Charyzmy

sie w odlegloici maksymalnie 30 metrow, orworzy si¢ plonaca sz:zehm

i Poidac lamans s byl el oyl capny e sa -
prawde plugaw »

i igdy c Ok ie da ic wyi P
okazji $mialka zycia. Obdarza zas ono dml:uc\ mi c:ly czas widzeniem
w ciemnoscach oraz widzeniem praiy. Tray tazy drienie posiadacz oka

Refleks (T 19)
liny. Oczywiscie, by moc zadzialals, ofiara musi staé na twardym podlozu
(powierrze, wysola wiea ,mek na wodzie to micjsca, w ktérych dobre
Losoby moga si¢ czué bezpieczni

| Talizman prviziuego s ma 6 o

nie ma 2e smiseczenia § precklci. Postac o charaierze |
innym niz zly musi raz na tydzien wykonywac rzut obronny na Wole
(ST 17) = nicudany oznacza, e staje sic zla. Wazystkie opisane wezes: |
hie moce sa na 20. poriomie czarujacego, a ST unikniccia ich efektow|
wynosi 20,

Moce dlni: Dlo zcayna deila, gy zosanie umicsaczona na knn.(u,

obrazer.
objawien, ktory go dotknie, odnosi 8ké ran. Na wezystie inne postacie
przedmiot nie ma wplyw:

Silne wywolywanie [zlo}; PC 15, 1

soba. .
.oy, o ey Chiryzmy L iy pogs jut nie

Ankzu. aycia. lsm: dotknieta dionia Vecny otrzymuje 1k10 obrazer. Trzy
razy dziennie dotyk dloni moze spowodowaé permanentne wysaczenie




™ Sciana ognia |

e s ot do semegncgo-veshotu sl Ras diennie dion
Post

. st ]
Kl g ks Spgonane (ol g ST 18—
Teleortacia (Wola negue, ST 19). e

porwala rzucié
g0 charakteru, musi raz na tydziens wykonywaé rzut obronny na w;,
ST 17) ~ nicudany oznacza, ze staje sic zla. Wszystie opisane wezes: |
niej moce s3 na 20, poziomie czarujacego, a ST unikniccia ich efekiow.|
wymnosi 20.

zarowno ok

[ Jesl 12 sam postac
iy ja  doms Veny, ST oparcia si¢ wszystkizm mocom wynos 25. Wha |
efakaow otrzymue tez -2 do Sill 52 do Intelektu, ale podlega |
Karze -2 do Roztropnosci. Ponadto raz dziennie moe rzucié czar pr
awanie pohora IX (tylko do sprowadzenia przybysza), ostac, kidra nie ma
Zlego charakteru, musi raz na tydzies wykonywac rzut obronny na Wole
(ST 23) -~ nieudany aznacza, e sije sie 2l

Jeczacy diament: Powiadaja, 7e ten kamien wydarto 2 jadra Ziemi,
#dy poddawano ja straszlivym toxturom. Niniejszy artefakt wyglada na

18)

1+ Kula zielonego smoka: Upiorna dlr,

+ Kaula lotego smoka: Wiasciciel ej kuli moze skorzystac (slko raz dzien:
i) 2 kasde mocy psosalych ek tego rdia— s tym -

o minagiii lecz nie K, .

d
ol oo m jeslien znajduje sic w odleglosei do 15 Nomzm
(Wola neguje,
Taka it Tem e powstl wiele ek temu,w wyniku splo

tw wlokna cieni, 2 keorych powstals wijaca sie, czarma laska. Wisciciel

tego preedmiotu stae sic nieco .cienisty” i odrobine bezcielesny, przez
e premi +4 do KP

2 o |
[ wsze wydobywa sic 2 niego zlowrogi jek bolu. Chot przedmiot powstal |

§ e Jednak
{nym, ale nie pochodnil i w absolutnych ciemnosciach podlega on karze

-2 do testow atskow, rzutéw obronnych oraz testéw umiejetnosci i atry-
b,

v wyniku tortu, nie jest zly. Osoba posiadajaca jezacy diament moze trzy |
rizy daiennie 2music ziemie | kamienie do zmiany kszcalt (kstaltowa-
ie kamienia o obszatze dzialania 135 metrow vch). Ponadto

i Vot preposcie s 2yviohe s ey posiads

P ey daienie posiadace laski mote werwac 2ks

maksymalng motlive liczbe punkeow wytrzymalosc  keory shuzy wier- 33 Koggs obworie) i
nie whacicielowi atefaku a2 do swej smierci. Sprovadzic mozna tylko niei s prya
. prywolac ot Vim0 psonie
{dopicro po24 godsinach el egnds . ey 1
amicnne k ryipi — 4 Kot Biwoni. Iston shizy |
I yaeanie ot X

loraz rujnowac budowle
Kule wladania smokami: Te cudowne kule soworzono pred wieki-
mi, by lepiej kontrolowac wielkie gady podczas straszliwych smoczych
ojen. W kazdej znajduje sic esencja i osobowosé antycznego smoka
innego typu (po jednym dla driesiceiu chromatycznych i metalicz-
nych). Posiadacz kuli moze dominowac smoki konkretnego typu,jedli
znajduja sic one w promieniu 150 metrow od niego (snalogicznie do
efek cans slomnawaic i) Kazdy 2 gadow ma prawo do rzutu
obronncg.a Wol (ST 25) - iy posvala opae sic Rincisze mocy
plywa na ten efek) da kula wlada-.
nia smokami zapewnia wiascicielowi premic do KP i rautow obronnych |
stwora, ktorego osobowosc  niej zamknicto (szczegolowe informacje |
anajdaiesz w Kigdze Pohuoniv, w opsie smokow). Wartosci te zastepuja
wspolezynniki postaci - niezaleznie od tego, ktore sa wyzsze. Mozna je
zmienic tylko w jeden sposob: pozbywajac si¢ kuli. Posiadacz artefaktu
jest e niepodatny.na wszelkie zionigia - ale tylko na bror oddecho-
wa - smokow, ktore naleza do typu zwiazanego z danym artefaktem. Tak
i posiadaca kl o syl st ripodaty o
\nic ey ez daienmie sionsé jk sock zamkiey w bl (,,,.n e
IRohorow)
Wzys

{wac sic slownie i wizualnie 2 posiadaczami innych kul s ot
zawsze wie, czy w promienia 15 kilometrow znajdua sie jakies smoki,
ajerel i

Fzuconym na 20, poziomie.

+ fosta cenia-Tray razy dennie posiadacelski mote samienié s vy,
ci 1 sy i srykim vyt porusiem i ekl
craru osta ga:

© oo gy et o e vy S e
mie, kidry zadsje 10k obeatersod zimna jednej ofierze znajdujace;sie

w zasiegu 30 metrow:

Mieez Kasa: Wampir Kas byl wzbudzajacym strach przybocznym
Veeny,ajego potezne ostrze stworzyl jego mistrz. Jednak Kas adradzil
arcylicza. Zanim Vecna zdolal zabic przeniewierce, wampir odcial daw-
nemu panu dlos 1 wylupil oko. Z tj straseliwej walki ocalal jedynie.
miecz, jako ze arcylicz zniszczyl swego shuge. Powiada sie, iz orez ten.

do korca éwiata bedzie probawal zemscic si¢ na Vecnie. Miccz Kasa
o splugawiony ostry mighlystalny micez dugs +6. Diersaca 6w oret osoba
otrzymuje premie 2 usprawnienia +10 do Sily. Miecz jest inteligentny
(Int 15, Rat 13, Cha 16, Ego 34) i chaotyezny zly. Mozna go uzyé do
raucenia nastepujacych czaréw (kaidego taz daienniel: wezwanic by-
skawiey (10ks obrazes, Refleks zmnicjsza o polowe, ST 14), blutnier
lce. Raz na tydriens jego posiadacz mote rzucié tet zabicic

o

Tareza Pratora: Ta tareza chronila w wielu staseliwych bitwach pa-
ladyna Prarora — legendarnego herosa sprzed wiekow. Powiada sie, iz
ow elkvia aginla gy e posiadcy ole w Bivwe Traech Piekiel

do 150 kilometrow. Gdy smok odpowiedniego typu znajdue si¢ w pro-
mieniu 1,5 kilomerra, wlasciciel kuli mo7e okredlic jego dokladna loka-
lizacje oraz wiek.

Niestety,osoba, kora weszla w posiadanie jednej 2 ych kul, juz a wie-
ki ciaga na siebie wrogosé wszystkich smokow, nawet jezel uiraci arte-
fake. Gady te nie lubia, gdy kios czerpic moc, wiciac kidregos z nich.

da kula obdarza posiadacza pewnymi specyficznymi mocami,
kaore zaleza od typu uwiczionego w niej smoka. Wiasciciel artefaktu
{mote 2 nich skorzystac raz w rundzie, 2 zzuca je na 10. poziomie czar

Liacego.

pojawia sic gdzies ma Swieci. Jest 10
e symbolem slorca. Uzywajacaje osoba moze
ruucac zakdecia,jakby byla paladynem 20. poziomu o Rozropnosci 20,
Zyskane czary na dries kumuluja si 2 innymi,jakie posiada postac, -
wet jesli jest paladynem. Niniejszy artefakt zapewnia takze odpornos¢
.15, Ponadto tarcza wehlania pierwszych 10 obrazers spowodo-
wanych przez atak energetyczny (divwick, elekirycznoié, ks, ogier |
ub zimno). Jej posiadacz musi natomiast raz w roku uda sic Z misia |
(bez prawa do rzutu obronnego) na rorksz dobrego lub pravorzadnego,
bostva 0
2l chaonyanepostaci (2, NZ. CZ, ON. D ke probus e,
lego catery poriomy negatywne. Nie powodujs one.

,ermywnq utraty pozioma, nie mozna ich jednak zwalczye w faden spo-
Nalezy je brac pod wwag

1= Kula bialego praed energia neguje,
ST17).

. Kla v guje, ST17). |

* Kula camego smoka: Latanie (Wola neguje, ST 17). B:

22 do chwil, gdy postaé pozbedaie s tarczy.




TWORZENIE PRZEDMIOTOW
MAGICZNYCH

yciow (mjac posa punkiow doswiadezenia. Widomoe doryez:|
ych

Lce tworzenia roznych przedmiotow e tylko na

miotow magicznych. Musza tez poswiecic czas, pieniadze oraz energic |

Kosay stworzenia przedmiotu wynosza zawsze polowe bazowej ceny
w szrukach zlora 1/25 ko w PD. W preypadku wiekszosci przedmio
16w cena rynkowa rowna sic cenie bazowej. Na prayklad, cena rynkowa,|
i bazowa plascia lf wynos 2500 57, wykonanie ednego wymaga zas.
Lvwydania 1250 sz (koszt surowew) i 100 PD.
Pancerze, tarcze, brors oraz przedmioty o wartosci niezaleznej od ma-

sniku Grac:

tcpaeh siconsch,sa stwale v Sl
Ay

Zawwat, e w opisi kardego przedmioru znajdue s informacia o wy-

W wickszosci wypadkow 3 to czary, kicre musi znac, cho¢ mote tez sko-
raystac 2 pomocy innej osoby lub magicznego przedmiotu.

Wigeej informacji o kosztach tworzenia przedmiotéw znajdziesz da-
lej. Poki co wystarczy, bys pamietal, ze maja na nie wphyw dwa czynni-
kis poziom caarujacego tworcy oraz poziom zaklecia lub zaklee, ksrymi

nasaczany jes praedmior. Bohater mote stworzye przedmiot na izszym |
poziomie, co najmnij jednak na minimalnym potrzcbnym do rzuceni
porczebnych czarow. 1 tak czarodzie na 15. poziomie ma prawo stworzyc |

g Jezeli obnizy poziom,

wla o bedie zzklcuem odpowied-

g0 por ol 3 iad)

W Rondrile 5|

Zwiazany z magicznymi surowcami i liczba poswiccanych punkiw do-
éwindczeni),ale awicksza ostateczng cene rynkowa.

Itniefa jednak przedmiory, ktore pozwalajy ezuca czary lub kopisia |
ich daialanie, wymagajace osztownych komponentéw lub poswiccenia
PD.W takich praypadkach cena rynkowa rowna sic cenic bazowej plus
cena komponentow materialnych, a kazdy PD awicksza ja jeszeze 0 5 2.,
Na oszt stworzenia takich przedmiotow sklada sic 25 cena surowcow,
bazowy koszs w PD (wysokosc obu ustala si¢ w oparciu o bazowa cene)
otz koszt komponentow: Na przyklad, cena rynkowa ki
Léyeze wynosi 97 950 s, 7 crego poswiccane prrez tw

{aacte s 7 000 Baowces pleilenia wynes ko 22 5505 (e
_rynkowa minus koszt PD). W przypadku takich przedmiotow w koszcie
stworzenia ujeto cala sume — nie musisz wice dokonywac obliczer gdyz
arobilismy je z ciebie

worea poutzcbue akse @ mite spokojnegs, wygoudneo i dobize

\vunmmon)mrﬂkknam\ ra wysteym pociinie:Na praybiad, Fodbica
e efekeywnos¢ rzucanego

pracy.
wania czarow (patez strona 177 Podr

ka Grcaa Jak czarde) przy
sorowe saklocis) madje s .,k,, do kreowania przedmiotow. Kazde

[ Beaepistemeceasshechcos rveani s ducmome). w,m,
linformacj o arutach metamagicanych znajdziesz w Poeczniku Gracza
= patez Rozdzil pary: Aty

1000 sz ceny b pracy (minimum t0 zawsze jeden
dzier). Wyjatek od te) zasady stanowia eliksiry, kidrych warzenic zawsze |
zaymuje tylko dzien. Na poczatku calego procesu kreacji smialek wydaje
eloto oraz PD.

ZA KULISAMI: WARTOSC PRZEDMIOTOW
MAGICZNYCH W SZTUKACH ZLOTA
Okreslajac cene nowego praedmiotu magicznego, ki
fes, musisz wzia¢ pod uwage wiele

1y samodzielnie wymys:
xS porbanet 5.2 s
wyposazeniem opisanym w tym rozdzile | wykorzysta¢ podan tam cenc jako
ki, Moses et segac do Tl 23; Ok oo s
miotew magicznychw sk

e sl W poypadh prasdmict posiadincch i
podobych zdolnoscl, kiere na dodatek e wphwaia na limit noszonych praez
bonaters praecmiotsw (patrz  Ograniczenie posiadania praedrmiotéw magicznych,
strona 214), wykorzysta taka oto zasade. Oblicz cens w oparciu © najkosziow:
niesza zdoinose, nastepnie dodaj 75% ceny drugie o do wartosci zdolnosc
2 potem 50% trzece] (dobrym przykladem sa moce laski

10 ich wartose rynkows, ki6ra jest zvykle dwa razy wyisza i poniesione przez
tweree kosaty.
Poniewaz bohaterowie réznych Kas uzyskuja dostep do pewnych czarow na
innych poziomach, koszt stworzenia tego samego przedmiotu moze by¢ inny dia
Na prayitad. kiphan
jako crar 2. poziomu, s atem kaplarska rzdika uniruchomieria rmbvkemuw ©
2 30 7503z,

v 2250 1. oo w prevadhs caodaes ot 0 e posom,
a zatem jego ro2dzka kosztuje 3 (3 poziomowe zalecie) x 5 (5. poziom caaru
Jacego) x 750 sz, podielone praez dwa, cayl $625 52 ooty ukimas

poziomu, lecz
awansuje na 6. poziom, stworzon przez niego rbzdzka bedzie zatem kosziovac
3 3

poteg).
Wiee réinych zdonosci: 2 ole moce w rodzaju premisdo testéw atakow cry

(e 750
dwa, cayli 6750 sz. Niemnie] cene rynkowa r62dzki ustala sie w oparciu o mozli-
wosci zatem w proypadiu

ich ko, rzeba po prostu dodac je do siebie. W aere

razy

50%. Pas

iz wydatki poniesione przez postac njnizszego poziomu zdoina do jego stwo.
rzenia. Obi i

sty +4 | 2recznos +4 st wart wiece) i pas sy zatozony razem 2 ekawiczkomi
argcznosc, poniewaz wphywa na oraniczenie na jeden $pos6b, 3 e dh,
opozi sl Mooy oy co, by ool it
Opoziomowe zakleci jak czary 0 12 pe
e o i oy e ety et it
s ity g dace estpaecoi

- Usycie okci: Uzycie iekiorych

caarujacego, bez wagledu na to, kto kreuje dany element wyposazenia
Mogles zauwazy¢, 2 w praypadku niekiych opisanych v tym rozdzise przed:
miotéw nie zastosowano przedstawione] wezesnie] zasady. Ocaywiscie isticja
o temu pewne powody. Po pienwsze | najwaznieisze, zasady te nie umoziwiaja
iekire praedmioty
oot na oer | butyszybkose, Wszak 53 to dwa bardzo odmienne przedmioty

igetno
5y=:yﬂ:my(h umicetnosci

Insrumentow mueyanyeh). To ogimiciene powinno obizsc kot o e
wiece] 10%.
= Na diolonie praedmiotu ma

potege. Niemniej
punkt wyjéci. o

e

wymog zmaiejsza cent o okolo 30%.

nastepuiaca

= i cudo o i P b ey i i
pa owniez

e prasimicny wmagelt ok 58 MP sachnari s Wy:emz‘x

pracdmioty, keruj sie zdrowym rozsadkiem. Za praykiad niech shuza ci opisane

w podrecaniku praykia




Zaklada si, ze twérca pracuje § godzin dziennie. Nie moe przyspie-
nania wicce) czas

Jednakte nanepowst po sobi.  woloy oxs st pmwo ko
sl 5 lek keory przerwic
poszukiwanie praygod, powinien zanotowac, le dni pracy musi jeszcze .
poswiccic, by dokorcaye caly proces.

Postaé moze pracowac ylko nad jednym przedmiotem. Jedli zac
Kecowaé nastepny, utraci wzystkie sutowee i BD uzyte w procesie tio- |

jemnice tworzenia artfakow zaginely juz dawno |

PRZEDMIOTY MISTRZOWSKO WYKONANE
Jak zaznaczono na stronie 122 i 126 Rudrecanika Gracaa, przedmioty mi-
strzowsko wykonane sa wyjatkowo dobrej jakosci. Trzeba za nie zapla
cié wigee) lecz warto 10 uceynic z ac ich lepsze) jakosci. Nie s jednak
magiczne. Niemniej ylko mistrzovwsko wykonane zbroje oraz takiz org
mozha nasiczye czarami i przemienic w zaczarowane. Innego todzaju |
przedmioty (czyli nie pancerz | nie bron) nie musza spelniac tego wa- |

SPECJALNE MATERIALY

Praedmioty nie stja sic magiczne tylko za sprawa czarow: Istnicja su-
rowce, kidre posiadaja niezwykle wlasciwosci. Tu zaprezentowano tylko
kilka takich substancji,ale w kazdym éwiecie gry moga istniec rowniez
inne specjalne materialy Jezeli stworzysz pancere
Jednego  ich, uoyskas krayctwynilkce 2 urowes,kirego uiyes
najwicce) N

thrilu albo zapewni rnduch obrazer, albo mm lzqsu e

Pocisk 605z
Lekkipancerz +5000 52

redni pancerz 41000052
Cietki pancerz 50005z 1
Bron 4300052

v o Ich

iy , dricki czemu jej sprawa,
praelamac redukeje obrazes istor w rodzaju likantropaw.

Po udanym atsk k
-1do 1 ana). P

brzania nie mo7na podda¢ niemetalowych preedmiotow, a takze wyposi-
enia wykonanego z rzadkich metal, jak chocby z adamantytw, zimnego
aelaza cay mithil

Alchemiczne stebro ma 10 punktow wytrzymalosci na 2, centymetra
grubosci  rwalosc 8.

Pocisk s
Lekda bron 2052
Jednorecana bro ub jedno ostze” broni 5052
inej
Dwureczna bror lub oba,ostza” broni 805
woinej
rz Jub bror z wiecej niz
di |
Hiego drewn,lct nieawyle ekkie. Kazdy drewniany w calsci b
P k. strzala, wlocznia ud.) J
jak

wypadku nie laczy obu tych zalet.
odciny sk obiehs vt el s o aienils et L5
chocby straszny korbacz mote posiadac jedna glowice 2 alchemiczne-
0 stebra do walki z likantropami, 1 drugs z zimnego zelaza na istory
basniowe.

P dmiory, k -
e 2 drewna lub stanowi ono tylko czes¢ ich konstrukeji (chocby topér.
wojenny lub buzdygan), albo nie moga byé wykonane 2 ciemnodrzewu,
b materal cn i gl i wplvs. Kara do et & ancera

Adamantyt: Wystep
sylach na obszarach magicznych. To niezwykle twardy surowiec, keory
alt

v stosunku do.

klegn b e

wlywa na jakos¢ broni lub pancerza. tego metalu po-

siada

20,7

trzaskiwania broni lub aukmv:nu preedmions; gnoruje rwalosé nizsza
je

1/-, Srednie  redukeje obrm.n 2/~ a cigikie ~ redukcje obrazen 3/~
damany st s ks, e wykanan e bro | brje sz s

205222 kilogram wagi
emnedne\\ ma 10 punkiéw wytrzymalosci na 2,5 centymetra gru-
bokci i trwalose:

bk B rzadki,stebrn, liniacy metal. Wazy miej niz zelazo,

pod Azstem e Cetsemm sryhoraysle e gnstvealek do wyroba innych praedmioton.
ki dote b
stow atakow a kara d padku zbroi ad wply
wej jesto 1 nizsza niz u jej zwykkgmww,eam Niedasiestworzyé  Klad nato,cay por
niesi, gdy pancera). 1 k
e czeic. Tk wiee s Wik nic drag K reds dnie jak lekkic, jednak s

% st ashcnusie 1 Lok s Eton s ot
sic vy s 2 metl. el wspomnine lementy wbrojenianormal
b bedamialyo 1
wy.nymzm. niz zwykle. Adamantyt ma 40 punkow wytezymalosci na
2.5 centymetra grubosci i twalose 20.

wznawac. Ponadio szansa niepowodzenia czaru, kiory rzuca postac w mi-
thrilowej zbroi, spada o 10%. Z kolei maksymalna premia ze Zrecznosci
warasta 0 2,a kary do testow z pancerza maleja o 3 (do minimum 0)
Pozostale przedmioty wykonane 2 mithrilu waza o polowe miej niz
ich odpowiedniki stworzone pry uzyciu innych metali W przypadku

ZA KULISAMI: SPECJALNE MATERIALY,
Z KTORYCH WYKONANO BRON

8y¢ moze bohaterowie beda nawet dawigali kika 62nych rodzsiow broni,
aaleznie od P

popraez mechanike gry. Niekidre stworzenis, chocby istoty badniowe, posiadsia
redulcje obrazed zale2na od ich typu lub wymkﬂyiu 2 innych zatozen. Iane 53
(st T vt po SoaGogh ko v, GKEH e o A
JouSonmo s & s s W SeBAAc S ecins
Jesicze inne bywaia 7a$ wratliwe na orez wykonany ze specialnego materiatu
‘Wspomniane istoty basriowe 3 szczegsinie podatne na zimne 2elazo. Z kolei
2 golemami rajepie] walczyé przy uzyciu broni adsmantytowei

Inni zapewr opisanego na stron)
icoiond ouam 1ak\§ s s e
bra. Koszt wspomnianego roztworu ustalono 2 wielka uwaga, aby jego uzycie nie

Zawwaz,

2¢ nie pojawtsie praedriot w rodzaju zimnego selaznego pohsku. Takie jednkse
bylo zamierzenie. Wszak glowna wiadciwo zimnego 2elaza stanows odpornos
na magie. Stworzenie magicznego przedmiotu, kry nasladue te ceche, narusza
e podstawowa koncepe.




ThRELA 732 SKROT INFORMAG) DOTYCZACYCH KOSZTON TWORZENIA MAGICNYCH PRZEOMIOTOY
—— Kozt oy Kosz magianych
manum At Kosatprasdmiotu Materne’ surowcow Cena bazowa’
Pancerz 1/2 wartotc 2 Tabeli 72: - Wartodé z Tabel 72: Pan-
broni pancerza brak) xssz Pancere  tarcze cenzeitar
Tarcza 172 wartosei 2 Tabell 72: Wartodt z Tabel 7:2: Pan-
broni  pancerza w55z Pancerze | tarcze erze arcze
Bron 12 wartofc 2 Tabeli Wartos¢ 2 Tabel 79 Bron
broni  pancerza x5z
Eiksic  Wanemeelksiow  — Koszt (zwyke brak)  Koszt (vpkle brak) 172 x 25  potom caaru 25 x poziom czaru x po-
* poziom czaniacego ziom czanuacego
V2vartotd 2Tabeli 72 Warntod¢ z Tabe 72
Pieice  Wykuce piericieria  — x50 x50 Specialny, patrz dale. Specjalna, parz dalj
xss Tabela 733: Obliczanie
tosc preedrmiotu ma-
iz .
oo Stworzerie bera ! 50 (cestobrak) x50 (caestobrak)  Specialny, pat calj Specjala, patrzdalj |
Tabela 733: Obliczanie__Tabela 73 Obiczanie
warosci paedmiotu wartokc predrmioty ma
magicanego w zhcie gicanego w zhcie
2w Zipisanie 2woju = Koszt (zmklebrakl  Koszt (swyle bak) 172 x 125 x paziom B peamcnniX
Garu x poziom aniacego
anjacego Varoté 2 Tabe 72
1/2 wartote 2 Tabeli 72
sk Swomenielaski Mistrzowskidrag x50  (iezbs x50x 552 (iczba  Pateestrona 287 dale Patz strona 287 dalej
600s2) gicany
doaktpuowana  doaktywovania lasek lssek
can) cany)
Rordtla  Swomeniersidti  — x50 x50 12375 x poriom 375 x paziom czaru x po-
| x5s aru x poziom ziom czanacego
niscego
Cudowny  Stworzenie cudownego x50 (@whlebrakl x50 (cwpkle brak)  Specialny. patez dalj Specilna, patrz dalej
preedmiot  przedmiotu x5 Tabela 733 Obliczanie  Tabela :33: Oblczanie
wartoscipzedmiow wartodc przedmiotu ma
magicanego w zlocie sicanego wzhocie
1w keench " lezy wh
2
de, 2
3 Kupuiacy laske plac  x wartosé PD w sztukach zhta
‘ i doswiadczeria
5 W praypadiu
i ceny bazowe,

broni zmnicjszenie ciszaru nie wplywa na kategoric oreza lub latwosc
whadania nim (s zatem na to, czy jest on lekki,jednoreczny, czy dwurecz:

mnicjszego o crtery kategorie rozmiary. W kasdym 2 praedstawionych
prypadkive wystarczy skory, aby wykonaé dodatkowo lekka lub ciezka

? na przedmiory,
kadrych znacznq cagse 7 niego wykonano (a wiee na miecz dlugi ok, ale
na kose juz nie).

Ore.i zbroje 2 mithrilu sa zawsze mistrzovwsko wykonane, a wphyw tego
Liaktu na koszt juz ujeto w praedstawionych dalej cenach.

L Mithril ma 30 punktéw wytrzymalosci na 2,5 centymetra grubosci
i rwalose 15,
e
Lekkipancerz 100052
Sredri pancerz +4000 52
Cietki pancerz 4900052
Tarcza 0005z
nny przedrmiot 1000 sz/kg
| Smocza sk

: Platnerze potrafia ¢ smoczych skor stworzy¢ tarcze
ko

wykeoi¢

{40 maecian by sk s eizsomlo sheve sraans e

1y 0 jedna kategoric rozmiaru mnicjsza niz gad. Wybierajac tylko uski
 iewielkie plachty skory, platnerz moze suworzyé jedny mistrzowska
throje ki d

atarcze,pod warunkiem jednakee, e smok jest prynajmiej
rozmiaru dutego.

Zhbroja ze smocaejskory nie jest oczywiicie wykonana 2 metalu, druid
atem moej nosic bez kar

konanie normalnej zbroi danego rodzaju.

itrwalos¢ 10,
Zimne zelazo: To zelazo wydobywa sie z glebin ziemi. Slynie a¢

2 efektywnosci w walce 2 istotami basniowymi. Kuje si je w niskich

temperaturach, aby zachowywala owe delikatne wlasciwosci. Orez w

powiednik. Ponadto kazde magiczne usprawnienie takicj broni. kosuux:.

¢ praedmion 2 imnego 2clazs, el dan reece nie |
T posat no o sl T o e v losat 5 e s
sl e i i

b k

ek.uy 250%,

K o

la kogos,|




TABELA 7-33: OBLICZANIE WARTOSCI PRZEDMIOTU MAGICZNEGO W ZLOCIE
Bkt Cena bax

Premia do atrybutu (usprawnierie)
Premia 2 pancerza (usprawnienie)

Premiowy czar
Premia do KP (z odbica)

Premia do KP (inna)"

Premia 2 raturinegoparcez (spraviei)

Kuadrat premii x 1000 sz
Kuadrat premii x 1000 sz

(wadrat poziomu czaru x 1000 5
Kuadrat premii x 2000 52
Kwadrat premii x 2500 52
Kuadrat premii x 2000 52
100052

Premia do rzutéw obronnych (inna)

Odpornose na czary

Premia do broni (usprawnierie)
efekt czaru

Kwadrat premii x 2000 5z
10052

10000 52 nia punkt powyzej OC 12
minimum OC 13

Kwadrat premil x 200052

Bazowa cena

Pryjad
Rekawiczk zrecznoke +2.
Kolcauga +1

peria

mocy
Pieriie ochrony +3

Kamies loun, ciemposzkaratnytetoed
Amuet naturainego pancerza +1
Ploszcz odpomote +5.
Kamien szczescia
Ploszez,

Oporicza odpometci na czary

Miecz dhugi +1
Proyktad

Jedrnorazowego uzytku, akywacja przez uzycie
50/fadunkbw, uruchornienie czaru

Posom can x posam cnipcego 02
Poziom czaru

Elki leczeria ekkich ran

Stowo rozkazu Poziom czan ¥ potiom czaniacego x o Peleryna zmkaria
P 2000522
Speciane Madyfbatorceny bazowe) Proiad
Ladunki na dzie Podziel preez (5 podzielone praez iczbe fadunkow drennie)  Buty teleportaci
Nietypowe ograniczenie micjsca na ciele’ Pomns cay osat praez 1.5 e ey
Nie ogranicza miesca na ci Pomné calykoszt przez 2  loun
Wiee tonych 2dolnosci Pomnsz nizszy koset przedmiotu przez 1.5 o cudounot
ie (50 fadunkow) 172 ceny bazow; dia nieograniczone iczb uty¢
Komponent Dodatkony osat
Pancer, tarcza lub bron Dodsj koszt mistrzowskiego przedmiotu bk dgi+1
Crarma P 22 hdunel® Raidska kamiennej skiry
Caarma koszt PO Dodsj§ sz na 1 PD na adunek Pl rzech
Poziom canu 1. poziomu.

Lttty s ¢ vcagicn  oliriens, dviccons b Bdrercza

ma efekt oparty

P 3 . nosi 1
jesi 1,5.W praypadku, gdy czar dziata 24 godziny lub dhuze, podziel koszz na
3 P ik 2Vl 2 ciala”, strona 288,
4 P " strona 214, Uy edr
s Wprzyp adku . 3 ie fadowanego, 100 fadunkéw.

niczenie, ustal koszt jakby miat S0 adunkow,

TWORZENIE MAGICZNYCH PANCERZY
Do stworzenia magicznego. pancerza potrzeba irodla goraca oraz naree-.
dai do obrabl zelaza, drewna i skory. Nie obejdzie sic tez bez innych
mateialow — czyl elementow sbrol, kre beda skldane w caloié, ub
Umagiczniany. by

Konany, Podczas ustlania ceny rynkowej nalezy pamigta, z¢ koszt mi
strzowskicgo pancerza zwicksza wartosé calej zbroi Inme koszta —a wige
dodatkowe materialy tp. ~ zalicza si¢ do kosztow tworzenia magicznego
_pancerza (polowa ceny rynkowe; przedmiotu podanej w tabelach w tym
Iroudiale).

I ¥é praynajmic) v
nienia, kuora bedsie zapewnial pancerz. A zatem tworca 6. poziomu moze
stworzyé napierink +2, worca 9, poziom — napirsnik +3,a 15. poziomu —

nie moe ich rzucié (komorki na zaklocia sa wykoraystane tak,jakby crary
raucono w normalny sposobl

Tworzenie niekisrych pancerzy more pociagac 7a soba wymagania
inne niz caary. Wiccej informasji znajdziesz w opisie 7broi, patrz strony.
27

Tworzenic magicznej zbroi wymaga jednego dnia pracy na kaade
1000 sz ceny bazowej gotowego praedmiotu. A zatem kolezuga +1 10
praedmiot o koszcie réwnym 300 s i enie bazowej wysokosci 1000 5z
Jego wykonanie zajmie dzien.

cut tworzenia przedmiots

: Stworzenie magiczne)
broni i pancerza

TWORZENIE MAGICZNEJ BRONI

biokkd selaza,d

napierinik +5
ale rowniez posiads dodatkowa moc (na preyklad odpornose na zimno,
tworca musi spelniac wyzsze wymagania dotyczace poziomu
Magiczne pancerze i tarcze musza ZpEWRIac premie 7 usprawnienia
praynajmnic) +1, aby tworca mogl obdarzyc je jakas mosa 2 Tabeli -6
Specjalne moce pancerzy i Tabeli §7: Specilne moce tarcz. Bohater nie
k po prostu wykué kolezugi uknywania. Aby ta zbroja posiadala
jakakoluwiek moc magiczng, musi przede wszystkim zapewniaé premic
|zusprawnienia w wysokosci przynajmici +1.

i skory, Nie obejd:

Unma
sicniany et s yé s ko P ustalania ceny.
bror

pamictac,

Tnne koszia ~ ~ alicaasic

do kosutéw tworzenia magicznego oreza (polowa bazowej ceny podanei |

w Tabeli 7-9: Bros, uzaleznionej od calkowitej efektywne premii). |

Tworca magicznej zbroi musispelniac pewne istotne wymaganie - jego,

poon.caieses b)c Przynajmic) ity razy WyZszy i, premia,
k

1 gesti e proyes ror. A atem tworca 6. poriom.
Lwacirau +3,215. porio-
“ie w potrzebne komponenty materialn { koncentrtory:Jeel zalecia cdl

pracy I dmowy),
3 danego dnia postac|




il

broni do walki wrecz lub Tabeli 7-15: Specjalne moce broni dystansowej.
Bohater nie moze tak po prostu wyku stego rapicta. Aby orez ten posia
moc, premic

2 usprawnienia w wysokosci przynajmic] +1

Jesli poseod

gotowac i rzucic lub je znac (s przypadku zaklinacay i bardow) ale nie
musi s zaopatrywaé w stosowne komponenty materialne  koncen-
tratory. Nawet jezeli zaklecia tego wymagaja, nie musi poswiccic PD.

same 2 sibie, preez co danego dnia postac e moze ich rzucié (komor-
ki na zaklecia 53 wykorzystane tak, jakby czary rzucono w normalny
sposcb).

Podczas pracy tworca decyduje, czy ore? bedrie emanowal poswists
€2y tet i~ jest 10 efekt uboczny nassezenia pnedmmm magia. Ta de-
eynanic wph Keeacj bro
wkorczenia pracy jest wigtaca

Py

Magiczny ore2 musi zapewniac premie Z usprawnienia przynzjmic]
Tabels 7-14: Spe

wymagars znajduja sic czary, iworca mus umied e przy |

Podczas pracy nad magicznym orezem czary usktywniaja sie niejako.

BAZOWY KOSZT WARZENIA ELIKSIRU_(ZALEZNIE OD KLASY TWORCY)
i o kp ik Pal Trp*
o 2s2Sss 125 M2sSss -
“ P o
1 55 55 s0sz 05
29D 2P0 4P 490
2 15052 2052 2052 2052
42PD 46PD  4I6PD  4I6PD
1 3 755 505z 52552 755
40PD 437D 28D 430PD

* Poziom czaniacego to polowa poziomw kiasowych,
Ceny zakiadaja, ze elksir stworzono na minimalnym poziomie czaruacego.

TWORZENIE MAGICZNYCH PIERSCIENT

Do stworzenia magicznego plerscienia potrzeba ixodla ciepla. Nie obej-

piericies lub, o ocaywiste, gorowe obraczki. Koszta materialow whicza
i doceny ke iscens. Trdno iy cene ych prcimiorn

Tworzenie niekidrych rodzajow broni mote pociagac 72 sobg inne wy-
magania niz czary. Wiccej informacji znajdziesz w opsie oreta — patrz
strony 223229,

1000
15z bazowej ceny przedmiotu. Tak wice mice:dlugi +2 to przedmiort o kosz-

cie rownym 315 52 i cenie bazowej wysokosci 8000 sz Jego wykonanie
Lzatem osiem dni.

‘Wymagany atut tworzenia przedmiotéw: Stworzenic magicznej
broni i pancerza

TWORZENIE MAGICZNYCH ELIKSIROW

it kilku pojemnikow, w ktdrych miesza i¢ ciecze,  takée zxodla goraca

skladnikow. Ceny suroweow 1 ingrediencii wchodza w sklad koszadw wa.
rzenia elisiru — 25 52 x poziom czaru x poriom twarey. Wzystkie sklad-
niki § surowce uzyte do sworzenia magicznej cieczy musza by Swicze
i mieutywane, Postaé ponosi calkowite koszry warzenia kizdego elksiru |
(nie da sc obnizy¢ kosztow produkeji.

Postac, kiora pije eliksi, jest zaréwno podmiotem czaru, jak i oso-

ktéra go rzuca. W tych magicznych cieczach nie mogs byé zatem
umieszczane zaklecia takie jak farcza dla prayjaciela. Na eliksiry nie da
sie tez przerobic crarow o zasiegu osobistym, a wice zaklecie farca nie
sstnieje w takie formie.

Tabeli7-33:Of

ostrze : L gicaneg: Koszt
orezy. Na przyklad, straszny korbacz moze byc 2 jednej strony ognistym » wykle e
orctem 1,3 2 drugie - rezem miscenia + Biericient

" ktore kopiuja czary o kosztownym komponencie mate-.
rilnym lub wymagaj poswiccenia PD, maja wartosc zwickszon o S0 x
Meci ’

townym komponencie

rawsae oznaca, ¢ wydaick zostanie automa
tycnie poniesiony. Podczas pracy nad magicznym pierscieniem czary
waktywniaja si¢ niejako same ¢ siebie, preez co danego dnia postaé nie
moze ich rzucié (komrki na zaklecia 3 wykorzystane tak,jakby czary..
Faucono w normalny sposab)

‘Tworzenie nickrych pierscieni mote pociagac 22 soba wymagania
inne niz czary. Wigce) informacji znajdziesz w opisie tych praedmiotow |
~ patrz strony 230233,

Wykucie magicznego pierscienia wymaga jednego dnia pracy na kazde.
1000 sz bazowe) ceny przediotu.

P

TWORZENIE MAGICZNYCH BEREL
Do stworzenia magicznego przedmiotu tego rodzaju

potrzeba roznych
materialow - cayli

ementow, ktore beda skladane w calose, lub goto-
wego berla. Cene suroweow wlicza si¢ w koszta tworzenia ninicjszego
elementu wyposazenia. Cene berla trudno wyliczyé. Skorzystaj 2 Tabeli
7:33: Obliczanie wartosci przedmiotu magicznego w zlocie oraz z cen
opisanych berel jako wskazowek. Koszt stworzenie berls wynosi zwykle
polowe podanej ceny rynkowej.

je prey

bardow)
czary, drymi nasaczana bedsie substanci,oraz aopatrzye sie w kompo-
nenty materalne  Koncentratory porez

rzebne do ich rzucenia

Jezeli zaklecia tego wymagaja, nwérca musi ez poswiecié PD (ponosi
Kosat D na poczatku procesu kreacji i jest 10 dodarkowy koszt poza tym
wynikajacym 2 uwarzenia eliksiru). W procesie zuyeiu ulegaja kompo-
nenty e Koncenuatry ju i s wkum,.;. je ponownie). Fod-

: . pracz
rzystane tak, jakby czary rzucono w normalny sposcb).
Uniarzenie eliksiru zajmue jeden dzis.
BAZOWE CENY ELKSIROW (ZALEZNIE OD KLASY TWORCY)
Poziom czaru  Cza, Drd, Kap. Zak Brd Pal, Trp*
o P 55 B =
- 505z 505z s 10
2 W 40w 0w 0w
3 B0 s0s 00w 70w

* Poziom czarujacego to polowa pozioméw asowych.
ry zakiad

tory Newet kel aecia g ymagaa i masiposwiccé PD. Podeas

P
Praez co danego dnia posta¢ nie moze ich rzucie (komorki na zaklecia sa
wykorzystane tak, jakby czary rzucono w normalny sposob;

‘Tworzenie nicktorych berel mote pociagac 72 soba wymagania inne
niz czary. Wiecej informacji najdaiesz w opisi tych praedmiotow — patrz
strony 234237,

Stworzenie i berls wymaga jednego dnia pracy na kazde
1000 5z ceny bazows

ymagany st worsata prsedmiotbw: Sorsenie b,

TWORZENIE MAGICZNYCH ZWOJOW
Do stworzenia magicznego woju potrzeba pnybumw do pisania th.]
Kerych cena wehodzi w skiad kosztu zapisania zwoju —
ks poom coniscego. Wisyme mateiy L pravbory musza)
nieuzywane, Postac ponosi pelne koszty zapisania kazdego
awoju, niezaleznie od iego, ile razy wezesnicj stworzyla podobny z da-
nym czasem.
T

bardow)




ne i koncentratory. Jezeli
o czyni na poczatku procesu, kiedy ponosi tez koszt tworzenia zwoju
w P W procesie kreacji zuzyciu ulegaja komponenty, ale koncentrato-
£ ju e (morna je wykorzysta ponowaic) awoju

cia tego eD,

cay i bardow) czary, ktorymi masacay laske, oraz zaopatraye sie w potrzeb-|
e koncentaor.{ komponenty materian, s ke PD wysutzgace
maksymalna lcibe razy (50 podiclone przee

.k To dodatkowy koszt PD

dnia postac .
nie move ich auci (komorki na zaklecia 51 wykorzysane tk, akby cracy |

rzucono w normalny spos

Lpoza tym wyr mka,mm 3ameso pworeni inieaeg pnedmmlu Na
I

Zapisanie zwoju wymaga jednego dnia pracy na kazde
eny.

BAZOWE CENY ZWOJOW (ZALEZNIE OD KLASY TWORCY)

Posiomciars Cra,Ord Kap 2k ord Pal Tp*
3 M2sSs  smSs  RsSs -
1 55 B3 s 5052
2 wWe s s s
3 55 45052 55 5%
4 s s Tws s
s e 0s s N
5 0s  180s  20s =
7 wsse  usos -
3 W0 30s - =
9 Wss 40505 -
. Poom caag oo s asouch
Ceny
BAZOWY KOSZT ZAPISANIA ZWOJU (ZALEZNIE OD KUASY. )
Posomczany G, Ord, Kap  Zak B Pl T
6225 6s22s  Gs2ss e
Sam Ssm sm
a Aar e
1 2s2ss  2smSs B 5
ae “p0 e 2p0
2 e 1052 1052 1052
) 48P0 89D 87D
3 Wszsss  @Ss  22smSs  WWssss
s p agPD 1R 57D
4 3505 = s0sz 350
JBPD  4RPD w0PD  28PD
s sesss  ess B2ass  —
MSPD aS0PD  e65PD
5 L P =
186 2D %6PD
7 nsass s = =
91 98pD
3 B0s 160 = =
1200 +128PD
o esmsk  asw = =
AS1PD +162PD

1+ Poziom czanjacego to potowa pozioméw Kasowych.
Ceny zakdad:

TWORZENIE MAGICZNYCH LASEK
Do stworzenia magicznej laski potrzeba roznych marerialow — cayli ele-
mentw, ktore bed skladane w calosé, lub gotorwej laski. Cena surow-
cow jest wliczona w kom. tworzenia tego rodzaju przedmiotu - 375 sz
«poziom czaru na najwyszym poziomie « poziom czarujacego plus 75%
oty g el ek sl {20155 ek oty picon
crarujacego), lus 5% wartosci pozostalych dolnosci (187.5 sz.x poziom
cearu x poziom czarujacego). Laski tui po stworzeniu zawsze majs mak-
symalna liczbe ladunkow, czyli S0
| Jesli rworca sobie tego zazyczy, moze umiecié czar w lasce za polowe
Inormalnych kosztow, lecz wiedy aktywowanie tego zaklecia wymaga
bedzie poswiscenia 2 ladunkéw. Wzystkie zaklecia w takim przedmi
cie musza byé na tym samym poriomie czarujscego. Ponadto zadma laska

(mozna s pracy ks
ey uaktywniaja sic nicjako same 2 sibie, przez co danego dnia postac nie .
moze ich rrucié (komorki na zaklecia sa wykorzystane tak, jakby czary.
caucono w normalny s

Tworzenie niekorych lasek moze pociagac 7a soba wymagania inne
niz czary P P
strony 243245,

100052

bazowej ceny.

TWORZENIE MAGICZNYCH ROZDZEK
zenia magiczne rozdzki potrzeba roznych materialow - cayli
elementow, ktore beds skladane w calosé, lub gotowej rozdzki. Cena su-

« poriom czaru x poziom tworey. Rozdzki tuz po stworzeniu zavwsze majy
‘maksymalng liczbe ladunkow, czyli 50

BAZOWE CENY ROZDZEK (ZALEZNIE OD KLASY TWORCY)
Potiom czaru Cza,Drd Kap 2k Brd

Pal, Trp*
o 755 755z sz =
1 7505z 75052 W0 1505z
2 405z 600s  600sz 6000z
3 NB0sz  BSWsz 1570 112505
+ A00s: 400z 00z 21005
*+ Podom czanacgo o pokous psemin Kasowrh
Cen minimalnym
BAZOWY KOSZT TWORZENIA ROZOZKI
(2ALEZNIE O KuASY TWORCY)
Podiom czary Cza,Dnd, Kap 2k Brd Pal Trp*
o Ws2Sss  W8lszSss  187seSss =
AaseD A5 PD
1 755 755z 75052 75052
S0PD 40PD 0D 460PD
2 2505 300052
4B0PD  +20PD  4240PD  +240PD
3 s o0 WS sess
MS0PD  s540PD  S60PD 450D
4 05005z 12005z 15005z 105005z
440PD  4960PD  +1200PD  +840PD
* Podom canjago to poloa psomén Kasowrch
eny minimalnym

Tworea musi praygotowaé do rzucenia lub znac (w przypadu za-
Klinaczy i bardow) czary, kiorymi nasaczy rézdzke, oraz zaopatrzye si¢
w potrzebne koncentratory: Jezeli zaklecia tego wymagaja, musi tez
uzye pieédziesicciu komponentow materialnych, po jednym na kaidy
ladunek. W praypadku czaréw, kisrych rzucenie wiage si¢ z poswiece-
niem PD, ponosi on stosowny koszt (pomnozony przez 50) na poczatku
procesu keacji rozdzki. To dodatkowy koszt PD poza tym wynikajacym
2 tworzenia przedmiotu. Na poczatku procesu zuzyciu ulegaja kompo:|
nenty, ale koncentratory juz nie (mozna je wykorzystac_ponownic). |

Podezas pracy nad magiczna rozdzka czary uakeywnigja sic nicjako,
same 2 siebie, przez. co danego dnia postaé nie moze ich rzucié (komor..
ki na zaklecia 53 wykorzystane tak, jakby czary rzucono w normalny
5

Stworzenie magicznej ro2dzki wymaga jednego dnia pracy na katde
b

jesl wszystkie
zawarte w niej zaklecia s niskicgo poziomu.

1 Wymagany atut tororzenia praedmistéw: Stworaenie soadiki




TWORZENIE MAGICZNYCH _
CUDOWNYCH PRZEDMIOTOW =
Do sworzenia cudownego przedmiotu patrzeba narzedzi do obrobki
danego surowca. Nie obejdzie si tez bez innych materialow ~ cayl ele
mentéw, kidre beda skladane w calose, lub gotowego obiekiu. Cena su-|
roweow jest whezona wk

atut tworzenia przedmiotow: Stworzenic cudowmﬁm
praedmion.

TWORZENIE INTELIGENTNYCH PRZEDMIOTOW |

{nteligentny praedmior mote stworzye tlko postac na co najmic) 15

Kosat
tego ostatniego trudno jest wylicaye. Signi o Tabeli 7-33: Obliczanie |

ikoszt kreacji akiej
Ltyczace podobnych pmdmmm lechdaronych ml:lehem oraz ceny
Tab

7 = Intelekt,

! w hini) P i
tego rodzaju. Koszt stworzenia cudownego przedmiotu wynost polowe |
podanej ceny rynkowe.
Jesl postéd wymagar nakladanych na twarce preedmiotu znajdusa sie

i pa
zaklinacay i bardow), lecz nie musi sie zaopatrywa w stosowne kompo
nenty materialne i kencentaatory. Nawet jezeli zaklecia tego wymagaia,
nie musi poswiecié PD. Podezas pracy nad cudownym przedmiotem cza-

I ) G prudmmm jestzawsze,
ki sam ik charakeeega wrcy Innecechy akredL Loswo,postepac]
2godnie ze wskazowkami podanymi w tym rordziale

DODAWANIE NOWYCH ZDOLNOSCI
‘Tworca moze obdarzyé przedmiot magiczny nowa zdolnoscia 1 w zasa:,

drie nic go w tym wagledzie nie ogranicza. Kosatjest analogiczny. do -
wuacji, gdyby preedmiot nie byl magiczny. A zatem mic: dlugt +1 mozna

mote ich ruci¢ (komarki na zaklecia sa wykorzystane tak, jakby czary .
fzucono w normalay sposcb).

agac 21 soba|

o il 2 - wysta o
Imie

P »

cay — patrz strona 246§ nastep.
Stworzenie cudownego przedmiotu wymaga jednego dnia pracy na
Kazde 1000 sz ceny bazowej.

<Otisaiceenc poiulania prycheioibw migior
Tagessron 244 Kbdedodakons dlmosé ki 0 ke 0%
Na prayklad, jeli postac uzupelnia percon achrony +2.0 niewidziabioit o
Kosat dodania t¢j mocy odpowiada cenie kreacjt perienia niawidialnogci
pomnozonej praez L.

ZA KULISAMI: ZWIAZKI MOCY Z CZESCIAMI CIAEA

Pobliska tabelka ulatwi ci podejmowanie decyzji dotyczacych funkcjonowania
Jesi

Bohater, ktéry nosi skaydlate buty, chee korzystaé z efeltu prayspieszenia, yah Typ praedmiotu Zwiszar
2apewnisa buty szybkoci, Gracz pyta; .Cay moge zatem zrobié czapke szybkoci Obrecz, hetm Zuigkszenie motliwodci umystowych,
Co mu odpoviesz? ataki dystans
Tego rodzaju pytania beds sic powtarzat co jakis czas, jako ze pewne creses  CEIP Interaka
cita moga proya€” wieksza réznorodnodé magicanych pracdmiotow ni2 e, Reliwiarz Morle, charater
Zkole  Soczew, oklary Widzenie
magicznych kamizelek nie ma juz tak duzo, A by drogie  Plaszcz, pek iany, ochrona
al smiakow Al dal k. Ochrona, ujawnianie
wie majacy wolne” czec ciaa ocaywicie  checia wykoraystaa je na praydatne  Visiorek,skarabeusz
przedmioty, kidre w innej sytuaciitrafiyby tam, gdzie juz coé nosza, Rétnorodne efekdy
et Koszula Zuikszenie motlwoseifayeznych
Kamizelka, omat. 2Zwiekszeni lasowych
Kanvasze wala
Bransoley Spraymierze
Rekawiczki Szybkose
Rekawice Moce ni ielskie
 abstrakcyjne kategorie, poniews? zadne zelazne reguly nie obejma ogromne]  Pas Zwigkszenie motliwosci fizyeznych
téinorodnoic cudownych przedrmiotow Buty Poruszane si¢

ek ore] s2ybko ustalisz, gdie powinna znalesé sie jakaé rzecz.

Kawicaina ey, zwiazane s2 - odpowiedrio -2 saybkoscia s mocami riszcaycielsim.

:he{hy ki i

a
i powieny oszowa o 06 wic] i e r o odpowad Porowr
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vz ¢ jéstidumioiefub zahegowana (fakich Jak g
lowe informacje dotycaceich dritania + cfekutss nie sposdh sdvmiehrozprasascani konczarowsc.
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ZANTYMAGIA / by

Takich

u wiadomodcido rozegrania sywacjt

aTordek,
Dl

" Ky Wepietacy beholdera gigant ognionwy wazy w dloni opdr,
iémiecha se paskadrie szarzuje na druzyne.

Zaklecie pole antymagit orsz promicsi, kubrym emanuje

2 lovitego oka beholders, zngsea datalante magit Ten efcks

5 oy .

224

my
aniob i et
Ancymigia e rozprasa magi, lecz kGl magic

afifoceq podobayéh efektach.
TR

ms sskitie, dzialanie

ol 2 fikty saklet i R 5
b podltouh fornaiha - fiedeisi nal® - % i h

- obszardch, na kudrych magia st Stlumiona lub sariegowaria (takich ok korica, ponownie funkcjomtjs, magiczne przedmioty
b poleantyagihe oy = 7 znow sq uzyteczne i tak dalej




‘TABELA 8-1: TYPY SPECIALNYCH ZDOLNOSCI =
Nadzuyczaine  Caaropodobne  Nadnaturalne
Tak e

Rozpraszanie Nie al N

Odpornose na czary Nie Tak Nie
Pole antymagi Nie Tak Tak
Atak okaziny Nie Tak Nie

Rosprsari Cyrgprozenie mag.| podone cay rzprszas ekt zdne |

| i danego typu

jpomost na car: Cy odporoté na czay chroni sote przed danymi 24 |.
nosciam?

Pole antymagi Cay pol antymagii i podobna magia tmi zdolnodc?
\Ajak okazyjny: Cay uzycie zdolnosci prowokuie atak okazyiny tak jak rzucanie

k

ma szanse k wykonania rzutu ob i
2

Lstworzenis, drugi w trakeie swojej ki

L spo wh

Stwoaeiejst iepodan s vl sk ok

e sprwia e postatma sans rvena procensoweaun, (ynku chybieiaza na)

. £ "
* Czar, ktérego obszar dzialania czesciowo mkhd: sie na pole antymagii, 4
srodek nie lezy w
] Xy o Jesli
+ siew polu antymagii, czar ulega sthumieniv. I hezye’ g
[ BEZCIELESNOSC
w zwykly sposob thumi ich zdolnosci nadnaturalne i 1 dda d ' N
imiejetnosc rzucania zaklec). Jesli jednak takie stworzenia zostaly pray- braz znik:
wane lub przywolane, patrz dalej I ikiwala. Nagle w ich kierunk,
. kilks JTordek unosi magicz-
naarcas
s e - 1
+ jonuja leczich g ‘Widziadla, widma oraz niektére inne stworzenia nie posiadaja cial fi-|
! zyeznych. Istoty takie nazywane s3 bamde<mm| Nie sposob ich dotkna¢ |
szarze antymagil i nie znika na zawsze).
- ‘mioty i oddzialywa na nie sily ﬂzvﬂm Bu(\rleme stworzenia sajednak |
| _nie neguja, ani nie kumuluja ze soba ‘namacalnie obecne, co czasem ma efekt podobny do fizycznego ataku wy- |
8 i 1]
s
tema P
pmmm uam}at:su na zniszczenie pola antymagi, Jesli pole antymagii 83 br
e Mordenks o " i
nie pod]tgz)a dzialaniu tego ostatniego czaru. - 1 Nie spali 5, nie zrani
SN § naturalne zimno czy normalny kwas.
ATAKI WZROKOWE =
szanse 50% na zcielesnego
warokpa ofarach. [t " b 7o
si¢ shuchem.
oka, by wieds " dodatks
e
T Jozan napotyka nyatak
. by si¢ oprzec.

Jego cialo przemiena sic w kamier.
1 Spojrzenic meduzy to powszechnie znany atak warokowy: Nie jedyny
Jidaak.Spojsenie iekitrych stworow mase zaurocay, innych praeka

& i po ziemi.
ayczenie przechodzic preez marerialne przedmiory,choc nie widza gdy ich
oczy znajduja sic w litym obiel

caaru,s3 nadnaturalne.
lania auak kona¢ rzut

Swietnie

obronny (zwykle na Wyrrwalosé lub Wole) w katdej rundzie, na poczatku
swojej ury,

W katdej

mevmlmlmh adwersarzy (patrz dalej, Niewidzialnose”)

tworzen bezciclesnych nie slychac, chyba ze postanowia wywolaé
amgk

pancerz, naver |
et efekiem dialania mocy (na preyklad zbmja |

W

| Bohater mote te2 zcisnac powiek, odwror d stworzenia czy
wet zaslonic sobie oczy opaska. W.ej sytwacji ie bedzie musial wy-
mywac rzut obronnego. Jednake atakujace spojrzeniem stworzenie
o ‘wagledem osoby stosujace]
takie zabezpieczenia

o-
gu ofiare, kiora|

{s7kod,jakby byla powietrzem. =
tworzenia besciel upadsa i brazes v wyniku

upadi. 1

| tsony ciel

bezciclesnych

| Stworzenia bezcielesne nic nie waza i e uruchamizj pulapek uaktyw-




cha bru

odglosy jedynie wweras, gy tego ches

gyl Chory cauje s ta,jakby palil mu i mag Powodue ewarg.|

BRON ODDECHOWA (ZIONIECIE) g
» g
caaru b innej mocy magiczne. Wickszose sto poslugujacych si bronia,. 1
oddechows mote to crynic ograniczona liczbe razy driennic lub pomicdzy,  TABELA 8-2: CHOROBY !
Kolejnymi uzyciami musi mina nieca czasu. Stworzenia sa zwykle na tyle Choroba Infekcia, ST Wyleganie  Efelt
Garki Kontakt, 13 dden 1%
- Uncicbonodichon to i sndsions Crerwony bel Zuniewe, 15 Madn 1S
N ey pop: e 181 doc RN ke B R,
ooy obeza Dibelsiedrezcze® Zranienie, 14 Thddni 45
+ Kazda postad, kidra znajdzic si¢ na obszarze zioniccia, musi wykona¢  Goraczka brudu Zanienie, 12 Wadni 132013 8d
odpowiedai i obronny - nicudany ornaczs, i cierp ona 2 powodu _, Coriakowe cichoty  Wachanie, 16 1dzien k6 Rat
kich skutkow dialaia brons oddechowe, W wielu prypadiach | iz Konak, 20 ldreh 1684
boks Ogien umystu Woychanie, 12 drien  TkaInt
lub pada ofiag slabszego efektu. ] JOtlephacza ie, 16 G dni st
% Osiagla zagada Kontakt, 14 Tdzien  1h4Bd'

- Stworzenia s nicpodatne na wlsna bror oddechows

1 Postat,korejatrybut ulegrie obrizeniu, musi wykona¢ kolejny rzut obronny.
261

% J &
oddechowe(nazwajest troche mylacal. 2 Ofieze musza poiesc i tzy rauty obronne na Wytrwalos¢ pod rzad, aby
, el ey =
CHOROBY by wydob
(Caasem do ocal pos
Iho. 2 kndym ‘azem, gy w wyniku deshnia choroby atybut ulega mum
v akiey
| abronny na Wytewalosé. Udany hotob udmy 1
i ssp i
Leczenie chordb. |
ke Od tej chwili rac d wykonywac rzuc Kazd
obronny na Wyarwalose - aow ch razem, g h
b ' postac by, uzdrowiciel wykonuie test reczonej umicjetnosci. Chory moze wy-
Korzystaé wynik uzyskany przcz medyka, zamiast rezuliau swojego rzur
daick b ;
& v choroba ¢ i

Opisy chordb

P b
terystyki kilku 2 nich podsumowano w pobliskic Tabeli -2 Choroby

nawet podczas trwania choroby. Oznacza (o, e zarazona niezbyt powainy

jest nadawyczajna.

Infekuja: Metoda przenoszenia choroy et space el do ETERYCZNOSC
ks Wielki niczy i gryzie Mialee. Lidda chee go
2a sprawa niewiel- d o1 w tej samej chwili znika 5 i,
2e fazowy pajak ‘poblizu, ze caai si¢ na Plnic b b-

1S Skala Trudnosci rutew. obronnych pozwalajacych zapobiec nfekei
el posta zostala rakaona) oraz kolejnym efektom dolegliwosci,a takie
umotliwisjacych wyleczenie.
e wylegani: Caas. jaki uplyova, zanim na store zaczn diialac efekey
choroby.
Efekty: Obnienie wartosci airybutu nastepujace po okresie wylegania
ke matapocgs

Na Planie Eteryeznym (patre strona 151) zyja fazowe pajaki oraz inne
soworena o znajduc i 0 Pl ieycanym v si ctryan.
w B

o lermln
Stworzenia eteryczne 33 niewidzialne, nislyszalne, iematerialne i po-
zbawione zapachu dlaistot na Planie Materialnym. Nie dziala na nie row-

o dlasyaychcborth wjawniaj ich abecnose 1
popl s lysay, o d na Blanie Materialaym |
W promieniu 18 ‘matera K
. Duabelki drescze: T chorobe P Kiad,
% 2
belskich dreszczy.
suczenie atrybutu.
Gorgeskawe chihoty: Do sympromow zalicza sic wysoka goraczke, dez k
pos N i Blnie \

avey wrzaski.




ST TesTow

W CELU WYKRYCIA

sgcny

zA %
Toczy walke lub mowi 0 =
poiowa 2y y sie

E
1
6w nie przenosi si¢ 2 Planu Exerycznego na Materialny:

Stworzenia eteryczne na zyczenie poruszaj si¢ bez ograniczeri w do- |
wolnym kierunku (séwnie w gore i w dol. Nie musz chodzié po ziemi,|
a przedmioty materialne ich nie zatrzymuja (niemniej nie widza, gdy ich
locay zvajdufa sc w niepraezroszystym obicki),

Wynik testu Cchego poruszania sie 20

Znafvi sk w pewne gt +1 a3 mety,

Jest 22 cons G S

Jestza comé amiennadcian) 415 st
y po omacku. W.tym celi sykomu-|

- B ym v postac bezciclesnc.

spossb oddzialywat na gawe stosujaca owa zdolnost,

Stworzenia eteryczne praechodza praez wode | drialaja w nie bez prze-
{sekod, jakby byla powietrzem.
[ Sttncsnia sctszne ie wpadaf e oeeymia obrases w wyaika].
lupadku

oboku
mJ|d\x): sic w arakowanym miejscu, bohater e yzyko S0%, ze chybi |
wataku dotykowym. Jedli atak dorykowy si dzie, bobater nie zadaje

4 i

Ibedzie nieznane).

réwnie? widzeniem w ciemnosciach.
ki povdij, s et ol il

T bobi
NIEPODATNOSC NA OGIEN 1
) 15 metm, Wiedy & e wigce) g pracciwaik,
Heiion ; i
dorauru b porutks. jej znane (ustaone we waesnieopisany sposgb, aake normalie, ecz
5 iewidoczna stota weia ma calkowte ukiycle 23k chybieni wynost|
NIEPODATNOSC NA ZIMNO wiec S0%) Jezeli uznasz 10 za stosowne, moesz zmniejszy yzyko chybie- |
) nia saczeglie dutych  powolnych niewidzilnych soworzed. Carodzie,|
E ntegine p
5 1
porsth, a
) s prawosmniejnyé ryayko chybiania lub s ogdle nie brsé go pod uwage).
NIEWIDZIALNOSC o ¢
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WIDZENIE W CIEMNOSCIACH
Widzenie w ciemnosciach to nadzwyczajna dolnosc ponwalajaca widriec

bez isodla Swiatl, Zsieg tego typu percepii podano v opisie kazdego
stworzenia

anego podcas tropienia

Stworzenia widzace w ciemnosciach nie rozrdzniaja innych kolorow,
atylko czern i biel. Ta zdolnose nie pozwala postaciom widzieé niczego,
caego nie bylyby w stanie zobaczyé w inny sposdh - przedmioty i istoty |
niewidialne ki pososai,  uce weiy wyda s ym, i o w3

gladaja m

 Wartos¢ arybutu spada wige do 5, a modyfikator wynosi teraz 3, Tordek traci

Je-y
sl posta widzi w ciemnosciach na zasieg 18 metrow i stoi w kregu swiatla|
vids ke 12

| dys modyfikator 2 Budowy postaci zmalal 06,

‘moe spasc ponizej 1 punku na Koske Wytrzymalosci, Na preykiad, w pelni
drowia Mial 7. Nawetjesel

.l 5.
~ juz drieki widzeniu w ciemnosciach,

WIDZENIE W SEABYM SWIETLE

»l 22 dwa razy dalej niz Jesli wiec druzyna

P pewnym istotom wysi

% ybutow (
Sl |

e obsaarw promien e o widzaca w slabym éwiedle

Rozropnosé itd)
e 0 oy s T s o Yoty 3
Kios je zaatakuje - navwer bez broni lub orgzem naturalnym.

WECH

ke
promieniu 12 mereéw od pochodni. Istory widzace
T Wl vl st el s e b ity
adolnoi mote przeczytaé woj, dopoki ma pod reks chocby najmniejszy
ogarek,shuzacy zairodlo swiatls,

Postacie posiadajace te zdolnosé widza na otwartej praestrzeni podcras
dobrze,jk w drien.
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WYCZUWANIE DRGAN

I wechu amajduje sic wicje
it zasicg wynost 18 metcow: Jedijest wreez przecisie, maleje on do
14,5 metra Silne wonie  chocby dymu czy gnijacych émieci ~ moga zostaé
wykryte nawet

W

prayklad,w promie

Bardzo
silne zapachy — jak wydielina skunkss czy smrod troglodyty - da s weyczué
navwet na 2y razy wickszy dystans.

Stvorsni ey bscno i s i e doldnego
polozenia. Odkrycie ki Jer

4
W przypadku, gdy w ziemi nie isticje prosta liia laczaca stworzenie

Slistworzenie podejdzic do zxvd)a zapachuna. odleglm( LS metra, moze je
dokladnie dokalizowse.

Usznaje i, zeisory sic poruszaja, gdy dilaja w semsic fizycznym (w tym.
ponenty somatyczne). | I

'WARIANT: KONTROLOWANIE UTRATY ATRYBUTU

pracl.

caac staysii,

utrata ateybutu bedie réwna jego wartodc, nalety zastosowat zasady opisuiice,

owe zmiany tak, jak liczone sa sttuczenia, Po prostu kazde 2 punky obnizenia
4

o sie dzieje, gdy wartose atrybutu wynosi 0. Obnitenie wartoi atrybutu postaé
Zastosowanie tego wariantu wplywa na mechanike gry pravie tak samo jak
standardowa utrata atybutow.
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Fupe. Lnay posaukiwaes preygod = enie tafony prez uplors - dolal
przetrwac spotkanie. W ciagu nasteprego dnia odzywa w nim duch. Szcze-
Ko weryzla

sie w jego dusze.
li posiad

sobie sprawe, z¢ napastaik nie jest ego przecivwnikiem, ae starym dobrym.
prayjacielem, kiorego nie chee zranic. Diaczego Mialee zaatakowala jego |
Kumpla kula ognisa? Musi j2 povestrzymac, zanim zrobi o raz jesccze. PGz
niej sprawy potocayly gy Lidd:

rataaca madnaturaln adolnose wysaczania posiomow: 2 st dre trafia

uslyszala e umysle glos - rozkazywal jej, 2 ona posluchala go bez wabania.
b Widzala, jak.

podezas walki
caeséjejsly 2yciowej.
W wickszosci wypadkow do skutecznego wysiczenia energii potrzebny |

lasmych prrci i ipras ich na prayjecie, ke odbedzie sie w posia-
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1 e it steme byssangel o Zkaln unie-,.

st udany atak wrecz ~ zwykly kontaks fizyczny nie wystarcza. To znaczy. -
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energii 2yciow,

jednak s wiekses pocge | peaisi, e nalss towarzysze mam sie
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‘pujicym karom za kazdy posiadany poziom negarywny: prawis, e kotzystajaca  tj 2dol
-1 do wszystkich testow umicjetnosc  arybutow; sie 2
-1 do testow atakow i rzutéw obronnych dak bezmydlny
L =5 punkuow wytrzymaloset; shinksilol elsse & e skt OBt e M. st

| =t por a

den za kazdy poziom negarywny).
L Jesl raci by whénic

 wybiers, ktore 2 nich tracd. dy na

bom, Ronica polega na tym, iz uznaje istote, kior ja auroczyla, za dro-|

o
b odzyskuje komerk
 oziomie zakle€ otezymue edno micjsce”na czary i, wage.
Negatywne poziomy utrzymuja sie przez 24 godziny lub dopokinie = i tylko pod war
ki Kumplow.Jednak
sy, B y Wy
ewaio. ST wynost 10+ plaw Kosch ¥y +iego.

imodyfltoe « Charyam (ST swykle pcdeno wopiie sswor. el

starcie dwoch prawdziwych przyiacioll.

nia.Jeteli jednak si¢ ne uda, negatywy poziom m.h Jecejedoocaciai
liczba poziomow istoty spada o 1 (patrz .Utrata poziomar’, strona 297),
Ofiara wykonuje oddzielne rzuty obronne dla kazdego uzyskanego ne-

j Charyzmy 2 Cha-
ryzma pana, gdy pragaie oprzec sic poleceniom, kiére naklaniaja ja do

ciela. Udany test oznaczs, e posta nie wykona polecenia, ale pozostanie

gatywhego poziomu. p—
Rosta,kts nigdy nie i pos
posiadanych poziomevs lub j preeveyisey, natychaniast ginie. Moze s tak e
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Wpr W
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y
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Obnizenie atrybut oz sic od kar do wartoic atrybutaw kiore miaja|
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Na najblizszy stronach opisano stany, w jakich moze e saleic ot
(moge one ja oslabic, spowolnié lub nawet zabie). Jeze

itak dalej

e i w inych samach, pod vags mley o \vvynku Jeshi ehkw
sie nie lacza, zastosuy Na

Pi Od:mwz— T

liouems pomd e pdemos ndnych .m.o.n (owumanienie ma po- .
Jwazniejsze efekty niz adezorientowanic). Zdezorientowany bohater moglby |
[eaaboent iy wybran istote, ale  powodu otumanienia nie jest
¥ stanie tego uczynic.

Bezcielesny

Jwae co wymaga uwagi e pravo
Twykonac wrurze tylko akcje ruchu
‘Odpedzony: Itota znajdujicasic pod wplywem udanej proby odpedze-

e m]lrplq, jak potrafia.Jeslinie s stanie \\cmkznl\u]z sie

\nispodatne na waelke iemagicane formy ataku. Moga e it jedmie
inne isory bezcielesne, bron magiczna +1
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posih, s
L Panika 0 san sttachu znacznie powaznicjsey od wstezsinice i praera

Ogluszony: Bohater nie slyszy, podlega karze 4 do inicjatywy i panosi
ko 20,

istory coup de grace. Moze uiy do tego celu broni do walki wrecz albo tez

Tk lub kuszy, pod warunkiem jednak, iz stoi obok ofary. Trafienie st

automatycane i krytyczne (lotrzyk otrzymuje rownics premie do obrazes

weynikajaca 2 podsicpnego ataku, jesli stosuje coup de grace wegledem

bezradnej istoty). Jezeli ofiara praeiyje, musi wykona rzut sy
10+

ryayko 2
aymi

sic niepowodzenican

Postacie, kiore s ghiche juz dluzsey cras, moga przyzwyezaiési do nie-
dogodnosei przezwyciezye caesc 2 nich (decyzja M

Olaleczon: Oleczony bedieboarr, iy madokladaic 03 pllnklov.

uk czcka rundzie |
s i
Wyprowadzenie coup de grace prowokuje ataki ckazyne. biei e ak Wykonanie |
v osc, eby uniknaé viekinna sk ]
émierci spowodowanej przez coup de grace akcje d .
| Letacy: Spoceywajacy na siem. Aukujacy 2 pnzyql leca pmﬂ(gx a-
1z ~4 do testow atakow wrecz i nie moze uzyw Jest

ol Leiwcs posat e ok s, ke oni 24, do Nm

dem atakow wiecz
Powstanie 10 akeja ruchu prowokujgea ataki okazyine.

artwy: }
dla do 0 lub zginal natychmiast w wyniku czaru lub efekty. Dusza bohatera |
I

ona teraz umierajaca, gdyz ma ujemne punkty wytrzymalosc,
Okaleczona postac 2 ujemnymi punkami wytrzymalosct odzyskuje je

ma szanse 10% na (0, ¢ danego dnia zacznie normalnic odryskivac punkty
wytrzymalosci. W przeciwnym praypada teaci punkt wytrzymalosei. Gy

k

=

chyba ze zostanic magicznic zabezpieczone. i b prpurcs e
martwej postaci,leczy rownie e cialo - calkow lo stanu w chwi-
T émierci zaleznie od czaru bads urzadzenial. W. uulym rake bohater nic

e
léniony: Nadwereiony amssl ok uniemelivia normalne widae
nie.S testow

s Spsguvcoel
Opla:

L rac premic ze Zrecznotci do KP (jesli jakas posiada). Nie ma takie prawa
do wykonywania atakow okazyjnych.

diw
nieprzyjemnymi sprawami, ot b s el . la, nic mote si¢
Boh poruszaé. W pr I
‘mote biegac ani szarsowat. Podlega 1z karze -2 do testow atakow i karze

4 do Ziscunoici Oplane sworzeni probujtc ruci caat s wyko-
metest Kle ST
jego uzat.
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broni, ¥
Niewidzialny: N 1
nie moze wykony ke  odlega karae -2 do KB, akie tac
o premicze g [
<cido KP. cacinic] Oslepiony: Bobate nic widzi, a w awiazku 2 ym trct premic z¢ Zascz:|
w czesci  Specjalne adolnosci). . dlegak
. Obni {r2e -2 do Klasy Bapcera i arze 4 do wickszodci umicjetnosciopartych na |
|osc aurybu wopisie. Sile i Zrecznoscl. Werysikie caynnosei i tsty mvigzane 2 wiga Gk chocby |

o
bezradna. Bohater o Zrecznosci 0 ulega sparalizowaniu. Postaé o Budowie
0 jest martwa. Bohater 7 Intelekiem, Roztropnocia lub Charyzma 0 traci
Preytomnos¢ (parrz Uttata wartosci ateybutow, wezesiej w czesci .Spe- |

calne dolnosei)

by micl

wzﬂ\'dnm g bt ke ko cy i 500

do‘ndmm, praenwycicyé czeéé 2 nich (decyzja MP).
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Povwalony: Witr o odpawicdric) sie (patrzsrona 95 Tbela .24 move
powalic niektore istoy cho zalety o od ch rormiaru. Stvorzenia, kioee |
fey

ceistony o 1k6 x 3 metry T
Faeaiony: v s ol e o vy s
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i 4 i jesli b by
umkaaé przed prayeryna srachu.

s %
ona uciekat,jesijest to mozlive. Panika to powazniejszy efekt wywolany
strachem,

ameczenie. ]
‘Wysaczona energia: Bohater otrzymal co najmnie] jeden negaty-,
ny poziom, kiory. moze doprowadzic do permanentnego wysaczenia
Lpoziomew postaci. Kiedy istora ma tyle samo lub wiece negatywaych
{poziomow ni Kostek Wytrzymalosci, umiera. Kaidy negatywny poziom
Ipowoduje nastepujace utrudnienia: kara 1 do testow atakow, rauéw
obronnych, testow umicjetnosci, testow atrybutow oraz efektywne
o poriomu (dla ustalania potegi, czasu dzialania, ST i innych aspek-
6w zaklec oraz specialnych zdolnosci). Ponadto_asoba_raucajaca,
caary traci jedno aklecie lub kométke na nie najwyzszego dostepnego

‘Wysaczony ateybut: Bohater na stal fraci co najmnie; 1 punkt wartosci
i odzyskaniu tych punktéw pomdc mote jedynie magia. Postac
s st b Bt Lo oslgaspanls

clek

' fraci p P _me wartosci.; unbum\v s

| Skl ! )
ychake) posia=| | y £
{dajai podlegaja karze -2 do Klasy Pancerza s lub siedzi ich i akejipoza
cfekeie, dopoki ten

Sparlizowany. Zacymany w micsc nieadlny do poruszaniasi
Spaalizo-

wana istota ma efektywna Zrecznose oraz Sle wartosci 0 jest bezradna,
e mote podejmowac czysto umyslowe dzialania. Skezydlata isota be-

daca w powietrzu w chwili gdy pada ofiara paraiza, nie moze porusza

sic utrzymue. Podlega ona karze —4 do testow umiejetnosci wykonywa-,
nych v reakeji na cos, takich jak Nashuchiwanie czy Spostrzegawczost.
Kazde potencjalne zagrozenie ~ na przyklad nadejscie wrogie) istory
pozwala zafascynowanemu na nowy rzat obronay na dany efek. Kax
d oy ol luck dobywa broni, rzuca czar czy celuje ore-

skrzydlami  spada na ziemie. Sparalizowany plywak nie moze utrzymac

koncry ten efe
moga wyrwac go1 tego natoskeie

leyi ¢ spa-
rlizovanego, sl azde smowane prc ki sivorzenie ol o sic.
il

standardowa
Zatacasjacy ic: Bohater, kiory otrymal yle stuczes ze ich lczb

Praemieniony w kami maje jest rowna jego akiwalnym punkiom wytrzymalosci. Smialek zostal tak |

btz ipramaeg. e it i kvalck ki s Ae Wil Banls oihbiony cop patucitensy kot isdte s whanyl]

g lo powroci wa jedynie skeje ruchu lub standardowe (ale nie obie naraz i nie akje.
o v adnych tego efekiow W preciyenym tazie MP musi z2- calorundowe).

i/lub Bohater, ki liczbe st

alectwi. lek e
‘Stabilny: Bohater, ksry umieral, ale kiory preestal wacié punkty wy-. kraczajace jego punkty wytrzymalosc,waci przytomnose. -

loc,chot ich jemna.Nie jest juz lecz, Zatrzymany

praodu. Istory po po.ziemi po prost st
leglosc podana  apisic efektu, kory spowodowal za-

prayklad, za sprawa uzycia umiejemnosci i zdrawia: |
Jncego) i rac ju punkiéy yzymaloil onadiow kadel godinie

trzymanie.

fstnieje szansa 10% na to, 2 odzyska przytomnoié i jej
s ckecaony (vt el Ledb g wyenymloet medl bedee
ujemna).

Postaé, huoea stabilizowal s samodziclni, bz icayjej pomocy, y-
sykuje dalsza utrate punkiw wytczymalosci. W kazdej godzinie istnicje
szansa 10% 0a 10, 2¢ odzyska praytomnosc i ejstan zmient sic na okale
sczony. W przecivenym wypadku traci 1 punkt wytizymalosci.
Unnsesacy: Bobatr st niepaytomay | ik miert. Jego punkey

1 k%, wykonywanego na poczatku jego fury. 01-10 - zaatakowanie istory,

seybkoscia 7
warica traktuje sie jako caese ofiary). Ziczorientowana istota, kiora nie moze

dzial

Jeji. Pod oniec kazdej

[

od 1, v keore) punkty wytrzymalosc spadly ponize 0)gracz ruca K, koraysc ba, ki -

by sprawdzic, czy postac sic ustabilizuje. Ma szanse 10% na to,ze iak sie  ycanienw arunki

stanie. Jeslijednak do tego nie dojdzie, bohater traci punk wytrzy sdearin-

. Jezeli p wartosé k

~10, 10 bedzie on martwy bo poniewa
wai v zapasy lub inna o w0 |

dmuch Giatr o odpowied » 95, Tabela 3:24)
na licbe akej. Nie dnym polom, a tokze traci
126 Zxgeanosci do K Gesl jak ). dy atakujaja wrogowie,  kte-

Ry nie jest w zywarciu.
‘Witrzasnicty: Bohater podlega karze 2 morale 2 do testow asakéw,

Bt X jetnosci |
| Wstrzasniccie 10 stan strachu mnie) powazny od paniki i przeraicnia.
‘Wyczerpany: Bohater porusta si¢ 7 polows szybkosci oraz podlega

Jarue =6 do Sy | Zsccaoil o godiie spedzon) ko a v

P ——

Lotezymuic 1kt st de 3 metry Podmuchy
latjace isory. 2k6 x 3 metcy. Ponadto dexzenia wiatru poswodu u nich

2ké sthuczen. ]

5ily i Zrscznosci. Zmeczona postaé staje si¢ wyczerpana,jesli zxobi cof, co

ku suje sie,|
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ot s,
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15 i by trpmpwat sk et J sy 4 sy pochod (o0
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 Oslepion istota trac premic z¢ Zrecznosci do KP i podlega karze -2
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WARIANT: MNIEJ SMIERTELNE UPADKI

Hojni MP, kidrzy uznaja, 2e upadki s3 zbyt émierteine, moga zdecydowat, 2e
pierwsze 1K obrazen, jakie otraymuie bohater, awsze beda stuczeniam, a e
2abéjezymi ranami - o bez wzgledu na okolicznoci.

|
SPADAJACE PRZEDMIOTY T

i moze jejednak rownic: upadajacy praedmiot, Wilkos¢ owych obrazess,
zalezy od ciezaru przedmioty oraz wysokosc, z jakiej spads.

TABELA 8-4: OBRAZENIA POWODOWA
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1005645 6m
5026 kg om
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T sk 5m |
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250545 am
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1 domaksimum 20ke).
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Obszary dziatania .
2
cardw gl ofl .- *
@) Srodekobszaru
¥ 4,5-metrowe stozki

Pologenic rzucsjicego czar
. i 9-metrowe stozki

Promiert a 7
Promieii 3 metry
1,5 metra i

Promieii 6 metréw

18-metrowe stozki

Promieit 12 metréw

36-metrowy stoick

36-metrowy stozck
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Sredni

Presmeilpokioml Duzy [diugi]

Zasieg 1 pole (1,5 m]

Zbronia zasiggows; 2pola Zasieg 1 pole (1,5 m]
] Zbronia zasisgons 2 pola

et 2503 .
pisoigess il Duiy [wysoki]
Pl pla ]
G Taing 2pol3m)
TR i s

[6m]

Wielki [dtugi]

Praestruei: 3 pola

Wielki [wysoki]
Fresruet: 3 pola 4 )
Zaig 3 polli5 )
Thrownsasegows 3l
Bm]

Przestrzen i zasieg



Przestrzen
1zasieg

Olbrzymi [dhugi]

Olbrzymi [wysoki]

Zasieg: 4 polal6 m]
Zbronig zasisgows: § pél
2m)
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Przestrzen
1zasieg

E

Kolosalny [diugi] [
Praesneis6pél(om] |
Zasicg +pola[6m]
Zbroniazasicgons: 8961 [12m]

Kolosalny [wysoki]

Pracstrzeit: 6 pol[9 m]
i T 6369 m]
e = Zirniysaiegomn 12piC18m]

310



WMWWW%@

1 O
5‘5‘5‘5‘5‘5‘







- L LIRSS, z

e WP =
PeePeEeE@E
2 P PR P b [ 2




gﬁﬂ" {{i?‘ 4?‘ F'f?" P’”(?‘
Z!ﬁﬁ?‘ 51?‘ Fﬁﬂ" F"”c?‘ Fﬁf?‘

Stalaktyty

Trudny teren

Kamienny most



= e

e

o Ju ]

1

Dwuskrzydlowe drzwi [drewniane







druid, epicki

Indeks burzeh BN 1S inne nagrody 56
»i 1
Acheron 162 Byopa et drsewa (clement terenu) 87 204, 268271
2 Carceri 1
adepe(Klasa BN) 107 cochy pl....m 147,168 acaary wykrycia 60 tworaenie 285
e bojme 25 cele posac 134 duszeniesie 302 ieresujce walki 17
e e ongs Ciiates dutewysokoici90 imwarja 133
sntymagia 289
ks i ewice Piekiel 162 268
srcymag 176 harsk is o . B0
Arkaiia 163 302 y
ol s
Py 268 efekty strachu 29 kaplan,epicki 208
arysiokera (casa BN) 108 mienianie 134 efelay wiatru 95 BN
Surs (magicanego predmions) | choroby 291 209 Klan (system poliryczny) 140
215 31
e 70 Macowe waicivosci, dobywanie
g 198
azaryckabron 143 na rowninach 92 Eklonna 142 sy spolecane 141
ssrdaluitua 9 nawngorach 89 koo asy modyfikowanie 174
w162 podwods 92 chosysem (lochu) 76 presizowe 176
b.mum) & w gorsch 90 chosysem (swiats) 136 tworzenie 175
v epicki 207 ch ey 1t Kejnory (skarb) 55
e y polludacy i desje 136
eliksiry ol 1 kompani 104
bard, epicki 207 2 para 203 229,230 sivanie 106
BN 113 dlawielkego twickszego pana akiywacia 229 199
‘rola w spoleczeristwie 131 203 i konny zolni 133
b gine 11 2257 ciemnodraew 283 tworzenie 286 Korczenie s 18
coenie 286 ciemnoié 302 clitani bohaterowie 110 Kord
bl %0 Corelon Larehian 142 Elizjam 164 Korytarze (w lochach) &3
106 246268
BG powyzef 1. poriomu, tworzenie tworsenic 268 i hosmol 1
199 s
i picki magicinego) 215
BN Skals Wyzwania 37 crarodzic, epicki 208 Epoka Brazu 144 krasnoludy 141, 71
dososoveanie aleznic od sy BNt 1
b Erydhiul 142 krasnoludk obroic 150
. daalania17 i -
Sotowi 112126 BN 108
sy 107 175 ¥ itycany) 140
nastawienie 128 Lary cbszarowe 28 Fharlanghn 143 Keatly natury: doskonalszy
ey cary 107 caary opracowywanie whasnych Bgudis, 15 ywiolk (epckiatut) 210
il wypoieniat27 198 g
wpolecznoc progobrazes 35 fururysycans broi 146 ras) 141
128 o
jais caerwony M Gehenna 61 Jovas, el 302
S Seatbami 5 dachy (miaso) 100 enerowvinie watoic atrybutcne e prawne 14
Boceob 142 dagenia preedmions 169 skl magiczme 211, 243:245
135 T geognfia 136 aktywacia 243
bohater, bogactwo 135 demografia 136 gssterumowisko (element terenu) torzenic 267
‘poriomy potegi 135 deszcz 94 89,91 Lasy (teen) 87
Smieré 1 Lwiny
b i Hod 303 ¢ leczenie chordh 291
niskiego poziomu 134 au) 209 gnomy 141 Limbo 158
praeciemni 11 Doslondiza mecamag epickd gobliny 141 tinia ola widzenia 21
ke e 34141 g6rskie wedrowki 90 listyczarow,wariant 173
ohaterow, ponacy 303 G o A ry(eren) 89 lochy ekosystem 76
%
grados Tosowe77
1 Gruomsh 143 poziom77
ki i rodzaje 57
ok 1229 i ubienie sic 86 rommaite deal 63
200, i {abele sporkar 7981
disisotnietypowych gwandsiei olnierae 99 wyglad 58
fartw 223 A T Hadestot wyposszenie 65
doswis ';ﬁ.\‘c i 2wierzeta w 76
twalosé punkey wwanie 39 Hextor 143 odowa pokeywa(element teen)
wytrzymaloic 221 Taeroda 043036 hierofanc 179 5t
wworzenic 265 pa pocackaniu 39 huragn s ool
brunatma plesn 76 22 odgrywanie 40 dentyfiaci magicenych wxumwmia. %
budyali 101 doswiadczenie,kary do 41 212 abele 79
burz paskows 4 dofwiadczenie, wolnicf lub
burza énietna 94 ' saybei) dobywane 40 w20 B i ol

ST



lotezyk,epicki orkowie 141 wedtowne 77
BN I8 powodzic 93
rola w spoleczeriswie 132 140 osuniecia 50 iom caarujacego (praedmioru
machiny obleznicze 99 ‘monety (skarb) 55 £ e
magia 192 Mondin 143 oéwietlente (w lochu) 67 poriom lochu 77
ograniczenia 142 motywacja (BG) 43 Orchlan 159 Poziom Spotkinia 36,48
premiez 2t mury i bramy (miasto) 99 paladyn,epicki 208 avicle porvortw
1 BN 120 ‘modyfikowanie 39
aromiar 213 nagrody 36 pol ?
aktywowanie 213 inne niz skarby 56 upadly 185 wickszanic 144
aun 215 2
dawkiats najlepszy mmel MP30 b -
dodawanie nowych zdolosci natavienie N 12 Pandemonium 159 234,46
288 rychmiastowa mieré 25 paralz 294 ‘pozmavanie umicjgtnosci  tutow
Relor 133 197
poary laso
jako skarb 56,212 Nerull 143 terem) 91 polplany 147
1 303 pragnienie 303
i 23 i
Kosztstworzenia 215 icbezpieczne zimno 304 o opracowywanie 197
limitowanegouzycia 199 ri28 tworzenie 286 promienie specjalny atak) 295
Tosowe 216 iepodatnoéé na ogiefi 292 Plan Asraliny 152 i prowadzenie sesji gry 1
naciele214 nicpodatnose na zimno 292 Plan Cieni 151 : " progobrazes dlacaarow 35
Plan Energi Negarywie) 157 pracciskanie s 29
nazwy 215 an Plan Energit Po 157
nowe 214, niewidzialnosé 292 Plan Eceryczny 151 uiycie 213
ogranicaenia posiadania 214  miewolnicy 141 Blan Materialny 147 ‘pracdmioty magicane w grze 212
Plan Zywioks 5
praeklese 214 134 155 P
Blin 213
fworzenie 282285 atur) 210 Plan Zywioh 1
tworsenie praez bohatera 199 niziolki 141 Planarne odpedzanie (epickiatut) 216,271
usekadzanie 214 nizsz klasa 141 210 precladowanie (element pulapki)
utywanie 213 bostw, s ol
wire212 ‘nowe czary, tworzenie 35 Blany Wewnetrzne 147 praygody ainnych planach 146
waga 215 uczenie sic 147 provee
KL 175 109 d
wmicscieds
wyghd 212 Rowe rasy 171,173 pleinic,scamy i grzyby 76 awigzane  miejscem 46
wymagania 21 e s2 o
2ladunkami 199, 214 nowi gricze 134 p 4
gt pulapki 67 o walczacy 24
s Obad-Hai 143 13
nglzny e obictyéwiat 186 pociski, magiczne 221 preygody;strukaurs 44
e brazeni 26 139
150 podlog: 104
mapy, worzenie 15, 46,77 od spadajacych praedmioriny podrasy 170 prayklad rorgrywki
mechaniczne pulapki 67 304 podwladni 105 preykladows preygods 78
napravianic | przeladowywanic od upadiu 304 podeodna walka 2,93 praymus 2
(S % 27 pogod 93 prayeywanic okreslonych
mechanizm spustowy (element stluczenia 26 pole widzenia 21 porvorow 37
odgyvae pornnis 733 polimorfia 294 pionik 295
Mechanus 163 ipormosc na caary 293 polityka 140 pulapki 6776, 52
mgla94 elementy 65
miarssukeesu 32 pomiedzy praygoda w75
miasta, tworzenic 137 oglne zawieszenie (dla BG) 198 poplecznicy 105 magiczne
popyt i podi 140 echaniczne 67
139 praedmioiow) 214 a, 3 proyklady 7074
ala Wy
micjskie swiarh 101 pasbmiotmagcaych postaé gazowa 294 skonstruowanie 74
micjski ulice 100 y
st wieday 152 cpasimiesb i poicig20 dmieré i41 {
kie praedmiory 263 (spolecznosci) 137 ustilone
mistycany hucenik 184 E (dla B0 198
mistycany szrokamistrz 185 walce 29 potur pustynia(tecen) 90
mithril 283 ogrmne obreia 7 ovory ke 5172 nasy
‘mnich,epicki 208 530 porwory 2 ‘modyfikowanie 171
BN 119 it it Cgosusar
L
‘modyfikitory tésow 30 opady 94 ko bohaterowie epiccy 209 redukejaobrazen 295
sy elekai 133 i
Jakorasy 172 . religia 142
‘Spotkania 39 198 Igr ! 140
‘modyfikowanie rs 171 organizacje 132 potczniejsze SO rodae premii 21

P

®




soagrywanie magii 34 s caarodricie 54 sandardova skla 19 romado 94
rozmiar 4 magicane praedmiory BNss sandiriowysyem upovaniaza il ek 00
213 dia kompanow 105 punkey 16 BN
tozmiarbroni  obeazenia 28 inne 55 3
* romiary istor 29 acowanie 53 i podneovint 300301 trucizny 29
rorpocaymanie sporkanis losowe 53 i niepodatnosc na 297 oz
rozstrzyganie (ogolnic) naspotkanie 51 swcech 128 trudny eren 86
tenvniny (eren) 91 nietypowe 54 po P powyiej 1. poriomu
rownoczes ponworow st stople porazki 32 199
rownowaga gry 13 wpyss ch 296 vorerie bhaer powye 20
poziom
173 S22 Faylgyy - b Doty
o, magiczne 211, 245246 derytobejea 189 sukees keytyczny 34 prcmionow 262288
akeywacia 245 i ke 3
tworzenie 257 3 ™
popolach 20 3 achylanie 297
Poprackamne] 19 smocza skira 284 Saermierz 193 ulice missa 100
prasciskanie sie 29 smoczy poremek 191 sakolenie (BG) 197 umicjenoset atrybury esy 30
st 29
bt 197
ko i kompani 199 ra
P
rycense 133 © UBNws depormysl 296 upadiy pladyn 158
e ‘sl
tereny) 91 o
ey ciary st (dls BG) 195
rzucajacy cary, BN 107 spotkani ez walki, Sk nieg 94 slone ek 13
, i17 cwania 40 Sniciyea poriom 297
Tosowe 9595 Sredabd 41 e b
| e i
routobronny cry est? 33 spotkanis,losowe 75,95, 101 v Cutbbert 143 Vecna 143
! rzury obronne 33 ‘micjskie 101 E
| 193 215
y 4 walka 21
shals i pala 19 Skala Wyzwania dla aktywacia 217 podwods 92,95
Skala Trudnosci 30,34
. ‘modyfikowanie 30 Sy
praykiady 31 dnymm porworer 49 werzenie 285 ’ 172
. fhoc i e e 195 Weeu 5
" CdaBN 3 rodyza
mody trudnosé 49 teleportery 65 wedrowne potwory 77
pulpek 38,75 k wichura 94
specplnych kompandv 159 skarby na 51 testyataku 26 widzenie w ciemnoci 295
! walki 40 ciemnotci) 188 Teurg 196 wiele ladunkow lub uzyc
skalna ciana (clement terend) 89 spraymlersercy BG 104 100 (magicenych praedmiotév)
sharby 51 slchemiczne 283 toniceie 303
SPIS RAMEK %
‘ w
Rela tamek. i o
14 2
2 por : “
Warant: 2 %
23 Zakulisami Wartose skarbu , 5
Wariant: 2 i s
¢ Wi b wykrycia o
War 35 Zaklisami: Plapki &
Za kulisami- % W e 70
27 Wariant Uaymanie otz o B 30
Watiant: Smierc s wynik ogromnych obrazen a rormiar 27 Zakulisami:Jak receywista est o fantazia?. s
is i 27V 5 ot
7 175
2 207
B i 210
s
3
. 3
3
3
36
%
3




Wielkie Kolo 153 4 Ziemie Bestii 165

wierachowee 204 ‘magicznych praedmiotow) zasada 1033 zimne telazo 264
a Zdolnokci praywodcze 200, 215 asdystolu 11 ionigcie 291
205 i ienianie zasad 13
niczvwykle 204 1299 - atu)210
wody (teren) 92 134,141 rommiary 213 EO
wojna 133 wyisea klasa 141 tworzenie 285 awierzecy towarzysze 205
k, epicki s zbrojny (Klasa BN) 109 2wierzeta (jako wrogowie) 104
BN 124 Yondalla 143 Zdobycie crarow (epicki arur)
tola w spoleczeristwie 132 Ysgard 157 210
wrogowie (BG) 103 abdjzeankizes dobywanie whaciwosci
lczesna brors 145, 146 zachowania BG 15 Klasowych 198
wyczuwanie drgas 296 zachowania BN 16 adolnosei czaropodobne 289
i ot dania, okreslanie 30 5 29
212 Kl 4
wykeycia, caary 60 atur) 210 Zdolnosei przywédcze (atut) 106
wykrycie magiia przedmiory zaklinacz, picki 209
m: BN 12 Zewneurze 166 2elazo zimne 284
y fstwi fekiy 56 ini 133
22 zamik (e dezwviach) 61 zielony szlam 76 16l plest 76
Spis numerowanych tabel Tabela 4-4: Fachowiec. .o......... ..109 “Tabela 7-1: Losowe przedmioty magiczne ... 216
Tabela 2 fnosé istor 20 Tibela45: Plebey 109 Tabela 72 Pancerse arcze
Tabela 2-2: Obrazenia powodowane przez Tabela 4-6: Zbrojny ... 10 Tabela7 pancerz
28 Tabeh7 BN..110  Tabela7a: e
Tibela Tabela 4 Klasy BN 10 Tabela 7.5 Spechlne moce pancerzy. ... 217
b 28 Tabelado: BN . i1l Tabels76: Specjalne moce tarcz. 218
Tabela 24: Rozamiar istor 2 Tabehst0Rasai BN.A1I Tabela77 » 20
Tl y Sl Trud 31 Tabelaur BN 2 Tabels 7 Konkreme trcze ¢ 21
Tabels 24: Nagradzanie punkiami Tabela 412: BN barbarzyrica 113 Tabela?9: Bron 2
iadczenia Tabels +13: BN Bard.. 114 Tabela -10: Ustaanie rodzaju broni m
(zapoedyncigo porvora).... 38 - Tabels 414 B cnmdmy 5 H5 el A1 o it dowalk v
Tabela 312 5.4 6 Tabela 712 Readka bro
el 5 okt grkaia 8o i kaplan £ N7 Tabela73: l'ypvw: ey dystansova
3 Tabela 4-17: BN lotrzyk U8 Tabel
na spotkanie 51 Tabela 418 BN mnich 119 e
Tabla 34 Prucitna warokt Skarbu. 51 Tabelasto Pladyn BN .. 120 Tibela 715:Specloe o bron
S $2 Tabela4-20 Tropiciel BN... _.... 123 iystansowej Ly
e J 53 Tabela 4-21: BN wojownik " 124 Tabela 7-16: Konkretna bror ...226
-~ 2 <55 Tabela42rBNmMlimscr o126 Tabel 7 Elksiry ol 230
S50 Tabela4s posseniaBN . 127 Tabela718: Pierscieie...... 21
Tibdh oo P O h 128 Tabela7-19: Berl 24
Tabela 39 e A ‘Mienie postaci zaleznic Tabela 7:20: Rodzaj zwoju 238
“Tabel 3-10: Drzwi o od poziomu 135 Tabela72
bl 311 Wi ebreeny Tabels 52 Losowe tworzenie miast. 137 nazwofu... ... 238
nia  meble 6 Tabela 53 Bron azjaryck S Tabela722
Tabel 312 Pomniejsze elementy Tabela 5-4: Brof renesansowa .. 145 mazwoju ... 28
6 Tabelass: B L.1%6  Tabela7:23: Zapisane na zwoju czary
‘Tabela 3-13: Modyikatory SW pulapek Tide et i 4k wiajemnicren ... L
7 Tibdas Plan... 150 Tibela7:26: Zapliane s svofu cary
Tabela 3:14: Modyfikatory SW pulapek 177 21
‘magicznych e ot S 23
“Tabela 3-15: Koszt modyfikacji pulapek el 3 e o 180 Tabela726: Réodiki............ 246
7 1 sia
T 16 Kot mﬂdyﬂuqv pulapek 182 Tibela7as
N 5ok el Mistz wiedzy ... 1853 praedmiory
Tibels 317 Rodsj 5is 76 Tabela7: Mis 184 Tabela?:
Tabela 3-18: Co mnajduje sic Tabela 68 Mis i 185 Tabela7-30: Inteleks, Re
w 7% bela 6. Obiciys 186 c o i
Tabela 3:19: PulapkioSWod 1do3 ... ... 82 Tabela 6-10: Rycerz ciemnogci............ 188 preedmiotow.... 269
Tabela 320 Pulapkio SWod 4do6 ... 82 Tabela b1 Skrytabojea 190 Tabela7:31: Konkrene praeklote
Tabela 321 Pulapkio SWod 7d010.......82  Tabela 12 Caary mane skeytobaicy ... 191 praedmioy. ... 7
Bbel> 2wl rod 192 Tabela7:
Tabela 3 bel 193
Tabela 3:2¢: Wiatr Tabela 6-15:Tancer cieni 194 54
Tabels 325:Spotkania w daiczy Tabela 616 Toumaturg........... 195 Tabela7:33: Obliczanie wartosci przedmioru
1 Tabela 3.26:Machinycheanice Tabela 6-17: Teurg ... 197 gicznego wzlocie. ... 285
i Tabela 3:27 Bud Tabela 6-1: Epi 20
Tabela 328 Sporkmu wmiescie ... 0 382 Chorob 21
Tabela 4-1: Cennik ushug podwiadnych Tabela 6-19: Koraysci wynikajace Tabeld 8:3:Trucizny. 297
Tabela 4-2 Adept ickiego pori * Tabels 84: Obrazenia
320 Tabela 43: Arystokrat . 06 dajice obiekty............ 304
L



N 975 83~ 7413 1150




	000
	000a
	001
	002
	003
	004
	005
	006
	007
	008
	009
	010
	011
	012
	013
	014
	015
	016
	017
	018
	019
	020
	021
	022
	023
	024
	025
	026
	027
	028
	029
	030
	031
	032
	033
	034
	035
	036
	037
	038
	039
	040
	041
	042
	043
	044
	045
	046
	047
	048
	049
	050
	051
	052
	053
	054
	055
	056
	057
	058
	059
	060
	061
	062
	063
	064
	065
	066
	067
	068
	069
	070
	071
	072
	073
	074
	075
	076
	077
	078
	079
	080
	081
	082
	083
	084
	085
	086
	087
	088
	089
	090
	091
	092
	093
	094
	095
	096
	097
	098
	099
	100
	101
	102
	103
	104
	105
	106
	107
	108
	109
	110
	111
	112
	113
	114
	115
	116
	117
	118
	119
	120
	121
	122
	123
	124
	125
	126
	127
	128
	129
	130
	131
	132
	133
	134
	135
	136
	137
	138
	139
	140
	141
	142
	143
	144
	145
	146
	147
	148
	149
	150
	151
	152
	153
	154
	155
	156
	157
	158
	159
	160
	161
	162
	163
	164
	165
	166
	167
	168
	169
	170
	171
	172
	173
	174
	175
	176
	177
	178
	179
	180
	181
	182
	183
	184
	185
	186
	187
	188
	189
	190
	191
	192
	193
	194
	195
	196
	197
	198
	199
	200
	201
	202
	203
	204
	205
	206
	207
	208
	209
	210
	211
	212
	213
	214
	215
	216
	217
	218
	219
	220
	221
	222
	223
	224
	225
	226
	227
	228
	229
	230
	231
	232
	233
	234
	235
	236
	237
	238
	239
	240
	241
	242
	243
	244
	245
	246
	247
	248
	249
	250
	251
	252
	253
	254
	255
	256
	257
	258
	259
	260
	261
	262
	263
	264
	265
	266
	267
	268
	269
	270
	271
	272
	273
	274
	275
	276
	277
	278
	279
	280
	281
	282
	283
	284
	285
	286
	287
	288
	289
	290
	291
	292
	293
	294
	295
	296
	297
	298
	299
	300
	301
	302
	303
	304
	305
	306
	307
	308
	309
	310
	311
	312
	313
	314
	315
	316
	317
	318
	319
	320
	321

